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Resumen

Los primeros estudios sobre el cine y la television como inductores del turismo aparecieron en la década de 1990. Desde
el principio, las investigaciones identificaron una amplia gama de perfiles turisticos, destacando el hecho de que los fans
de la ficcion audiovisual constituyen un segmento importante del mercado turistico porque los fans, como consumidores,
dedican cantidades considerables de tiempo, dinero y energia a perseguir su interés especifico. Como resultado, la
investigacion académica ha desarrollado un extenso grupo de trabajos durante un periodo relativamente corto. El objetivo
de este articulo es ofrecer una revision critica de los estudios que han ampliado nuestra comprension de los turistas fans
de producciones cinematograficas o televisivas de ficcion con el fin de identificar vacios en la investigacion y, en
consecuencia, proponer nuevas formas de integrar plenamente la perspectiva de los fans en los estudios de la ficcion
audiovisual como elemento inductor del turismo. Para ello, se han seleccionado todos los articulos indexados en Web of
Science, Scopus y Google Scholar dedicados a los turistas fans de producciones audiovisuales de ficcién (49) y se han
analizado en funcién de su afio de publicacién, zona geografica, tipo de produccién audiovisual, técnica metodoldgica y
composicidon de la muestra, principales temas de investigacion y principales aportaciones tedricas y/o practicas. Esta
revision de la literatura sobre turistas fans de producciones audiovisuales de ficcién concluye que nuestra comprension de
este perfil turistico y su comportamiento es aun limitada. En buena medida, esto se debe a la ausencia de una definicion
compartida del concepto “fan”, que ha conducido, equivocamente, a clasificar como turistas fans de la ficcién audiovisual
a turistas cuya motivacién de viaje no guarda ninguna relacidon con una produccién cinematografica y/o televisiva, ni
mucho menos son fans de dicha produccion. De alli que nuestras recomendaciones vayan dirigidas, principalmente, al
consenso de una definicidn y unos criterios de seleccion de las muestras comunes para las futuras investigaciones.

Palabras Clave

Turismo Audiovisual, Turismo Inducido por el Audiovisual, Film Fan Tourist, Ficcion Audiovisual, Motivaciones de Viaje,
Experiencia de Viaje, Practicas Creativas de los Fans, Comunidad de Fans, Perfil del Turista, Segmentacién Turistica,
Revision de la Literatura.

Introduccion

Desde los estudios sobre turismo y los estudios sobre fans, estos Ultimos enmarcados en los estudios sobre medios de
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comunicacién y los estudios culturales, se ha producido una extensa bibliografia que, en muchos casos, conceptualiza
a los fans de producciones audiovisuales de ficcién como turistas cinematograficos y/o televisivos. La escala y alcance
de la literatura en estos dos campos (los estudios sobre turismo y los estudios sobre fans) permiten e, incluso, hacen
necesaria una revision de los principales temas y perspectivas de investigacidn, para resumir los avances realizados
hasta la fecha y ofrecer una vision general de la amplitud y profundidad de la investigacion sobre el concepto del fan
cinematogréfico y/o televisivo en relacién con el fenémeno del turismo inducido por las producciones audiovisuales de
ficcion. Los objetivos de esta revisidon son, por tanto: 1) recopilar y categorizar los estudios sobre turistas fans de
producciones cinematograficas y/o televisivas, basandose principalmente en sus principales temas de investigacion; 2)
evaluarlos criticamente e identificar sus aportes tedricos y/o précticos; y 3) identificar las limitaciones de dichos
estudios y proponer futuras lineas de investigacion.

Paraello, el siguiente apartado de este articulo ofrece una definicién del concepto de fan de producciones audiovisuales
de ficcidn e identifica su relacion con el turismo cinematografico y televisivo. A continuacidn, se describe el proceso de
busqueda y seleccidn utilizado para identificar los 49 articulos académicos incluidos en la muestra de estudio, asi como
los criterios analiticos establecidos para la revisidn. La cuarta y la quinta seccidn detallan los principales resultados. Esta
revisidn es particularmente oportuna dado que la literatura sobre los fans de las producciones audiovisuales de ficcidn
en relacién con el fendmeno del turismo cinematografico y televisivo no ha sido analizada antes desde una perspectiva
transversal. En consecuencia, este articulo concluye con algunas propuestas tedricas y metodoldgicas para futuras
investigaciones sobre la relacion entre el turismo y los fans de producciones de ficcion audiovisual.

Antecedentes

Los fans de las producciones audiovisuales de ficcion constituyen un segmento importante del mercado turistico porque,
como sefiala Mackellar (2006), los consumidores fans dedican cantidades considerables de tiempo, dinero y energia a
perseguir sus intereses especificos. De hecho, los fans han sido identificados como uno de los segmentos turisticos que
mas contribuyen a nichos de mercado como el turismo inducido por el cine y la television (Zubernis; Larsen, 2012).

Pero équé significa ser fan de algo? ¢Qué diferencias existen entre un fan de una produccidn audiovisual y un miembro
corriente de la audiencia? Durante mas de treinta afos, los académicos que trabajan en el campo de los estudios sobre
fans han examinado y debatido la naturaleza individual y colectiva de las comunidades (reales, virtuales o una
combinacién de ambas) que crecen en torno a un interés compartido, analizando sus practicas, patrones de
comportamiento, interacciones y beneficios emocionales. A lo largo de este largo periodo, los investigadores han sido
conscientes de las dificultades inherentes asociadas a esta tarea (Hills, 2002; Sandvoss, 2005), es decir, caracterizar a
los aficionados sin recurrir a nociones reduccionistas o motivaciones patoldgicas (Couldry et al., 2007; Cavicchi, 2014).
Es preciso recordar que el término “fan” deriva de “fanatico”, una palabra con connotaciones negativas a partir de
patrones de comportamiento destructivo asociados con movimientos de masas (Hoffer, 1951), aunque en el lenguaje
cotidiano y en este articulo el término se utiliza de manera neutral. Gray et al. (2007) ofrecen una revisidn histérica de
los estudios sobre fans, que resumen en tres generaciones de investigacion. En la primera de ellas, las comunidades de
fans, ridiculizadas por los medios y por el resto de la audiencia, fueron vistas como una fuente de empoderamiento y
un espacio de autonomia y resistencia contra las ideologias dominantes. En la segunda generacion, los investigadores
destacaron cémo las comunidades de fans replicaban las jerarquias econdmicas, sociales y culturales, convirtiéndose
en agentes activos del mantenimiento del statu quo econdmico, social y cultural. Finalmente, la investigacion
contemporanea sobre los fans se ha centrado en explorar cuestiones mas allad del &mbito de la cultura popular: cémo
las personas forman vinculos emocionales consigo mismas y con los demas en un mundo moderno y mediado.

A pesar de la multitud de definiciones que ha suscitado el término “fan”, la mayoria coincide en que se trata de “who
forms an intense affective bond with a particular property” (Jenkins, 2018) o “a person with a focused interest in a
particular topic, subject, or person” (Thorne, 2011), mientras que “fandom” es definido como una actividad de ocio
seria que requiere un esfuerzo individual significativo (Abercrombie; Longhurst, 1998), que incluye realizar cambios en
el estilo de vida como consecuencia del objeto fan. El fandom requiere cierto nivel de compromiso por parte de los
fans, aunque la naturaleza de su participacion y su nivel de implicacién puede variar ampliamente (Thorne; Bruner,
2006), oscilando desde un miembro casual de la audiencia hasta un fan obseso (Stever, 1995; 2009). Algunos fans
limitan sus practicas de consumo a ver una serie y, a continuacion, buscar informacion sobre dicha serie en paginas web
o blogs. Otros, por el contrario, participan activamente de la comunidad fan compartiendo el visionado, celebrando
fiestas tematicas, creando fanworks (por ejemplo, escribiendo fanfiction), asistiendo a convenciones y encuentros con
las estrellas de la serie, visitando sus localizaciones de rodaje, escribiendo cartas a los productores y/o protagonistas,
siendo activos en club de fans o coleccionando objetos relacionados con la produccién audiovisual (Stever, 1995).

En el ambito de los estudios turisticos, el término “fan” no ha sido claramente definido. Sin embargo, en estudios sobre
turistas de intereses especiales, Brotherton y Himmetoglu (1997) y Mackellar (2009) han empleado el término para
designar uno de los extremos del tourism continuum, es decir, turistas totalmente comprometidos con su interés,
guienes probablemente realicen una serie de viajes motivados por ese interés y que, con el tiempo, se conviertan en
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consumidores mds experimentados y exigentes.

Otros estudios han identificado a los fans como uno de los segmentos clave del mercado del turismo inducido por la
ficcion audiovisual y se han acufiado multitud de términos para referirse a los turistas cuya Unica y/o principal
motivacién de viaje es una produccidn cinematografica y/o televisiva: specific film-induced tourists (Macionis, 2004),
elite tourists (Connell; Meyer, 2009), dedicated film tourists (Macionis; Sparks, 2009), purposeful film tourists (Croy;
Heitmann, 2011), fan endurci (Grenier, 2011), fanatic tourists (Benjamin et al., 2012) y screen authentic tourist
(Rittichainuwat et al., 2018). Sin embargo, ninguno de estos términos engloba los dos elementos que definen a este
tipo especifico de turista: 1) su objeto de interés, es decir, “films” (including “cinema, television and other screened
media”, Beeton (2016); y 2) su alto nivel de compromiso, un rasgo inherente de los fans. Por esta razon, en esta revision
se adopta el término “film fan tourist” (Connell, 2012) para designar a aquellos turistas que viajan a lugares asociados
a una produccidn de ficcidn audiovisual (es decir, “sites where movies and television programmes have been filmed as
well as tours to production studios, including film-related theme parks”, Beeton (2016)) como consecuencia directa de
su condicion de fans de dicha produccidn audiovisual.

Sin embargo, a pesar de la identificacion de una relacién entre los fans y el turismo, nuestra comprension de las
caracteristicas especificas de la comunidad fan y sus miembros, asi como de los tipos de interaccidn y participacion, es aun
limitada (Reichenberger; Smith, 2020). Numerosos estudios indican que la proporcion de turistas cuya Unica y/o principal
motivacidn de viaje es una produccion cinematografica o televisiva de ficcion es, en realidad, marginal (Rittichainuwat;
Rattanaphinanchai, 2015; Macionis; Sparks, 2009; Busby; Klug, 2001; Croy, 2018; Di Cesare et al., 2009). Por lo tanto, no
resulta sorprendente que el fendémeno del film fan tourism haya recibido menos atencién académica. Si bien es cierto que
son muchos los investigadores que han analizado las motivaciones y las experiencias de viaje de los turistas inducidos por
el cine y/o la television, muy pocos lo han hecho desde la perspectiva de los film fan tourists.

Otra posible explicacién a la ausencia de este tipo de trabajos es la falta de colaboracién interdisciplinaria (Reichenberger;
Smith, 2020), que, segin Zubernis y Larsen (2012), puede ser, a su vez, resultado de una reticencia al propio fenémeno
fan: aunque en los ultimos treinta afios se han realizado numerosos esfuerzos por rehabilitar la imagen de los fans, un
persistente sentimiento de verglienza impregna los espacios de los fans y las aproximaciones académicas sobre el tema.
Ademas, como sugiere Fiske (1992), el capital cultural de la cultura popular, que puede acumularse mediante la actividad
de las comunidades fans, es diferente del capital cultural oficial, particularmente asociado con las actividades culturales
convencionales de la élite, ya que el capital cultural popular puede extinguirse rapidamente.

Gran parte de la investigacion académica sobre los fans se ha centrado en los aficionados a los deportes (Laverie;
Arnett, 2000), razon por la cual los estudios sobre los fans de las producciones audiovisuales de ficcion han tomado
prestada su terminologia. La clasificacion de Thorne (2011), sin duda una de las mas populares porque combina
diferentes tipos de fans (fans de la ciencia ficcion, fans de Star Trek, fans de los videojuegos y fans de los deportes), se
inspira en el trabajo de Hunt et al. (1999). Sin embargo, como también sefala Fiske (1992), los fans de los deportes son
bastante diferentes de los fans de la cultura mediatica, especialmente de los fans de la ficcidén audiovisual. A diferencia
de otro tipo de fans, como los aficionados a la musica o los deportes, los fans de producciones cinematograficas y/o
televisivas de ficcion siguen mundos imaginarios, ficticios, en lugar de personas y/o acontecimientos reales (Karpovich,
2010), de manera que la relacidn que se establece entre los fans y su objeto de interés es diferente. La aproximacion
no es directa, ya que el objeto fan realmente no existe y, por lo tanto, no se puede “tocar”. Asi pues, cuando los fans
de una pelicula o serie de televisidn intentan acercarse a su objeto fan lo hacen de forma mediada: no tienen contacto
directo con los propios personajes o los lugares de los hechos, sino con los actores y las localizaciones asociadas a la
produccion. Cuando visitan lugares de rodaje, por ejemplo, los fans no solo experimentan “espacios reales” sino lieux
d’imagination, puntos de referencia fisicos que les ofrecen la oportunidad de construir y, posteriormente, cruzar la
frontera simbdlica entre un mundo “imaginado” y uno “real” (Reijnders, 2010b).

Metodologia
Método de Busqueda de la Muestra

La primera etapa de esta revision implicéd una busqueda exhaustiva de publicaciones en Web of Science, Scopus y Google
Scholar, histéricamente las tres fuentes de datos bibliograficos multidisciplinarios mas importantes (Visser et al., 2021;
Martin-Martin et al., 2021). En vista del caracter internacional de la investigacion sobre el film fan tourism, los articulos
seleccionados proceden exclusivamente de revistas académicas publicadas en inglés. Para identificar todos los estudios
publicados, se realizaron busquedas utilizando una amplia gama de términos empleados en los estudios de turismo y los
estudios de fans para referirse al fendémeno de los fans que visitan lugares asociados con producciones cinematograficas
o televisivas: “film-induced tourism”, “film tourism”, “movie-induced tourism”, “movie tourism”, “television-induced
tourism”, “TV tourism”, “cinematic tourism”, “popular media-induced tourism”, “popular media tourism”, “pop culture
tourism”, “media-related tourism”, “media tourism”, “screen-induced tourism”, “screen tourism”, “content tourism”,

” o u ” o« ” o« ” o«

“anime tourism”, “anime-induced tourism”, “anime pilgrimage”, “otaku tourism”, “media pilgrimage”, “fan pilgrimage” y
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“fan tourism”. Todos los articulos identificados en esta busqueda inicial fueron examinados para determinar si eran
incluidos o no en el estudio siguiendo los criterios de seleccidn descritos en la siguiente subseccién.

Criterios de Seleccion y Exclusion de la Muestra

La segunda etapa implicd la seleccion de los estudios basandose en tres criterios formales y de contenido. En primer
lugar, dado que este trabajo se centra en el fenémeno del film fan tourism, solo se incluyeron aquellas publicaciones
gue presentan investigaciones sobre film fan tourists. Para cumplir con este criterio basico, los articulos seleccionados
debian incluir, en algun lugar del texto, el término “fan” o cualquier otro acufiado para denominar a los turistas
motivados exclusiva o principalmente por una produccion de ficcion audiovisual: specific film-induced tourist (Macionis,
2004), elite tourist (Connell; Meyer, 2009), dedicated film tourist (Macionis; Sparks, 2009), purposeful film tourist (Croy;
Heitmann, 2011), fanatic tourist (Benjamin et al., 2012), tourist-fan (Norris, 2013), otaku tourist (Okamoto, 2015),
screen authentic tourist (Rittichainuwat et al., 2018) y/o purposeful anime tourists o anime-fan tourists (Mori, 2022).
En segundo lugar, como esta revision se centra exclusivamente en los fans de la ficcién audiovisual, se excluyeron las
publicaciones que presentaran investigaciones sobre aficionados a la literatura, al deporte o a la musica. Sin embargo,
se incluyeron las investigaciones referidas a turistas fans de producciones que, sin ser originales del mundo audiovisual,
han ampliado su audiencia a través de este medio (el turismo inspirado en la saga Harry Potter, Dracula, etc.). En tercer
lugar, las publicaciones debian presentar un estudio empirico original. Por tanto, las contribuciones puramente tedricas
fueron excluidas del andlisis. No obstante, esta revisién también incluye referencias a otros estudios que, si bien no
forman parte de la muestra por su formato (libros o capitulos de libros) o porque no cumplen todos los criterios de
seleccién, son imprescindibles para comprender la evolucion de investigacion en este campo.

La aplicacion de estos tres criterios redujo la muestra a 159 articulos. La tercera etapa consistio en la lectura de los 159
articulos seleccionados en la segunda etapa para identificar aquellos que trataban especificamente sobre los film fan
tourists. Esta revision preliminar permitio identificar una suposicion generalizada entre los investigadores: los hallazgos
de un estudio se relacionan con los film fan tourists simplemente porque su muestra ha sido seleccionada en un festival
0 parque tematico o porque examina un texto que se ha convertido en un fendmeno fan. Como esta revision
bibliografica se ocupa de investigaciones que exploran especificamente el fenédmeno del film fan tourism, solo toma en
consideracién estudios que confirman la condicion de fan de los sujetos participantes, ya sea localizandolos a través de
comunidades de fans o foros especializados (Bolan; Kearney, 2017), exigiendo un visionado comprometido y leal
(Bagnoli, 2015; Mitev et al., 2017) o analizando su comportamiento turistico (Waysdorf; Reijnders, 2018)*. Todos
aquellos trabajos que se refieren a los turistas como fans sin haber confirmado dicha condicidon o cuyos criterios de
seleccion no pueden garantizar dicha condicién fueron excluidos, reduciendo la muestra a 49 articulos.

Categorizacion y Analisis de los Estudios

Considerando el nimero total de articulos que conforman la muestra de andlisis, se descarté el uso de técnicas de
mineria de textos, cada vez mas populares en el andlisis bibliométrico (Barrera-Barrera, 2022). En cambio, se decidié
realizar una revision bibliografica critica del contenido de los articulos basada en una combinacién de técnicas
cuantitativas y cualitativas: el analisis de contenido (Berelson, 1952) y el andlisis tematico (Braun; Clarke, 2022).

El analisis de contenido se aplicé a la informacidn general de los articulos (afio de publicacion, tipo de produccion, tipo
de ubicacion, pais de destino, pais de producciéon y nacionalidad del turista) y a su enfoque metodoldgico (método de
recoleccién de datos y muestra).

Por otro lado, el analisis tematico, un enfoque flexible para el analisis de datos cualitativos (Braun; Clarke, 2022), fue el
método elegido para analizar y categorizar el objeto de estudio y los principales resultados de las publicaciones que
conforman la muestra. Tras la revisidn preliminar de los articulos (primera lectura), llevada a cabo en la ultima etapa del
proceso de seleccion, se identificd que 23 de los 49 articulos se encuadran en los estudios sobre fans o a medio camino
entre los estudios sobre fans y los estudios sobre turismo, puesto que, aunque abordan un area del turismo, lo hacen
desde los fundamentos conceptuales y tedricos de los estudios sobre fans. El resto de los articulos (26) procede,
mayoritariamente, de los estudios sobre turismo y no contiene ninguna o casi ninguna referencia a los estudios sobre fans.

Teniendo en cuenta la preminencia de los estudios sobre turismo y observando la recurrencia de los principales temas
tratados, se desarrolld el sistema de codificacion inicial (Saldafia, 2016). A continuacion, se llevd a cabo una lectura
detallada de cada uno de los trabajos seleccionados con el objetivo de identificar todos los patrones tematicos y
subtemas. El sistema de codificacion definitivo se basé en las categorias utilizadas en revisiones bibliograficas anteriores
en el ambito del turismo inducido por la ficcién audiovisual, especialmente los trabajos de Connell (2012) y Nieto-
Ferrando et al. (2023), aunque fueron reformuladas y ampliadas a la luz de los datos recopilados y los fundamentos
tedricos de los estudios sobre fans. En otras palabras, el sistema de codificacidn fue producto de un proceso de creacion

1 Seguin Waysdorf y Rejinders, los entrevistados fueron seleccionados “based on visible fan behaviour in the park such as attire, reactions to certain
attractions, or reciting book or film dialogue” (p. 177).
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tanto deductivo como inductivo. El sistema de codificacién definitivo incluye las siguientes categorias de analisis, a
partir de las cuales se estructuran los resultados de este trabajo:

Intencidn de viaje

Busqueda de informacién y planificacion

Motivaciones de viaje

Experiencia turistica

d1. Imaginacion

d2. Actividades tematicas en las localizaciones de rodaje y produccién creativa
d3. Compafiia y comunidad

d4. Satisfaccién

d5. Autenticidad

e. Lealtad a las destinaciones

f.  Impacto del film fan tourism: sostenibilidad, identidad y patrimonio

o0 oo

Resultados del Analisis de Contenido

La cantidad de trabajos finalmente seleccionados sobre el conjunto de aquellos que utilizan alguin término para referirse
a los turistas motivados Unica o principalmente por la ficcion audiovisual (49 de 159, 30,8%) indica que el uso de dichos
términos es dudoso o erroneo, puesto que, en la mayoria de los casos, los turistas en cuestion debian haber sido
clasificados como turistas generales o serendipitous (Macionis, 2004). Tal confusidn es sintomatica de la ausencia de
una definicién comun de este perfil turistico y la necesidad de consensuarla. Ahora bien, entre los trabajos que
conforman la muestra se evidencia un incremento gradual de la importancia del concepto fan y del film fan tourist:
mientras en el primer subperiodo (2007-2010) se identifican diez trabajos sobre este perfil turistico, en el ultimo (2019-
2022) la cifra aumenta hasta 16. Si bien no se trata de un campo de investigacion atin consolidado, la tendencia positiva
sugiere que el camino para conseguirlo se ha iniciado.

La Investigacion de los Film Fan Tourists por Tipo de Produccidn y Localizaciéon

En relacion con el tipo de produccidon audiovisual, la ficcion televisiva es la mas frecuente (22). Las producciones
cinematograficas, principalmente las sagas (9), son el objeto de estudio de 16 articulos, mientras los 11 trabajos
restantes abordan peliculas, producciones televisivas y otros formatos audiovisuales en conjunto (ocho de ellos se
refieren a producciones multiformato de animacion japonesas). Una produccidn televisiva de larga duracién, una saga
cinematografica o una franquicia mediatica tienen mas posibilidades de mantener el interés de la audiencia y establecer
con ella una relacién a largo plazo. El visionado extendido en el tiempo incentiva la identificacion, la empatia, la
implicacion emocional y la interaccion parasocial que, a su vez, motiva a los espectadores a convertirse en fans. Asi
pues, no es de extrafiar que, analizando la literatura académica dedicada a los film fan tourists, la mayoria de
producciones sean de largo recorrido.

La mayoria de los articulos (35) analiza una o dos producciones audiovisuales. Cuando los trabajos incluyen muestras
mas amplias, exploran géneros o formatos, como el policiaco televisivo (Reijnders, 2010b), el nang rak (Promkhuntong,
2021) o el anime (Mori, 2022; Okamoto, 2009; Ono et al., 2020; Lin et al., 2021; Liu et al., 2022; Okamoto, 2015; Sabre,
2016). Otros trabajos estudian un grupo de producciones asociadas a una destinacion especifica, como Vancouver
(Brooker, 2007) o Escocia (Garrison; Wallace, 2021). La mayoria de los trabajos también analiza localizaciones de rodaje
auténticas, en otras palabras, localizaciones donde se llevd a cabo el rodaje y que son presentadas en la pelicula o la
serie de television (30). Otras 15 investigaciones se dedican a localizaciones reales asociadas a la produccién pero que
en realidad no son presentadas en pantalla, mayoritariamente “ubicaciones evocadoras” de producciones de animacion
(13). Tres trabajos abordan espacios afilmicos sin ninguna relacién directa con la ficcion pero que constituye un lugar
de encuentro para la comunidad fan, como los festivales, ferias, etc., y solo un articulo aborda un espacio posfilmico
sin existencia anterior al texto audiovisual, creado especificamente para la produccién: un parque tematico.

La geografia de la Investigacion Sobre el Film Fan Tourist

Un andlisis de la distribucidn geografica de la investigacion revela las destinaciones, las producciones y las audiencias
que han recibido mayor atencién en relacién a los film fan tourists. Japon ocupa la primera posicién (10) como destino
turistico, gracias al creciente interés académico sobre el turismo inducido por el anime. La segunda y tercera posicidon
son para Reino Unido (9) y Nueva Zelanda, cuyos cinco estudios estan dedicados a la saga The Lord of The Rings (referida
en los sucesivo como TLOTR). En cuarta posicion se ubican, empatados, Corea del Sur y Estados Unidos de América (4).
Tailandia (2) ocupa el quinto lugar. El resto de los paises (Australia, Camboya, Canadd, China, Alemania, Italia y Rumania)
constituye el lugar de destino de un Unico trabajo, mientras los ocho estudios restantes se centran en fenémenos fans
de producciones con localizaciones en mas de un pais.

En relacion con el pais de origen de las producciones audiovisuales, es importante tener en cuenta que muchas son
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coproducciones. Aun asi, se identifica que el mayor nimero de producciones estudiadas son japonesas (14) o
coproducciones britanico-estadounidenses (14). Las producciones exclusivamente de Estados Unidos de América (6)
ocupan la tercera posicion, seguidas de las coproducciones entre Nueva Zelanda y Estados Unidos de América (5) y las
producciones de Corea del Sur y Reino Unido respectivamente (3 producciones en cada caso). A lo largo de los afios se
aprecia un aumento progresivo de los estudios sobre producciones originarias del continente asiatico, con dos
publicaciones en el primer subperiodo (2007-2010), tres en el segundo (2011-2014), seis en el tercero (2015-2018) y
diez en el Ultimo (2019-2022). El aumento del interés académico en el continente asidtico esta motivado, sin duda, por
las continuas y atractivas campafas gubernamentales de Japdn para atraer turistas interesados en el mangay el anime.

Respecto al pais de origen de las audiencias analizadas, la mayoria de los trabajos no especifica el pais de origen de los
fans (18), mientras otro buen numero de investigaciones (11) analiza fans de diversas nacionalidades. Las muestras de
13 estudios estan integradas exclusivamente por turistas internacionales, seis de las cuales abordan fans de multiples
nacionalidades o cuyo pais de origen especifico no se indica. En las siete publicaciones restantes, las muestras estan
conformadas integramente por turistas nacionales. Asi pues, establecer un ranking de las nacionalidades mas
estudiadas no es posible. Ahora bien, la nacionalidad de los fans resulta un factor determinante en muy pocas
investigaciones. Entre los fans exclusivamente nacionales, dos investigaciones apuntan a la propia identidad nacional
como un factor fundamental en la motivacion de viaje (ver apartado 5.4); mientras que, entre los trabajos con fans
extranjeros, solo uno tiene en cuenta el origen y la dimensién intercultural de la recepcion de los contenidos fuera de
su propio territorio de produccién (Sabre, 2016).

Composicidn Tipica de las Muestras de Estudio y Métodos Empleados en la Investigacion de los Film Fan Tourists

Entre las publicaciones se identifican estudios de caracter cuantitativo (principalmente encuestas), asi como cualitativo
(entrevistas o técnicas etnograficas). Evidentemente, estas metodologias no son excluyentes entre si y algunos articulos
pueden adoptar dos 0 mas para analizar su objeto de estudio. Dado que cada método individual tiene sus propias debilidades
y fortalezas metodoldgicas, se considerd importante el uso de una combinacion de métodos cualitativos y cuantitativos.

Siete trabajos se sustentan, exclusivamente, sobre entrevistas (Tabla 1). Sin embargo, otras 16 investigaciones utilizan
esta misma técnica en combinacién con la observacion (13), la encuesta (2) y el analisis de libros de visitas (1). La
encuesta constituye el Unico método de cinco estudios. Otros trabajos adoptan un método mixto mediante el uso de
una triangulacidn de recoleccién de datos, combinando tres (8) o cuatro técnicas (2). Las triangulaciones mas comunes
integran entrevistas, encuestas y observacidn, aunque en algunas ocasiones se substituye alguna de estas tres técnicas
o se afiaden a la combinacion el analisis de diarios de viaje, el analisis fotografico y/o la netnografia, entre otros. Esta
ultima técnica resulta central en cinco trabajos que la emplean de forma exclusiva; mientras que otros cuatro, siguiendo
la tradicion de los estudios sobre fans, recurren a la reflexidon autoetnografica y extraen todos sus resultados de las
propias experiencias de viaje de sus autores. Finalmente, dos investigaciones emplean, en solitario, el analisis textual
de la produccidn creativa de los fans. Asi pues, mientras que las investigaciones de los estudios sobre turismo suelen
centrarse en cdémo la aparicion de un destino en una produccién audiovisual afecta al nimero de turistas y las
comunidades anfitrionas y tiene una base cuantitativa sdlida; los estudios sobre fans, desarrollados en el marco de los
estudios sobre medios de comunicacidn y los estudios culturales, se centran en el significado de la experiencia del
turista y tienden a obtener datos de cardcter cualitativo de la comunidad de fans de la produccién audiovisual.

Tabla 1: Métodos de Investigacion Empleados para Estudiar el Film Fan Tourism.

Mori (2022); Liu et al. (2022); Thelen y Kim (2023); Lin et al. (2021); Jang (2020); Bagnoli
(2015); Reijnders (2010a).

Jgrgensen y Reichenberger (2023); Ono et al. (2020); Mitev et al. (2017); Roberson y
Grady (2015); Connell y Meyer (2009).

a. Entrevista (7)

b. Encuesta (5)

c. Entrevista y encuesta (2) Okamoto (2009); Carl et al. (2007).
Pookaiyaudom y Tan (2020); Milazzo y Santos (2022); Garrison y Wallace (2021); Waysdorf
d. Entrevista y observacion (13) y Reijnders (2017; 2018; 2019); Yamamura (2015); Okamoto (2015); Lee (2012); Reijnders
(2011); Peaslee (2011); Light (2009); Reijnders (2010b).
e. Entrevista y analisis textual (1) Norris (2013).

Rittichainuwat et al. (2018); Rittichainuwat y Rattanaphinanchai (2015); Benjamin et al.
(2012); Sabre (2016).
g. Entrevista, netnografia y etnografia (1) Garrison (2020).
h. Entrevista, observacion y analisis fotografico (1) | Kim (2010).
i. Entrevista, encuesta, observacion y analisis de
diarios de viaje (2)
j- Encuesta, observacion participantes y grupos de
discusion exploratorios (1)

f. Entrevistas, encuesta y observacion participante (4)

Buchmann et al. (2010); Buchmann (2010).

Alderman et al. (2012).

Promkhuntong (2021); Nishijima (2020); Promkhuntong (2019); Bolan y Kearney (2017);

k. Netnografia (5) Shao et al. (2011).

l. Autoetnografia (4) Williams (2019); Toy (2017); Garner (2016); Goh (2014).
m. Analisis textual (2) Sugawa-Shimada (2015); Andrews (2014).
n. Netnografia, autoetnografia y analisis textual Brooker (2007).
urbano
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En relacién con las muestras de estudio, 34 de los 49 trabajos emplean muestras conformadas exclusivamente por fans. Los
15 trabajos restantes trabajan con muestras que incluyen todo tipos de turistas inducidos por la ficcién audiovisual, entre
los que se identifica un clister de film fan tourists y para los cuales se apuntan resultados y/o conclusiones especificas.
Resulta significativo que, con el paso del tiempo, han disminuido las muestras generalistas y aumentado los trabajos
especializados en fans, lo que refuerza el interés creciente por este sector poblacional dentro del entorno académico.

La alta concentracidn de las destinaciones turisticas y las producciones audiovisuales por zona geografica, asi como la
ausencia de informacién sobre la procedencia de los participantes de las muestras en la mayoria de los casos, no permite
la identificacion de tendencias metodoldgicas en funcidn del pais de origen. Tampoco en relacién con la conformacion de
las muestras. Sin embargo, es preciso sefialar que solo uno de los 14 trabajos dedicados a producciones japonesas utiliza
una muestra que incluye todo tipo de turistas. Los 13 trabajos restantes estudian, exclusivamente, film fan tourists.

Resultados del Analisis Tematico

La tematica individual mas popular entre los trabajos sobre film fan tourists es la experiencia de viaje (24), ya sea en
relacion a los actos de representacion o practicas ludicas en las localizaciones de rodaje, cuestiones de autenticidad, el
proceso de inmersidn o la produccidn creativa de los propios fans. Las motivaciones turisticas (4) y la intencién de viaje
(2), en solitario, son minoritarias. Sin embargo, las motivaciones junto a la experiencia son el centro de otras cinco
investigaciones. Otros siete trabajos abordan otras dos (3), tres (3) y hasta cuatro (1) tematicas simultdaneamente,
combinando intencion de viaje, busqueda de informacion, motivaciones, experiencia y/o lealtad a las destinaciones. El
resto de los trabajos (7) se centra en cuestiones relativas al impacto del turismo, la transformacion de los espacios
filmicos y la sostenibilidad.

En relacion con la evolucion de las tematicas (Figura 1), no se identifican diferencias significativas a lo largo del periodo
analizado, mas alla del hecho que la experiencia turistica predomina en todas las etapas. Por zonas geograficas tampoco
se identifican patrones tematicos claros, al margen de que, una vez mas, la experiencia turistica es mayoritaria en todos
los casos. Ahora bien, respecto a las temdticas y las metodologias si que se establece una relacidén entre los estudios
que abordan, precisamente, la experiencia turistica y las metodologias cualitativas: 27 de los 35 trabajos que estudian
la experiencia turistica de forma exclusiva o en relacidon con otros aspectos aplican metodologias estrictamente
cualitativas, entre las que destacan la entrevista (6), la combinacion de entrevista y observacion (11), la autoetnografia
(3) y la netnografia cualitativa (4). Ademas, 23 de los 35 articulos trabajan sobre muestras conformadas estrictamente
por film fan tourists. En el resto de los casos no se identifican relaciones destacables.
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Figura 1: Evolucidn Cronoldgica de las Categorias de Investigacidn y las Muestras de Andlisis.

A continuacidn, se ofrece una panoramica de las diferentes disciplinas y perspectivas desde las cuales se han abordado
los film fan tourists para, posteriormente, proceder a la revisidn critica de los trabajos en funcidon de su tematica
principal (Tabla 2).

Una Breve Evolucion de la Investigacion Sobre los Film Fan Tourists Seguin Perspectiva Disciplinaria

La compresién de los film fan tourists en todas sus dimensiones requiere un esfuerzo interdisciplinar, en el que, como
el mismo nombre del perfil turistico indica, resultan centrales los estudios sobre medios de comunicacién
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(principalmente los estudios filmicos y televisivos), los estudios sobre fans y los estudios sobre turismo. Cada una de
estas disciplinas, a su vez, se caracteriza por condensar un amplio repertorio de fundamentos tedricos y conceptuales
de muchas otras disciplinas entre las cuales, tal como evidencia la propia muestra de analisis, se incluyen la geografia
humana (Alderman et al., 2012), la semidtica (Goh, 2014), la antropologia (Nishijima, 2020; Sabre, 2016) y el arte
(Garner, 2016), entre muchas otras que se detallan a continuacion.

Desde sus inicios, las investigaciones sobre los film fan tourists han ofrecido una agenda de objetos de investigacion y
enfoques multifacética. En términos cronoldgicos, el primer trabajo de la muestra (Brooker, 2007) se enmarca en los
estudios sobre fans, un drea interdisciplinar que surge a principios de la década de los noventa y que ha ido ganado
relevancia académica a lo largo de los afios. El estudio de los film fan tourists ha sido testigo de este aumento de
relevancia: mientras en los dos primeros subperiodos de analisis (2007-2010 y 2011-2014) se identifican cuatro trabajos
respectivamente que se enmarcan en los estudios sobre fans o que los toman en consideracion para sus planteamientos
tedricos, en el tercer subperiodo (2015-2018) la cifra aumenta a cinco y en el dltimo subperiodo (2019-2022) a diez. La
mayoria de estos trabajos (19) abordan la experiencia turistica, ya sea de forma exclusiva (16) o en conjunto con las
motivaciones de los film fan tourists (3).

El trabajo de Brooker (2007) incorpora teorias de la geografia urbana, particularmente los suburbios posmodernos
(Relph, 1976; Soja, 1989; 1996; 2000), y los conceptos simulacro (Baudrillard, 1994) e hiperrealidad (Eco, 1998) al
estudio del peregrinaje fan para argumentar que, si bien los productores de television pueden considerar Vancouver
como un entorno anénimo, plano y uniforme, para los fans de Smallville (The WB, 2001-2006; The CW, 2006-2011), The
X-Files (Fox, 1993-2002) y Battlestar Galactica (Sci-Fi, 2004-2009) la ciudad es mas que una ciudad, es una interseccién
de universos paralelos. El articulo concluye que la presencia de los fans enriquece los espacios y los transforma en
escenarios de creacion, juego y carnaval. De esta manera, el trabajo de Brooker se convierte en una especie de
documento inaugural que inserta toda una serie de conceptos claves para el estudio de los film fan tourists.

Las investigaciones de Carl et al. (2007) y Buchmann et al. (2010), dos de los trabajos mas destacados del subperiodo
inaugural (2007-2010) y del conjunto de la muestra, también profundizan tedricamente sobre los conceptos de
autenticidad, simulacro e hiperrealidad en la experiencia turistica, en ambos casos en relacidn con el fendmeno fan
TLOTR. Carl et al. (2007) someten a confirmacion empirica el modelo desarrollado por Mitchell (1998, citado en Carl et
al. (2007)) y los hallazgos del estudio lo corroboran: la satisfaccidn turistica es directamente proporcional al grado de
coincidencia entre las expectativas hiperrealistas de los turistas y su experiencia real in situ. En otras palabras, la
hiperrealidad se presenta como requisito de una experiencia turistica positiva. Por su parte, Buchmann et al. (2010)
vinculan hiperrealidad y simulacro en un contexto tedrico mds amplio y extienden el marco conceptual con la
introduccién de la “teoplacidad” (Belhassen et al., 2008) para demostrar que los lugares fisicos y los entornos sociales
(en este caso el sentimiento de compafierismo entre los miembros del grupo turistico) son fundamentales para
comprender la evaluacién de los turistas sobre lo que es y lo que no es una experiencia auténtica. Asi pues, no solo el
espacio configura la experiencia, sino también las interacciones personales con otros turistas (la comunidad del tour) y
con los guias turisticos (Buchmann, 2010). La cuestion de la autenticidad en la experiencia turistica sera retomada
posteriormente en los trabajos de Rittichainuwat et al. (2018) y Waysdorf y Reijnders (2018).

Durante el primer subperiodo de estudio de los film fan tourists también surge el que ser3, sin duda, un referente tedrico
de este dmbito de estudio: lieux d’imagination (Reijnders, 2010b), definidos previamente en este mismo trabajo (véase el
apartado 2). El término, inspirado en el concepto lieux de mémoire del historiador francés Nora (1984) y la distincidn entre
“mundo de la imaginacion” y “mundo real” del antropdlogo cultural Caughey (1984), es desarrollado por su autor en
trabajos sucesivos (por ejemplo, Reijnders (2011)), pero también por otros autores, como Milazzo y Santos (2022), quienes
ponen el énfasis en la naturaleza colectiva y socialmente construida que caracteriza los lieux d’imagination.

Otra drea central de los estudios sobre fans de producciones audiovisuales que se empieza a configurar desde el primer
subperiodo es la del impacto de la implicacién emocional de la audiencia con la produccidn de ficcidon audiovisual en la
experiencia turistica. A principio de la década de 2010, Kim (2010), como Connell y Meyer (2009) y Connell (2012),
insiste en la ausencia de estudios sobre la experiencia turistica y se propone analizar las recreaciones fotograficas como
metafora de experiencias turisticas auténticas. Kim sustenta su trabajo en la combinacidn de aportaciones clave de los
estudios sobre television, por un lado, y de la geografia humana y la psicologia ambiental, por el otro. Segtn los estudios
sobre televisidn, las caracteristicas formales y de contenido de las producciones de ficcidn televisivas (familiaridad,
continuidad, serializacién, etc.) contribuyen al desarrollo de un profundo grado de implicacion emocional y
comportamental por parte de la audiencia. A su vez, este profundo apego estimula el desarrollo de un vinculo afectivo
especial con los lugares en los que tiene lugar la accién, denominado en la bibliografia especifica como place attachment
(Low; Altman, 1992) o sense of place (Tuan, 1980; Relph, 1976). Asi pues, las recreaciones de escenas en los lugares de
rodaje son interpretadas como expresiones de la implicacién emocional de la audiencia con el texto y el lugar, asi como
de su necesidad de una participacidn particularmente activa y (re)creativa.

Desde de la publicacién de Kim (2010), las investigaciones sobre la experiencia turistica aumentan de forma notable
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hasta convertirse en el tema mds popular entre los estudios sobre los film fan tourists. Tal como se apuntaba
previamente, la experiencia turistica es el tema mas frecuente entre los trabajos de la muestra que se enmarcan en los
estudios sobre fans. De alli la multitud de trabajos que la abordan desde la perspectiva de los estudios sobre audiencias
y los estudios culturales, los “padres fundadores” de los estudios sobre fans. Por ejemplo, Peaslee (2011), vinculando
teorias de las audiencias de los medios de comunicacién y la practica turistica, aborda la manifestacién del poder de los
medios. Basandose en el concepto de mediated centre de Couldry (2003), el autor reflexiona sobre los lugares de rodaje,
unos lugares que asumen la condicidn de “especiales” gracias a un proceso de mediacion y cuya visita es la
materializacidn de la centralidad de los medios de comunicacion en nuestra sociedad. Mientras, Waysdorf y Reijnders
(2019), también desde los estudios sobre fans, recuperan el sense of place de Tuan (1977) y lo combinan con el place
ballet de Seamon (1979) para hablar de lugares familiares. A partir de las experiencias turisticas repetidas, los autores
sostienen que los fans pueden llegar a concebir los lugares de rodaje como lugares familiares. Por ello proponen el
concepto de fan homecoming, el “regreso” a un segundo hogar que permite desconectar de la cotidianeidad, para
conectar con una experiencia emocionalmente mas auténtica, pero desde un entorno familiar.

Siguiendo los pasos de Kim (2010), otros muchos trabajos han abordado las précticas creativas y recreativas durante la
experiencia turistica desde los estudios sobre fans en combinacidn con otras areas. Norris (2013), por ejemplo, analiza
la experiencia turistica desde el campo de la alfabetizacion mediatica. A partir de la propuesta tedrica de Thomas
(2007), que se basa en los trabajos de Jenkins (2004) y Lewis (2004) para argumentar que los fans utilizan la cultura
popular como scaffold o punto de partida de su propio proceso creativo, Norris concluye que los fans usan los mundos
de ficcion como scaffolds de su propia produccion literaria, una produccién que les ayuda a comprender su propia
experiencia de viaje y reflexionar sobre su propia identidad. Por su parte, el trabajo de Promkhuntong (2019) combina
estudios sobre fans y estudios filmicos para analizar la produccién textual de quienes escriben sobre lugares de rodaje
y/o su propia experiencia en dichos lugares; mientras que su posterior aportacién (Promkhuntong, 2021) compagina
estudios sobre fans y sobre arquitectura, concretamente el concepto de places-to-play de Walz (2010), para examinar
las practicas fotograficas, videograficas y narrativas de los turistas.

Tabla 2: Categorias de Investigacion.
a. Intencion de viaje (3) Ono et al. (2020); Mitev et al. (2017); Bolan y Kearney (2017).
b. Busqueda de informacion y
planificacion (4)

Connell y Meyer (2009); Reijnders (2010a); Liu et al. (2022); Okamoto (2015).

Reijnders (2010a); Mori (2022); Lin et al. (2021); Pookaiyaudom y Tan (2020); Kirillova et al. (2019); Sugawa-

c. Motivaciones de viaje (14) Shimada (2015); Roberson y Grady (2015); Rittichainuwat y Rattanaphinanchai (2015); Okamoto (2015); Shao

et al. (2011); Benjamin et al. (2012); Reijnders (2011); Connell y Meyer (2009); Carl et al. (2007).

Carl et al. (2007); Connell y Meyer (2009); Light (2009); Okamoto (2009); Buchmann (2010); Buchmann et al. (2010);

Kim (2010); Peaslee (2011); Reijnders (2011); Benjamin et al. (2012); Lee (2012); Shao et al. (2011); Norris (2013);

Andrews (2014); Bagnoli (2015); Reijnders (2010b; 2010a); Mori (2022); Milazzo y Santos (2022); Liu et al. (2022);

Thelen y Kim (2023); Promkhuntong (2021); Pookaiyaudom y Tan (2020); Nishijima (2020); Jang (2020); Williams|

(2019); Waysdorfy Reijnders (2019); Promkhuntong (2019); Waysdorfy Reijnders (2018); Rittichainuwat et al. (2018);

Waysdorf y Reijnders (2017); Toy (2017); Garner (2016); Okamoto (2015); Sabre (2016).

d1. Imaginacién (4) Waysdorf y Reijnders (2017; 2018); Lee (2012); Reijnders (2011).

Light (2009); Okamoto (2009); Kim (2010); Reijnders (2011); Benjamin et al. (2012); Shao et al. (2011); Norris

d2. Actividades tematicas en las | (2013); Andrews (2014); Bagnoli (2015); Okamoto (2015); Garner (2016); Toy (2017); Waysdorf y Reijnders
localizaciones de rodaje y (2017); Promkhuntong (2019); Waysdorf y Reijnders (2019); Williams (2019); Reijnders (2010a); Mori (2022);
produccion creativa (26) Milazzo y Santos (2022); Liu et al. (2022); Thelen y Kim (2023); Promkhuntong (2021); Pookaiyaudom y Tan

(2020); Nishijima (2020); Jang (2020); Sabre (2016).

Milazzo y Santos (2022); Waysdorf y Reijnders (2017; 2019); Kim (2010); Buchmann et al. (2010); Buchmann

(2010); Light (2009); Carl et al. (2007).

d4. Satisfaccion (4) Bagnoli (2015); Benjamin et al. (2012); Connell y Meyer (2009); Carl et al. (2007).

Waysdorf y Reijnders (2018); Rittichainuwat et al. (2018); Lee (2012); Peaslee (2011); Buchmann et al. (2010);

Carl et al. (2007).

e. Lealtad a las destinaciones (5) | Ono et al. (2020); Waysdorf y Reijnders (2019); Bagnoli (2015); Benjamin et al. (2012); Connell y Meyer (2009),

Jgrgensen y Reichenberger (2023); Garrison y Wallace (2021); Garrison (2020); Yamamura (2015); Goh (2014);

Alderman et al. (2012); Brooker (2007).

d. Experiencia turistica (35)

d3. Compaiiia y comunidad (8)

d5. Autenticidad (6)

If. Impacto del film fan tourism (7)

La agenda de los estudios sobre los film fan tourists tampoco ha dejado de lado los beneficios econdmicos del turismo
inducido por la ficcién audiovisual para las comunidades locales, de manera que diversos trabajo se han acercado a este
perfil turistico desde el marketing de destinos. Yamamura (2015), por ejemplo, analiza una iniciativa de colaboracién
entre la Asociacién de Comercio e Industria de Washimiya (Japon), los residentes, los film fan tourists y los titulares de
los derechos de autor de la ficcién audiovisual para desarrollar una estrategia politica de promocién regional. Este caso
de éxito, segln el autor, recuerda que “business is essentially a ‘lasting relationship’ between people” (p. 79), de manera
gue las estrategias de los gobiernos locales deben centrase en la busqueda de colaboracién entre todos los agentes
implicados (vendedores y compradores) del turismo de contenidos. Otros trabajos, como el de Bolan y Kearney (2017)
y Mitev et al. (2017), se proponen medir el potencial de la ficcidon audiovisual como agente inductor de turismo para
ayudar a las DMOs a crear iniciativas de marquetin exitosas y convencer a los espectadores de que visiten un lugar de
rodaje y se conviertan en turistas inducidos por la ficcion audiovisual.
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Finalmente, a medida que ha avanzado la investigacion sobre los film fan tourists, se han ido incorporando nuevas
preocupaciones que, a su vez, han sumado nuevas perspectivas y disciplinas. Desde los estudios feministas, la historia
y el espiritualismo no religioso, Sugawa-Shimada (2015) analiza cdmo el fendmeno rekijo (“chicas fans de la historia” o
mujeres jovenes entusiastas de la historia japonesa) redefine la identidad nacional de estas mujeres y cuestiona las
normas de género en Japon. El trabajo de Pookaiyaudom y Tan (2020) también aborda el renovado interés por el
patrimonio nacional y su impacto en la configuracién de la identidad nacional, mientras que Liu et al. (2022) se ocupan
de la identidad turistica. Basandose en la psicologia social, concretamente la teoria de la identidad y la teoria de la
identidad social, y adoptando un paradigma interpretativo, este estudio se propone establecer un marco teérico del
proceso de construccion de la identidad de los peregrinos del anime a partir de las relaciones con el entorno y las
propias experiencias de viaje. Por Ultimo, Jgrgensen y Reichenberger (2023) también integran la psicologia social al
analizar comportamientos negativos por parte de los film fan tourists y como dichos turistas justifican esos
comportamientos desde la teoria de la desvinculacion moral.

Intencion de Viaje

Cuanto mas intensa es la implicacion emocional que desarrolla la audiencia a través del visionado de producciones
audiovisuales, mayor es su deseo de visitar las localizaciones de rodaje y mayor es la probabilidad de visitarlas (Kim,
2012; Kasai; Hsu, 2012). Teniendo en cuenta que un elevado grado de implicacidn es una caracteristica definitoria de
los fans, no es de extrafar que la intencién de viaje se dé por sentada para este perfil de la audiencia y resulte un tema
minoritario entre las investigaciones sobre film fan tourism. De hecho, los resultados de las investigaciones que abordan
la intencién de viaje asi lo corroboran. Bolan y Kearney (2017), por ejemplo, identifican un alto conocimiento de los
lugares de rodaje de las producciones favoritas y un gran interés en visitarlas por parte de los fans.

En la misma linea, el trabajo de Mitev et al. (2017) ofrece evidencia empirica de que el apego a un lugary la recopilacién
de informacidn sobre las localizaciones de rodaje tienen un efecto positivo en las intenciones de viaje: un fuerte apego
a un lugar motiva a los espectadores a aumentar la actividad de busqueda de informacién, lo que lleva a un compromiso
mas fuerte e inspira a los espectadores a querer experimentar ese lugar ellos mismos. Por su parte, Ono et al. (2020)
descubren que la implicacion con el personaje afecta la intencion de visita de los turistas fans del anime, pero la
implicacidn con la trama, no. Tampoco lo hace la mayoria de los atributos de la imagen del destino. Sélo el paisaje, la
interaccidn social, la disponibilidad de informacidn y la accesibilidad tuvieron un impacto positivo, lo que sugiere que
los turistas fans del anime no se sienten atraidos por atributos del destino que no tienen relacion con el anime.

Busqueda de Informacion y Planificacion

Los film fan tourists se caracterizan por buscar mucha informacion antes de iniciar el viaje (Hills, 2002; Liu et al., 2022;
Reijnders, 2010b). Okamoto (2015) indica que existen dos fuentes principales de informacién sobre viajes para ellos:
organizaciones, como empresas y/o autoridades locales, y particulares, ya sean residentes u otros turistas. La
produccion de contenido de los Gltimos y su circulacidn gracias a internet, tal como se detalla mas adelante (apartado
5.5.2), es fundamental para la identificacion, reconocimiento y/o autenticacion de las localizaciones asociadas al rodaje,
especialmente en el caso del anime.

Segun Liu et al. (2022), la preparacidn del viaje también incluye la realizacion de capturas de pantalla. Reijnders (2010a)
coincide con Liu, Lai y Li y apunta que muchos fans de James Bond trabajan con una extensa coleccién de fotografias,
lo que requiere un alto grado de preparacion. Antes del viaje, los fans vuelven a visionar la pelicula unas cuantas veces,
prestando especial atencidn a las escenas rodadas en exteriores. Cuando se detecta una ubicacidn, se captura laimagen
fija y se guarda para usarla en la localizacidn de rodaje, donde servira como guia para recrear la escena.

Por el contrario, el estudio de Connell y Meyer (2009) apunta a que un tercio de los participantes, de los cuales una
buena parte son catalogados como “turistas de élite”, no sabian qué esperar de su visita porque no realizaron una
busqueda previa de informacidn sobre el destino, lo que lleva a los autores de este estudio a contradecir los hallazgos
de Hills (2002). Connell y Meyer definen al “turista de élite” como una subcategoria del specific film tourist (Macionis,
2004), alguien “who is visiting purely to view the filming location with no other motive” (p. 199). Sin embargo, en este
caso particular, la produccion televisiva estudiada no era la motivacion de viaje de todos los “turistas de élite” porque,
como reconocen los propios Connell y Meyer, los fans del programa son niflos pequeios, quienes determinan la
realizacién del viaje, no sus padres, cuya verdadera motivacion es simplemente acompafiar a sus hijos al destino. Esto
explicaria la ausencia de busqueda de informacion por parte de los denominados “turistas de élite” y la discrepancia
entre los resultados de Connell y Meyer y el resto de los trabajos, que sugiere que una de las actividades caracteristicas
de los film fan tourists es la exhaustiva investigacion previa sobre localizaciones de rodaje (ver apartado 5.3).

Motivaciones de Viaje

Los trabajos con muestras de andlisis que incluyen todo tipo de turistas inducidos por la ficcién audiovisual demuestran
que el factor diferenciador de los film fan tourists, en relacion al resto de turistas, es precisamente que la visita a los lugares
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asociados con una produccion audiovisual de ficcion esta motivada exclusiva o principalmente por la ficcion (Carl et al.,
2007; Connell; Meyer, 2009; Rittichainuwat; Rattanaphinanchai, 2015). Asi pues, los film fan tourists también se definen
por su propia motivacion de viaje: la produccidn audiovisual de ficcion y el intenso vinculo emocional que establecen con
ella. Reijnders (2010b; 2011) destaca dicho vinculo emocional sefialando que muchos entrevistados reconocen que el
objetivo esencial de su viaje es profundizar en su conexién afectiva con los personajes de la historia.

El trabajo de Macionis (2004) inaugura el estudio de las motivaciones especificas de los turistas mas comprometidos
indicando que el interés del turista por la ficcién audiovisual es directamente proporcional a la importancia de los push
factors y motivaciones de autorrealizacion. Asi pues, los turistas especificos inducidos por la ficcidn audiovisual exhiben
niveles mas altos de mejora del ego, peregrinacion, identidad propia, experiencia vicaria, estatus/prestigio y nostalgia.
Diversas investigaciones posteriores han corroborado dichas motivaciones entre los film fan tourists.

Benjamin et al. (2012) y Sabre (2016), por ejemplo, sefialan como principales motivaciones revivir recuerdos
nostalgicos de la infancia y la posibilidad de “retroceder en el tiempo” respectivamente. Mientras, Reijnders (2010a)
apunta a la mejora del ego, poniendo el énfasis en el estatus social: al convertir el viaje en un proceso tecnolégico y
racional de busqueda de conocimiento, los fans de James Bond intentan legitimar su aficidn como algo importante,
como “ocio serio” (Stebbins, 2007) en lugar de un mero entretenimiento. Reijnders sefiala que los fans de Bond, como
los de Dracula (Reijnders, 2011), también viajan motivados por el deseo de comparar realidad y ficcion/mito.

Los trabajos de Kirillova et al. (2019) y Lin et al. (2021) también identifican la nostalgia de la infancia y la mezcla de
realidad y fantasia entre las motivaciones de viaje de los turistas fan del anime. Ambas investigaciones presentan una
combinacidn de caracteristicas de la ficcién y necesidades intrinsecas del individuo como motivaciones de viaje: mezcla
de realidad y ficcidn, pertenencia social y autodesarrollo, por un lado, y heroismo y “princesismo”, nostalgia, encuadre
de la trama, resonancia entre el mundo virtual y el real y el aprendizaje cultural profundo, por el otro. También sobre
los turistas fan del anime, Okamoto (2015) revela una motivacion extremadamente Unica: la busqueda y el
descubrimiento de lugares presentados en animes por parte de los propios fans y la publicacidn de la informacién en
internet. A diferencia de la mayoria de las peliculas y series de television, las producciones de anime no acostumbran a
proporcionar informacién sobre las localizaciones que sirven como fuente de inspiracion. Por ello no es de extraiar que
algunos fans viajen motivados, precisamente, por convertirse en “pioneros peregrinos” (Okamoto, 2015) o “buscadores
de localizaciones” (Ono et al., 2020). Estas personas pueden llegar a ejercer tanta influencia dentro de la comunidad
fan que pueden llegar a motivar el viaje de otros fans, tal como demuestran Thelen y Kim (2023): a pesar de la completa
ausencia de confirmacion clara y oficial, los fans del manga Attack on Titan viajan a Nordlingen (Alemania) motivados
por las referencias de otros fans.

El hecho de que las propias producciones no revelen los lugares representados indica que el turismo inducido por el
anime no es una forma mercantilizada de turismo promovida por las sinergias econdmicas entre las industrias
audiovisual y turistica, sino un fendmeno creado por los propios fans, lo que demuestra la poderosa influencia que
pueden llegar a ejercer sobre otros fans y miembros de la audiencia y ratifica su rol como segmento poblacional clave
del turismo inducido por la ficciéon audiovisual. Tal como apuntan Thelen y Kim (2023), la circulacién de informacion
sobre destinaciones entre la comunidad fan puede otorgar o reforzar la categoria de “ubicacién evocadora” a un
espacio, al mismo tiempo que establece una jerarquia entre los fans, que distingue entre quienes han descubierto las
localizaciones y las popularizan, quienes las han visitado siguiendo a los primeros y quienes aun no lo han hecho. La
difusion de la informacidn, principalmente a través de redes sociales, satisface el deseo de interaccion en la comunidad,
pero también de recibir reconocimiento por parte de los demas (Jang, 2020).

En paralelo a las motivaciones afectivas individuales de los fans, la literatura sobre film fan tourism también apunta a
motivos socioculturales y a la nocién de pertenencia social. Ademas de ofrecer la oportunidad de habitar el espacio de
la accién, la visita a los lugares asociados a una ficcidn audiovisual ofrece a los fans otra ventaja: la interaccion social
cara a cara con otros fans. Segin Ono et al. (2020), los otakus estan motivados a viajar por el deseo de conocer e
interactuar principalmente con otros otakus, aunque también disfrutan de las interacciones con los residentes. El
sentimiento de pertenencia a un grupo también se puede desarrollar participando en actividades beneficiosas para los
residentes. Los trabajos de Shao et al. (2011) y Mori (2022) sobre “volunturismo” inducido por la ficcidon audiovisual asi
lo demuestran. Shao et al. (2011) aseguran que, aunque la principal motivacion de los fans para viajar a Yunnan (China)
es su amor por los dramas televisivos y su deseo de encarnar los valores que promueven dichos dramas televisivos, los
fans también adoptan conductas altruistas para inspeccionar el trabajo voluntario de otros fans, recibir reconocimiento
de la comunidad por su compromiso como fans y desarrollar un mayor sentido de pertenencia a la comunidad de fans
dedicados. Por su parte, Mori (2022) apunta que la motivacion comun entre los voluntarios es el deseo de demostrar
su gratitud a las comunidades anfitrionas.

La especializacién de algunas investigaciones también conduce a motivaciones Unicas y dificiles de encontrar en otros
contextos turisticos. Por ejemplo, los trabajos de Pookaiyaudom y Tan (2020) y Sugawa-Shimada (2015) descubren un
renovado interés sobre la propia identidad cultural, nacional e histérica como principal motivacién turistica. Ambas
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investigaciones analizan ficciones draméticas de época y/o histéricas que han revitalizado el interés por lugares histéricos
relacionados con hechos y personajes, reales y/o ficticios, que fascinan a la audiencia. En ambos casos, los resultados
indican que los fans viajan motivados por una busqueda de conexiones con personajes o lugares culturales o histéricos a
través de su ficcion favorita. Sobre los aspectos de la ficcion con mayor potencial inductor de turismo, Yamamura (2015)
afirma que los lugares representados en la ficcion se convierten en reclamo para los fans no solo porque aparezcan en la
ficcion, sino porque juegan un rol fundamental en la caracterizacidon de los propios personajes. Por ejemplo, dos de las
protagonistas de Lucky Star (Chiba TV, 2007) son las hijas del sacerdote sintoista del santuario Takamiya, que esta basado
en el santuario real de Washinomiya. De alli el aumento de visitas a este Ultimo. Tal como apuntan numerosos estudios,
los tres pull factors identificados por Macionis (place, personality y performance) no actiian por separado, sino que es una
combinacidn de ellos lo que potencia su caracter inductor (Beeton, 2016; Gdmez-Morales et al., 2022; Frost, 2010).

Finalmente, el trabajo de Roberson y Grady (2015) identifica y evalua las motivaciones para asistir a un evento
altamente especializado: un evento de tres dias para conmemorar el vigésimo aniversario del rodaje de The Shawshank
Redemption (Frank Darabont, 1994), que incluye un paquete tematico en el hospedaje, recorridos por las localizaciones
de rodaje y la presencia de algunos de los actores de la pelicula. Segun los autores, las principales motivaciones, en
orden de importancia, fueron recrear escenas, visitar las localizaciones de la pelicula, interactuar con los “participantes”
(directores, actores, escritores, equipo, etc.), coleccionar articulos inspirados en la pelicula, fotografias, autégrafos u
otro tipo de recuerdos, e interactuar con otros fans.

Experiencia Turistica

La principal preocupacién de la mayor parte de las investigaciones sobre film fan tourists ha sido la dimensidon psicoldgica
y sociolégica de los comportamientos y las experiencias turisticas. Para los fans, las localizaciones de rodaje de sus peliculas
o series de televisidn favoritas constituyen puntos de referencia esenciales (Brooker, 2005) y su presencia fisica en dichos
lugares es una experiencia crucial (Carl et al., 2007; Buchmann et al., 2010; Couldry, 1998). Las locaciones ofrecen la
oportunidad Unica de “habitar” los espacios donde objetivamente “tuvo lugar” la historia, asi como una comprension
multisensorial del lugar y, en este caso, de la narrativa (Crouch, 2000). A su vez, esta experiencia corpérea del espacio
impulsa a los fans a fantasear y conectarse con historias y personajes especificos: es la ocasion perfecta para entrar y
representar la historia presentada en la pantalla y crear nuevos recuerdos (Reijnders, 2010a; 2010b).

Imaginacion

Una buena parte de los trabajos sobre la experiencia turistica entre los fans hace referencia al rol de la imaginacién en la
relacidn entre realidad y ficcidén. La imaginacion es una parte central de las experiencias de viaje en general (Lean et al.,
2014), pero adquiere un rol crucial en el analisis del turismo inducido por la ficcion audiovisual. Y es que la imaginacion
siempre estd presente en la experiencia del turismo inducido por la ficcién audiovisual porque los mundos presentados
por la ficcién, aunque mas o menos realistas, siempre son imaginarios, de manera que ningun lugar resulta, en la realidad,
exactamente igual a como fue representado en la pantalla, aun cuando las discrepancias espaciales y temporales sean
minimas. La Unica excepcion son los estudios de grabacion, es decir, localizaciones de rodaje creadas especificamente para
emplazar el relato. Couldry (2000; 1998), quien inaugura los estudios sobre las experiencias turisticas inducidas por la
ficcidn televisiva, analiza, precisamente, el Granada Studios Tour, hogar del serial televisivo Coronation Street (ITV, 1960-).
El autor sostiene que parte del placer de visitar el estudio de grabacion reside en la simple presencia fisica en el lugar y la
constatacion de su existencia real. De alli que los visitantes “testing the boundaries of the set’s illusion: looking through
the houses’ letter boxes or windows, pressing doorbells and knocking on doors, looking round the houses’ backs” (Couldry,
2000) o deseen coincidir con miembros del reparto, no solo por los autdgrafos, sino para asegurarse de la autenticidad del
lugar como platd de la ficciéon (Couldry, 1998).

Como los estudios de grabacidn, las localizaciones de rodaje preexistentes al relato también tienen el potencial para
evocar un lugar imaginario (Lee, 2012). Sin embargo, la capacidad imaginativa del fan es la responsable ultima de
transformar un espacio geografico en un lugar imaginario, en el lugar narrativo de la ficcion. De hecho, en los casos en
los que las localizaciones han sido drasticamente modificadas con CGl (Computer Generated Imagery), la conexién con
el relato depende exclusivamente de la imaginacién y la memoria del fan, quien se ve obligado a hacer un esfuerzo por
“caracterizar la localizacidon” y reconfigurarla (Brooker, 2007). Este esfuerzo es particularmente relevante en el caso de
producciones de fantasia y/o ciencia ficcion, en las que la distancia entre realidad y representacién audiovisual es mayor
como consecuencia del hecho de que la ficcidn se ubica en otro “universo”, haciendo que el lugar geogrifico real se
desvanezca o, incluso, desaparezca. Lejos de la autenticidad objetiva (Wang, 1999) que buscan los fans de Coronation
Street en Granada Studios, los fans de TLOTR, por ejemplo, toman el paisaje de Nueva Zelanda como base para imaginar
y recrear activamente el universo de la Tierra Media (Goh, 2014).

Waysdorf y Reijnders (2017), tras analizar la experiencia turistica de los fans de Game of Thrones (HBO, 2011-19)
(referida en los sucesivo como GoT), identifican tres tipos de imaginacion vinculados a la visita a localizaciones de
rodaje: hiperdiegética, que implica imaginar los lugares en los que ha tomado lugar la ficcion y visualizarse a uno mismo
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como parte de la historia; técnica, que consiste en crear una reconstruccion mental del proceso de filmacion, e histérica,
que constituye entender la historia “real” de los lugares que se visita. En relaciéon con la experiencia en el parque
tematico Wizarding World of Harry Potter (WWOHP), Waysdorf y Reijnders (2018), por el contrario, sugieren que los
fans utilizan la “imaginacidn irdnica” (Saler, 2012), es decir, una doble conciencia que permite al fan involucrarse
emocionalmente y contemplar el mundo ficticio sin perder nunca de vista el hecho de que es ficticio. En una linea
semejante, Reijnders (2011) argumenta que la experiencia del fan de Dracula que visita las localizaciones asociadas a
la ficcidn se caracteriza por una dindmica entre dos modos parcialmente contradictorios u opuestos: los turistas utilizan
un enfoque racional para hacer comparaciones concretas entre imaginacion y realidad, pero, al mismo tiempo, también
estan impulsados por un deseo mas emocional e intuitivo de que ambos mundos, realidad e imaginacién, converjan.
En definitiva, los turistas no renuncian completamente a ninguna de las dos dimensiones, racional y emocional, sino
gue negocian con y entre ellas para alcanzar una experiencia de viaje satisfactoria, la que los habia conducido hasta alli.

Actividades Tematicas en las Localizaciones de Rodaje y Produccién Creativa

La conexion con la historia que buscan los fans cuando visitan las localizaciones asociadas a una ficcién audiovisual se
intensifica mediante determinadas actividades in situ. Una actividad turistica clasica, pero también muy popular entre
los film fan tourists en sus viajes es la compra de souvenirs (Light, 2009), porque los souvenirs juegan un papel
importante a la hora de demostrar el interés e implicacion del fan y materializar los recuerdos de unas vacaciones. De
alli que casi todos los film fan tourists entrevistados por Bagnoli (2015) compraran uno o dos souvenirs durante la visita
y que el perfil del fanatic tourist, identificado por Benjamin et al. (2012), se caracterice por comprar mas souvenirs.

Sin embargo, la practica mas popular en las localizaciones, segun la literatura sobre film fan tourists, es recrear escenas
y fotografiar o filmar dichas recreaciones. El trabajo de Kim (2010), tal como se indica en el apartado 5.1, es
fundamental, pues determina que la experiencia de visionado previa no solo promueve el vinculo con los lugares de
rodaje, sino que también inspira a la audiencia a mejorar sus experiencias turisticas en forma de recreacién de escenas.
La investigacién de Williams (2019) también aborda la produccion fotografica de los turistas, pero desde una
perspectiva diferente: actos de espacio-juego paratextual, que la propia autora define como el uso ludico de artefactos
fan relevantes (como un mufieco o una figura de accién) en una ubicacion especifica para permitir al fan jugar con los
limites entre el mundo del texto y la narrativa, uno mismo y el objeto. Segin Williams, tocar un objeto vinculado a la
narrativa proporciona un vinculo o conexion con el mundo de la historia del objeto fan y, en consecuencia, cierra la
brecha entre el mundo ficticio y el material. Este articulo destaca la importancia de la materialidad como componente
del turismo fan (un tema que ha recibido muy poca atencién académica) y cémo la pieza fan relacionada con el mundo
de la ficcidn funciona de manera muy diferente a los souvenirs en la experiencia de viaje.

En lugar de limitarse a entregarse a un hedonismo sin sentido o hacer turismo pasivo, los film fan tourists también
quieren revivir la experiencia emocional que ofrece la ficcién y buscan “meterse en la piel” del personaje. Asi pues, los
film fan tourists, en las localizaciones asociadas a una produccion de ficcidén audiovisual, también ejecutan una amplia
gama de representaciones especificas y creativas, asi como diversas actividades que coinciden con el temay el estado
emocional de la ficcion. Por ejemplo, los fans de Dracula disfrutan buscando lobos y murciélagos, siguiendo la travesia
de Jonathan Harker, participando en fiestas de disfraces tematicas o emulando a su idolo durmiendo en un ataud (Light,
2009; Reijnders, 2011); mientras que los fans de James Bond encarnan al personaje imitando “actividades de
espionaje”, tales como rastrear ubicaciones, infiltrandose en lugares de acceso restringido o conducir un Aston Martin
(Reijnders, 2010a). A su vez, los fans de GoT participan en un festin en un gran saldon de piedra y en talleres grupales
sobre tiro con arco y lucha con espada (Waysdorf; Reijnders, 2017); los fans de Harry Potter disfrutan representando
hechizos y simulando duelos magicos (Milazzo; Santos, 2022) y los fans de Buppaesanniwas (Channel 3, 2018) se visten
con Chut Thai, un vestido tradicional tailandés, para visitar Ayutthaya (Pookaiyaudom; Tan, 2020). En linea con Roesch
(2009), Liu et al. (2022) también apuntan a actividades de caracter introspectivo, como fantasear con los personajes y
empezar a pensar desde su punto de vista.

En el contexto de las practicas en los lugares de rodaje, es preciso detenerse en el trabajo de Light (2009), uno de los
primeros de la muestra de analisis. Contemplando la experiencia turistica desde la perspectiva de la performance
(Crouch, 2004), esta investigacion concibe a los turistas como embodied actors o performers que actian de formas
diversas y en escenarios diferentes (Edensor, 2000; 2001), y los sitia en el centro del andlisis para debatir su rol en la
produccion y reproduccion de los lugares. En linea con la geografia humana, Light entiende el espacio como una entidad
dindmica, que evoluciona y se transforma con el paso del tiempo y la interaccion humana. Asi pues, los espacios se
definen en funciéon de las practicas de representacion llevadas a cabo tanto por los turistas como la poblacion local
(Sheller; Urry, 2004), de manera que las actividades de los turistas fans de Dracula no solo interpretan Transilvania (la
utilizan como escenario), sino que también la reinterpretan.

Seglin Gyimothy et al. (2015), las localizaciones de rodaje estan ampliando, cada vez mas, lo que ofrecen a los turistas
con paquetes de experiencias relacionadas con la narrativa cinematografica o televisiva. Sin embargo, esto no parece
ser suficiente para los turistas fans, que también quieren redefinir, resignificar y reelaborar las localizaciones, tal como
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ya apuntaba Light (2009). Como resultado, los viajes de los fans también incluyen algunos actos de creacion o procesos
creativos de transformacion. Norris (2013), tal como se apunta en el apartado 5.1, examina cémo los fans se apropian
de y recurren a los personajes, escenarios e historias de sus mundos de ficcion favoritos para desarrollar algo nuevo. El
autor contempla los comentarios de los visitantes en los libros de visitas como un scaffold o punto de partida para su
propia escritura (su propio trabajo de ficcidn fan) y la comprensidn de sus experiencias e identidad.

Andrews (2014), por su parte, analiza la produccidn fan de los ema: una pequefia tablilla de madera en la que los
visitantes de un santuario en Japdén escriben sus deseos u oraciones con la esperanza de que la deidad patrona del
santuario los cumpla. En contra de esta tendencia, los turistas fans del anime hacen un dibujo de su propio disefio,
replicando el trabajo de los ilustradores originales del texto y, al mismo tiempo, personalizandolo y creando uno nuevo.
Al crear y ofrecer un ema, el autor sostiene que los personajes literalmente se convierten en parte del mundo de los
fans y “completan la escena”. De esta manera, los fans ya no solo experimentan los lugares en los que han estado los
personajes, sino que comparten el entorno fisico con los personajes. Ademas, el texto que acompania el dibujo, en la
mayoria de los casos, incluia oraciones y peticiones que sugerian que los fans consideran a los personajes de anime
como una especie de deidades. De alli que Andrews concluya que “the votive art is central to connecting the three
dimensional (human/real) with the two dimensional (divine/fictional)” (pp. 228).

Okamoto (2015; 2009) también sefiala que, entre las formas particulares de comportamiento de los turistas otaku, se
identifica la creacién de contenido util para el viaje de otros fans (guias) o dejar recuerdos o evidencia de sus viajes,
como objetos, comentarios o ilustraciones, en los sitios de peregrinacion. De manera similar, Toy (2017) observa que
los sitios turisticos a menudo se enriquecen con los procesos de creacion llevados a cabo por los propios visitantes,
quienes los reconstruyen como fannish places. Estos lugares pueden ser identificados por los no fans, pero solo cobran
significado para los fans, que los reconocen como obras dedicadas a su objeto fan, asi como testimonio del paso anterior
de otros fans, de otros pares. Transformar o alterar el escenario original permite a los fans dejar un poco de si mismos
en el mundo de la historia -haciéndose parte metaféricamente de la historia- y contribuir al espacio real de la
comunidad fan a través de sus propias acciones (Zubernis; Larsen, 2018).

La produccion creativa de los fans puede, incluso, llevarlos a convertirse en creadores de sus propios lugares de visita.
Este es precisamente el caso analizado por Jang (2020), en el que un grupo de fans de la produccién japonesa Love Live!
School Idol Project realizd y visito un letrero en la estacidon de Seul para conmemorar el cumpleafios de Yazawa Nico,
uno de los personajes de la ficcidn. Los fans también visitan la montafia de Umi (Corea del Sur) simplemente porque
ésta tiene el mismo nombre de otro de los personajes de la ficcion. Estos dos lugares, aunque no tienen ninguna relacién
directa con la ficcién, acaban constituyéndose como lugares de visita exclusivamente por la influencia y la participacion
de la comunidad fan, que es quien afiade significado y autenticidad al lugar.

Ahora bien, en el proceso de afiadir un nuevo significado y reproducirlo entre la comunidad fan es clave el uso de las redes
sociales. Los fans no solo visitan la estacidn y la montafia, sino que comparten fotos en las redes sociales para promocionar
dichos espacios como “espacios Love Live!” (Jang, 2020). Okamoto (2015) también llama la atencidn sobre la importancia
de las comunicaciones en linea al sefialar que una de las actividades mas frecuentes de los fans en los lugares asociados a
las producciones es proporcionar actualizaciones en vivo o diarios de peregrinacién en tiempo real en sitios de Internet o
en las redes sociales. El comportamiento posterior a la visita de los otakus también incluye la difusién de informacion a
través de Internet (Okamoto, 2015). De hecho, los trabajos de Nishijima (2020) y Promkhuntong (2021; 2019) se dedican
precisamente a analizar la experiencia de los fans en localizaciones de rodaje a través de sus testimonios digitales. Por
ejemplo, Nishijima (2020) analiza un extenso diario de viaje de 24 paginas de un fan de la pelicula Your Name. (Makoto
Shinkai, 2016) que viaja a Japdn y cuyo diario de viaje audiovisual desdibuja la linea entre ficcion y no ficcion al superponer
el mundo ficticio al espacio fisico real. Promkhuntong (2021), ademds de historias de peregrinaciéon, también analiza otro
recurso creativo de los fans: los mapas afectivos, una red de sitios presentados en la ficcion, conectados entre si a través
de los itinerarios de los fans y los recuerdos afectivos de los fans y los residentes locales.

Estos recursos digitales, tal como se ha apuntado antes (apartados 5.3 y 5.4), resultan fundamentales en la
consolidacidn de los lugares de rodaje como lugares de visita entre los fans, asi como en la configuracidn de la estructura
jerdrquica de la comunidad fan y la asignacion del capital simbdlico fan (Hills, 2002) de cada uno de sus miembros. Fiske
(1992), inspirado en el modelo de Bourdieu (1984), acufia el concepto de fan cultural capital para referirse a la
acumulaciéon de conocimiento e informacion que un fan alberga sobre su objeto fan. La acumulacién de objetos también
es una forma de capital cultural fan, de alli que, tal como se ha apuntado antes, la compra de souvenirs sea una actividad
tan popular. De la misma forma que el conocimiento cultural oficial, el conocimiento cultural fan se convierte en una
forma de reconocimiento social, que separa a los fans del resto de la audiencia e, incluso, a los mismos fans entre ellos,
configurando una jerarquia de fans o una serie de film tourist tribes (Croy et al., 2021). Asi pues, quienes tienen un
elevado nivel de capital cultural fan y lo pueden demostrar al resto de la comunidad, también aumentan su capital
simbdlico fan (Hills, 2002), es decir, su prestigio, reputacion, fama, etc. dentro de la comunidad.

La comunicacion en linea y la aparicion de las comunidades de fans virtuales han aumentado la cantidad de informacion
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disponible para los fans, al tiempo que han ampliado sus posibilidades de obtener reconocimiento a través de la
creacion de su propio contenido. Ya no solo se trata de acumular mucho conocimiento e informacion sobre el objeto
fan, sino de generar nuevo contenido a partir de una busqueda particular o una experiencia especifica con la ficcion,
por ejemplo, la busqueda y visita a las localizaciones asociadas a la produccion. Este contenido -especialmente ante la
ausencia de confirmaciones oficiales-, asi como las actividades conmemorativas que organizan los propios fans
(Waysdorf; Reijnders, 2019; Jang, 2020), se vuelven particularmente invaluables desde la perspectiva del turismo e,
incluso, se pueden convertir en factores de atraccion para futuros film fan tourists.

Ahora bien, en uno de los extremos del espectro de los film fan tourists se ubican los “volunturistas” inducidos por la
ficcion audiovisual (Shao et al., 2011; Mori, 2022), es decir, un perfil turistico que combina caracteristicas de los turistas
inducidos por la ficcidon audiovisual y los turistas voluntarios. De esta manera, las actividades de los “volunturistas”
inducidos por la ficcién audiovisual no son actos aleatorios de generosidad, sino que estan relacionados con la ficcion.
Los “volunturistas” inducidos por la ficcidon audiovisual que formaron parte del estudio de Mori (2022), por ejemplo,
participaron en un proyecto de limpieza de una playa que aparecié en un anime. Segun este trabajo, los turistas fan del
anime no son turistas voluntarios naturales: al principio solo buscan recrear escenas del anime y el atractivo de la propia
produccion de anime es la principal motivacion. Sin embargo, la visita efectiva al lugar puede transformar a los turistas
inducidos por la ficcion audiovisual en “volunturistas” inducidos por la ficcion audiovisual que contribuyen en la
conservacion de los destinos que visitan.

En otros casos, los turistas participan en actividades directamente relacionadas no solo con los escenarios de la ficcidn,
sino también en actividades especificas promovidos por la ficcién. Los “volunturistas” inducidos por la ficcion
audiovisual estudiados por Shao et al. (2011) apoyan la educacidn ayudando a los nifios de las zonas rurales -haciendo
donaciones para la construccién de una escuela y una biblioteca e interactuando con los nifios- y dan reconocimiento
a los veteranos olvidados. Ambos estudios destacan cémo el turismo inducido por la ficcion audiovisual puede ser algo
mas que visitar localizaciones de rodaje y que las actividades de voluntariado inducido por la ficcién audiovisual son
fruto de la colaboracidn singular y espontdnea de la comunidad fan, al margen de la industria turistica.

Compaiiia y comunidad

Aunque el sentido de communitas no es esencial para la experiencia de viajar a localizaciones asociadas a una
produccion audiovisual, como si que lo es en el caso de las convenciones (Zubernis; Larsen, 2018), la compafiia de otros
fans puede tener un gran impacto en la experiencia. De hecho, tal como se ha indicado antes (apartado 5.4), la
motivacion de viaje de algunos film fan tourists es, precisamente, el deseo de conocer e interactuar con otras personas
con quienes comparten intereses (por ejemplo, Ono et al. (2020); Roberson y Grady (2015)).

Buchmann et al. (2010), Kim (2010), Light (2009), Roberson y Grady (2015) y Waysdorf y Reijnders (2017) sugieren
gue la experiencia se puede enriquecer compartiéndola con otras personas con los mismos intereses, dado que la
misma presencia de otros refuerza la importancia del lugar y promueve una participacion mas activa en las actividades
desarrolladas en el mismo lugar de rodaje, por ejemplo, recrear personajes y acciones de la ficcién. Segun Carl et al.
(2007), las actividades compartidas por el grupo contribuyen a que la experiencia sea considerada auténtica y aumente
la satisfaccidn con la visita.

Waysdorf y Reijnders (2019), refiriéndose a la experiencia de los fans de The Prisoner (ITV, 1967-68) en Portmeirion,
aseguran que estos no solo estan inmersos en el lugar, sino dentro de la comunidad, de manera que también buscan
las relaciones con otros fans. De hecho, las amistades hechas gracias a la PortmeiriCon fueron consideradas muy
importantes por casi todos entrevistados. Milazzo y Santos (2022) van incluso mas lejos para argumentar que “fans can
only enter into the imagined world through the presence of other fans” (p. 7). El trabajo de estas autoras demuestra,
justamente, que la presencia de fans y comunidades de fans es primordial en la transformacion exitosa de espacios
cotidianos en lieux d'imagination (Reijnders, 2010b). Un lieux d'imagination no es solo un espacio fisico, sino un
concepto social, de manera que son las propias personas que lo habitan, que en él rememoran la ficcion (mediante
disfraces, actividades tematicas, conversaciones, etc.), las que le dan vida.

La figura del guia turistico también es un elemento clave de la experiencia turistica. Los guias ejercen un rol fundamental
porque ayudan a “desbloquear” la entrada a los espacios narrativos y hacen posible que los turistas puedan sentirse
imaginativamente inmersos, ya sea a niveles diegéticos y/o extradiegéticos (Garner, 2016). De alli que, entre los film
fans tourists, el grado de satisfaccion dependa, en gran medida, de la capacidad de los guias para interpretar y explicar
los paisajes a los turistas (Carl et al., 2007; Buchmann, 2010) y que los turistas prefieren encontrar colegas fans y no
guias de rutina (Buchmann et al., 2010).

Satisfaccion

Visitar un lugar asociado a una pelicula o serie de television es una experiencia “highly personalised, subjective and
unique to each individual based on their own pleasure, emotion, imagination, interpretation, and memory” (Kim, 2012).
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El éxito de la visita depende de una serie de factores, incluido el conocimiento previo del lugar por parte del turista fan,
el nivel de implicacion emocional con la historia, las expectativas, la compaiiia y las actividades asociadas con la historia.
Asi, aunque la motivacion de un aficionado puede ser Unicamente habitar el espacio fisico y confirmar su existencia real
(Couldry, 1998), la experiencia podria resultar enormemente satisfactoria o decepcionante.

Tal como sucede con el resto de las dimensiones del proceso turistico de los film fan tourists, la implicacién emocional
también es un antecedente inmediato de las experiencias in situ de los turistas inducidos por la ficcién audiovisual. Kim
(2012) y Kim y Assaker (2014) afirman que un espectador emocionalmente mas involucrado con un drama televisivo
tiene mas probabilidades de tener experiencias positivas y favorables en las localizaciones de rodaje. De manera similar,
los hallazgos de Carl et al. (2007) parecen sugerir una fuerte correlacion entre el nivel de participacion de la audiencia
y el grado de satisfaccidn con la experiencia.

Las expectativas de los turistas también condicionan el grado de satisfaccion de la experiencia (Engledow, 1977), de alli
que Carl et al. (2007) apunten que el nivel de satisfaccion dependa de si el turista considera que la experiencia ha
superado sus expectativas. Segun estos mismos autores, los film fan tourists tienen expectativas mas elevadas que
otros turistas, aunque también estdn mas preparados para la suspensién de la incredulidad y leer mas alla de los
paisajes “reales” para “ver” o “sentir” los espacios ficticios, coincidiendo con Light (2009). Esta combinacion de altas
expectativas y mayor propensidn a la suspension de la incredulidad explica, en parte, que la mayoria de los estudios
apunten a un elevado porcentaje de participantes que asegura que sus expectativas fueron cumplidas o superadas y
estan satisfechos con sus experiencias (Carl et al., 2007; Bagnoli, 2015; Benjamin et al., 2012).

Una vez mas, el Unico trabajo que apunta en la direccidn contraria es el de Connell y Meyer (2009), quienes encuentran
gue mas de la mitad de todos los visitantes que estaban decepcionados con su visita eran “turistas de élite”. Es preciso
recordar, sin embargo, que en este estudio también se contabilizan como “turistas de élite” a los acompafiantes de los
verdaderos “turistas de élite”, los nifios, quienes realmente viajan motivados principal o exclusivamente por la ficcion.
Asi pues, las diferentes motivaciones de padres e hijos explican las diferencias significativas entre sus respectivas
percepciones de la experiencia. Por ejemplo, la decepcidn con la visita parece ser relativamente baja entre los nifios,
pero algo mayor entre los adultos encuestados. Ademas, la mayor parte de los aspectos valorados positivamente por
los adultos estaban relacionados con los atributos propios del destino turistico; mientras que para los nifos las
caracteristicas mejor valoradas estaban relacionadas con la ficcion, una indicacién de la importancia de los elementos
relacionados con la ficcién para cada perfil de turista.

Autenticidad

Carl et al. (2007) también vinculan el grado de satisfaccién de la experiencia con la autenticidad de los lugares de rodaje:
“the more perfect the representation of hyper-reality in the tours, the higher the satisfaction and thus the more
enhanced the tourist experience”. Sin embargo, el trabajo de Buchmann et al. (2010) apunta que lo opuesto parece ser
cierto en el caso del turismo inducido por TLOTR, seifalando que algunas localizaciones de rodaje substitutas o
semejantes a las de la ficcion pueden ofrecer una experiencia tanto o mas hiperreal que las originales. Pookaiyaudom
y Tan (2020) también sefialan que la autenticidad histérica y arquitectdnica de Ayutthaya versus lo que se retrataba en
la pantalla no parecié afectar el deseo y la intencion de visitar a los templos presentados en Buppaesanniwas. En la
misma linea, Rittichainuwat et al. (2018) confirman que los screen authentic tourists prefieren visitar locaciones
sustitutas o de estudio que sitios histdricos reales donde no se filmo la ficcion, porque este tipo de turistas se sienten
atraidos por las locaciones representadas en la pantalla independientemente de su autenticidad: la autenticidad
objetiva y existencial no importa siempre y cuando los destinos estén asociados con sus producciones favoritas. Todos
estos resultados coinciden con la observacion de Macionis (2004) de que cuanto mas especifico es el turista inducido
por la ficcion audiovisual, menos importancia cobra la autenticidad del lugar.

Los resultados de estos trabajos sefialan, ademas, que el significado del lugar para el film fan tourist viene determinado por
el propio relato y que es este mismo el que crea el nucleo de la experiencia turistica. De alli que Peaslee (2011) afirme que
“authenticity of the site as object allows for a variety of experiences which, authentic or otherwise, are certainly meaningful”
(pp. 44). En paralelo, es preciso sefialar que los fans valoran la autenticidad con parametros diferentes en funcion del lugar
visitado. Por ejemplo, mientras que la autenticidad de la experiencia turistica analizada por Lee (2012) se sustenta en la
legitimidad de los lugares de inspiracion y rodaje del universo creado por J.K. Rowling (autenticidad histérica); la autenticidad
de la experiencia en Wizarding World of Harry Potter (WWOHP) se basa en las capacidad del parque tematico para replicar
ese mismo universo al maximo detalle (autenticidad visual), ademas de contar con el apoyo explicito de la propia autora
(Waysdorf; Reijnders, 2018). Los lugares que inspiran producciones de animacién o los lugares de visita creados por los
mismos fans, tal como se ha indicado antes, son autenticados por los mismos miembros de la comunidad fan. Asi pues, los
film fan tourists experimentan como “auténticos” lugares muy diversos, ya sean originales o réplicas.

Lealtad a las Destinaciones

Los resultados del trabajo de Ono et al. (2020) sugieren que es mas probable que los turistas fans que se dedican a
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buscar lugares que han servido de inspiracidn para un anime se vuelvan leales a destinos que ellos mismo han
descubierto. La experiencia de inmersidn, las interacciones con los residentes y la experiencia nostalgica también
afectan positivamente la lealtad al destino, mientras que la experiencia vicaria, no. La mayoria de los atributos de la
imagen del destino no afectan la lealtad porque los turistas de anime no valoran los atributos del destino que no tienen
relacion con el anime. Sélo los atributos de relajacion, receptividad de los residentes y disponibilidad de informacion
tienen un impacto positivo en la lealtad al destino.

Otros trabajos sobre film fan tourists apuntan un elevado nivel de lealtad. El 77,8% de los encuestados que habian viajado
motivado especificamente por Balamory (CBeebies, 2002-2005) asegurd que era probable una futura visita (Connell;
Meyer, 2009) y la mayoria de los encuetados en el Mayberry Days Festival de 2010 indicaron que planeaban asistir a la
edicion de 2011 (Benjamin et al., 2012). Entre los fans de The Prisoner interrogados por Waysdorf y Reijnders (2019), el
nivel de lealtad es elevadisimo (han visitado y revisitado Portmeirion regularmente durante mas de 50 afios) y conocer a
otros fans es la principal razén para volver. Bagnoli (2015), por el contrario, apunta que, aunque los encuestados se
declararon satisfechos con la visita, la mayoria afirmé que no la repetiria. Finalmente, el trabajo de Liu et al. (2022), sin
dedicarse especificamente a la lealtad, afirma que una experiencia insatisfactoria puede motivar a los turistas fan de anime
a volver a visitar un destino, sugiriendo que no solo las experiencias positivas pueden motivar una segunda visita.

Impacto del Film Fan Tourism: Sostenibilidad, Identidad y Patrimonio

Un limitado niumero de trabajos aborda el impacto del film fan tourism en las comunidades anfitrionas. Por ejemplo, la
investigacion de Pookaiyaudom y Tan (2020) seiala los beneficios econdmicos que las visitas de los fans han reportado
a la comunidad de Ayutthaya; mientras que el trabajo de Yamamura (2015) aborda un caso mas amplio de colaboracion
exitosa entre la comunidad local, los fans y los titulares de los derechos de autor para desarrollar productos y organizar
eventos que contribuyan al desarrollo regional y fomenten el turismo respetuoso. A este subgrupo de trabajo también
se pueden afadir las investigaciones de Mori (2022) y Shao et al. (2011) sobre “volunturistas” inducidos por la ficcién
audiovisual. Estos dos trabajos, como el de Okamoto (2009), coinciden en que los “volunturistas” inducidos por el anime
se caracterizan por una buena interaccién con los locales y por contribuir de forma positiva a la comunidad, ya sea de
forma econdmica y/o solucionando problemas; al tiempo que no implica ninguna consecuencia negativa para la
comunidad.

Otros trabajos, por el contrario, abordan los efectos negativos en las comunidades anfitrionas. Goh (2014), por ejemplo,
llama la atencidn sobre el descontento por parte de un sector de la poblaciéon de Nueva Zelanda, especialmente las
comunidades nativas, con la promocién del pais como “Hogar de la Tierra Media”. Segun ellos, esto implica la pérdida
de la identidad del territorio, que pasa a ser sustituida por la de la ficcion (Tierra Media), lo que, a su vez, atrae
inversores internacionales que acaban expulsado a los propios neozelandeses de su territorio. El trabajo de Alderman
et al. (2012) ofrece otro caso paradigmatico: el proceso de transformaciéon de Mount Airy (North Carolina) en una
version simulada de Mayberry, escenario de The Andy Griffin Show (CBS, 1960-68). Sin negar los beneficios para las
economias locales del turismo inducido por la ficcidon audiovisual, los autores abogan por una revision mas critica de
dichos beneficios que, en ocasiones, pueden marginar a otros turistas y, ain mas problematico, a otros miembros de
la propia comunidad residente, impactando profundamente en su sentido de lugar y pertenencia. Como en el caso de
Nueva Zelanda o Dubrovnik (Doppelhofer, 2023), Mount Airy, en su afan por atraer a los fans de The Andy Griffin Show,
impone una nueva capa de significado al lugar a través de la narracidn (Beeton, 2016), invisibilizado y marginado a una
parte de sus habitantes, principalmente los afroamericanos.

Tzanelliy Yar (2016), por su parte, abordan una serie de iniciativas comerciales en la ciudad de Albuquerque, destinadas
a llamar la atencién de los fans de Breaking Bad (AMC, 2006-13), que han sido criticadas por embellecer y/o trivializar
cinicamente la metanfetamina y el crimen; mientras que el estudio de Jgrgensen y Reichenberger (2023) examina qué
tipos de comportamientos negativos frecuentes en el turismo inducido por la ficcién audiovisual estan dispuestos a
adoptar los encuestados y como justifican dichos comportamientos. Los resultados indican que los fans de Breaking
Bad son significativamente mds propensos a participar y justificar un comportamiento turistico negativo que los fans
de GoT, sugiriendo que la alineacién moral de las respectivas series de televisidn, asi como el contexto situacional,
influye en los valores morales de la comunidad fan.

El caso de andlisis de Garrison (2020) explora ambas perspectivas en relacién con la comunidad fan de Outlander (Starz,
2014-). Mientras los medios describen el comportamiento de los fans de la serie como vandalico y destructivo, Garrison
identifica y analiza un grupo de fans cuyos esfuerzos colaborativos (la creacién de un mapa turistico de la region de
Inverness y la organizacidn de eventos para los fans) han llamado la atencion sobre atractivos patrimoniales de la regidn,
lo que los convierte en promotores y guardianes del patrimonio escocés y facilitan el turismo regional en Escocia.

Discusidn y Perspectivas de la Investigacion Sobre el Film Fan Tourism

La revision de la bibliografia confirma que los film fan tourists constituyen un perfil especifico y diferenciado dentro del
turismo inducido por la ficcidon audiovisual. Ademas, el significativo aumento de las comunidades fans, asi como su
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consolidacién gracias a la aparicion de internet, convierte a los fans en un sector de creciente importancia, que ofrece
grandes oportunidades a la industria turistica. Sin embargo, nuestro conocimiento sobre el film fan tourist ain es
limitado. Precisamente esta revisidn bibliografica ha evidenciado una serie de aspectos que necesitan ser abordados,
asi como dreas de investigacion que exigen mayor atencién académica. A continuacion, se explican dichos aspectos y
areas, que se sintetizan en la tabla 3.

Tabla 3: Agenda de Investigacion para el Film Fan Tourism.

1. Consensuar unos criterios para distinguir a los film fan tourists del resto de turistas.

. Mayor incorporacién de metodologias cuantitativas y muestras de analisis mas amplias.

. Consolidar la interdisciplinariedad de los estudios, priorizando la expansion de los estudios sobre fans.

. Abordar todo el proceso turistico de los film fan tourists desde la especial implicacién afectiva que los caracteriza.

. Promover los estudios comparativos, que permitan extrapolar resultados.

. Abordar en profundidad las implicaciones religiosas y/o espirituales de las visitas realizadas por los film fan tourists.
. Estudiar los eventos de fan celebrados en localizaciones de rodaje y su rol como pull factors para futuros film fan tourists.
. Promover los estudios sobre la sostenibilidad del film fan tourism.

. Realizar estudios en las areas geograficas no estudiadas o menos estudiadas.

10. Introducir en el andlisis datos sobre el perfil sociodemogréfico y cultural de los sujetos participantes.

O |IN[( || |[w|N

En primer lugar, el interés por este perfil turistico queda demostrado en el aumento progresivo de investigaciones con
muestras integradas especificamente por fans. Un fendmeno que, en parte, se explica por la también creciente relevancia
de los estudios sobre fans y la paulatina desestigmatizacion de la comunidad fan (Gray et al., 2007). No obstante, el
porcentaje de trabajos que realmente estudia a los film fan tourists continla siendo reducido en comparacion al conjunto
de la bibliografia dedicada al turista inducido por la ficcién audiovisual. Una revision superficial de la bibliografia podria
sugerir una atencidn especial, incluso excesiva, a este perfil, pues son numerosos los trabajos que se refieren a los turistas
inducidos por la ficcidn audiovisual como fans u otros términos semejantes. El andlisis detallado de dichos trabajos revela,
sin embargo, que con demasiada frecuencia el uso del vocablo “fan” no conllevan una acotacion rigurosa del término y no
establece una clara diferenciacion entre turista general y turista especifico, resultando ambiguo, confuso o, incluso,
equivoco. Esta tendencia, a su vez, conduce a resultados que, aunque se atribuyen a film fan tourists, corresponden a
turistas en general; generando una especie de “atencidn fantasma” sobre los film fan tourists y la aceptacion, por parte
de la comunidad académica, que se trata de un perfil bastamente estudiado.

El turista que viaja a un destino presentado en una serie o pelicula a veces no lo hace realmente como fan, sino como
parte de un viaje mayor, como acompainante de otro turista o, simplemente, porque estd interesado en visitar un
destino que llamoé su atencidon mientras disfrutaba de una produccién audiovisual, no pudiendo, por tanto, ser
catalogado realmente como fan. Tal como se apuntaba antes, Connell y Meyer (2009), por ejemplo, contabilizan como
“turista de élite” no solo a los propios fans de Balamory, es decir, los nifios pequefios, sino también a sus padres puesto
que, si no fuera por la serie, ellos tampoco hubiesen hecho la visita, aun cuando la hicieron por motivos muy diferentes
a las de sus hijos. Muchos estudios sobre el turismo inducido por el cine en Nueva Zelanda también tienden a referirse
a los turistas analizados como fans de TLOTR, aunque muchos no se han implicado con la ficcidn. Segun Croy y
Buchmann (2009), un tercio de los participantes no habia visto las peliculas ni leido los libros. Estos hallazgos plantean
implicaciones no solo sobre la necesidad imperiosa de consensuar una definicién del film fan tourist, sino también un
modelo de seleccidén riguroso para garantizar la condicién fan de los participantes de un estudio.

El reconocimiento de un miembro de la audiencia como fan y/o el nivel de implicacién con la ficcién no se puede dejar a
juicio de los propios sujetos de estudio. El trabajo de Rittichainuwat y Rattanaphinanchai (2015), por ejemplo, sefiala que
en su muestra de estudio se identificaron dos turistas que se identificaban a si mismos como turistas especificos inducidos
por la ficcion audiovisual, aunque el primero nunca habia visto una produccién coreana (precisamente las producciones
objeto de estudio de dicha investigacién) y el segundo no tenia ninguna motivacién de viaje relacionada con una
produccion audiovisual de ficcidn sino que habia comprado el paquete turistico por su buena relacién calidad-precio. En
otros casos, por el contrario, el propio turista puede rechazar la etiqueta de fan, aun siéndolo, solo para escapar del
estigma social. De alli que se desestime la idea de pedir a los sujetos participantes que autoevalien su nivel de interés. Por
el contrario, e inspiradas en Stever (1995), se propone incorporar unos “indicadores fan”, es decir, una lista de actividades
propias de los fans que permita distinguirlos del resto de la audiencia. En el caso de la relacién entre la ficcién audiovisual
y el turismo, dicho listado puede contemplar, entre otros, el visionado de todas las entregas (incluso su repeticion), la
adquisicién de objetos promocionales del producto audiovisual de ficcidn, la pertenencia a un club de fans, la participacion
en convenciones dedicadas a la ficcidn, la visita a las localizaciones de rodaje y/o la creacién de fanfictions. En la misma
linea, se podria mediar el capital cultural fan de los participantes de un estudio adaptando las escalas propuestas por Lee
(2017) o Baez-Montenegro y Devesa (2020) para medir el capital cultural. La aplicacidn de estos indicadores permitiria la
seleccién rigurosa de los sujetos fans y la exclusion de miembros de la audiencia que solo han visionado una proporcién
del contenido audiovisual y/o que visitan una localizacién asociada a una produccion audiovisual por casualidad.

En segundo lugar, muy pocos estudios han adoptado métodos cuantitativos y muestras estadisticas significativas. El
liderazgo de los métodos cualitativos se explica por el mismo objeto de estudio: los fans. Mientras los estudios de turismo
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suelen emplear metodologias cuantitativas, los estudios sobre fans suelen decantarse por las metodologias cualitativas,
entre las que destacan la entrevista en profundidad, la observacién sistematica y el enfoque autoetnografico (Booth; Kelly,
2013; Reichenberger; Smith, 2020; Karpovich, 2010). Esta preeminencia metodoldgica también resulta coherente con el
comportamiento activo e implicado que caracteriza al film fan tourist. La bibliografia revisada ahonda, precisamente, en
como la subjetividad de dicho perfil dota de significado la actividad turistica, motiva el viaje y establece ciertas
expectativas. Ahora bien, las metodologias empleadas en la mayoria de los trabajos revisados estan basadas en muestra
pequeiias y discretas de las que dificilmente se pueden extrapolar los resultados. Los estudios a mayor escala siguen siendo
un desafio, pero son necesarios para llevar el tema al siguiente nivel. La investigacion sobre las comunidades fan necesita
flexibilidad metodoldgica para adaptarse a la complejidad fenomenoldgica de gran parte de la experiencia de los fans, pero
dicha flexibilidad también deberia perseguir la identificacion de patrones o tendencias generales entre los film fan tourists.
Los trabajos de Rittichainuwat y Rattanaphinanchai (2015) y Rittichainuwat et al. (2018), con muestras generalistas de
1852 y 942 participantes respectivamente, son excepcionales. También lo son las investigaciones de Mitev et al. (2017),
Ono et al. (2020) o Jgrgensen y Reichenberger (2023), cuyos resultados se infieren de muestras de mas de un centenar
de film fan tourists.

Si bien es cierto que a lo largo de los afios ha habido un aumento gradual del interés y, en consecuencia, de la produccidn
académica sobre los film fan tourists, la aplicacion mayoritaria de técnicas cualitativas y muestras de analisis reducidas ha
propiciado el desarrollo de una elevada cantidad de investigaciones de caracter exploratorio y/o descriptivo, cuyos
resultados, aunque validos en escenarios particulares, contribuyen poco al avance de la agenda tedrica. Entre las
aspiraciones de una buena parte de los articulos tampoco figura desarrollar cuestiones conceptuales en profundidad
(Connell y Meyer (2009), por ejemplo, lo admiten sin rodeos), de manera que su fundamentacién tedrica se sustenta en
la reelaboracion de la literatura de estudios de casos. Esto es un sintoma de la relativa juventud de este campo de estudio,
asi como del deseo por dar respuesta a un fendmeno que hasta hace muy poco no tenia cabida en el mundo académico.

Ahora bien, después de una década, parece que ha llegado el momento de pasar de los estudios de caso a la
conceptualizacidn. Por ejemplo, a través de la contextualizacion de los casos desde diversas disciplinas, sobre todo
teniendo en cuenta que el film fan tourism presupone el vinculo entre, como minimo, los estudios sobre cine y television,
los estudios sobre fans y los estudios sobre turismo. En los ultimos afios, especialmente en los ultimos cuatro, se ha
producido un giro evidente hacia la colaboracion interdisciplinaria, lo que ha potenciado los fundamentos tedricos de esta
area del conocimiento y ha permitido que la investigacion pase de lo descriptivo a lo explicativo. Este cambio es
especialmente evidente en los estudios sobre la experiencia del turista fan que, como se sefial6 antes (seccién 5.1), han
incorporado plenamente los estudios sobre fans (Waysdorf; Reijnders, 2019; Williams, 2019; Garrison, 2020; Jang, 2020;
Garrison; Wallace, 2021; Thelen; Kim, 2023; Milazzo; Santos, 2022) y/o la han analizado desde otras perspectivas, como
la psicologia social (Jgrgensen; Reichenberger, 2023; Liu et al., 2022), los estudios sobre medios de comunicacién o los
estudios filmicos (Waysdorf; Reijnders, 2018; Promkhuntong, 2019), la antropologia (Nishijima, 2020), los estudios sobre
patrimonio (Pookaiyaudom; Tan, 2020) y los estudios sobre arquitectura (Promkhuntong, 2021). Con el objetivo de
consolidar la interdisciplinariedad de los estudios, también se recomienda continuar abordando la experiencia turistica
desde la implicacion emocional y afectiva que caracteriza a los fans y que los estudios sobre fans llevan afos estudiando.
Sobre todo, en una época en la que el consumo de la ficcidn televisiva, gracias a las plataformas de consumo audiovisual,
permiten la repeticion del contenido a lo largo del tiempo, lo que afianza el vinculo entre ficcién y audiencia. En paralelo
también se identifica la necesidad de impulsar el desarrollo de estudios comparativos que conduzcan a resultados
extrapolables a otros destinos, turistas o producciones audiovisuales.

Por otro lado, las categorias tematicas han recibido una atencidon académica desigual, beneficiando el estudio de la
experiencia turistica. Visitar lugares asociados al objeto fan, como las localizaciones de rodaje, puede ser una experiencia
emocional muy poderosa. De alli que esta drea de estudio haya acaparado buena parte de la atencién académica y que
muchos trabajos comparen la experiencia turistica de los fans con la peregrinacion religiosa tradicional. Siguiendo a
Couldry (2003), uno de los primeros autores en sefialar la relacidon entre los viajes a localizaciones de rodaje y las
peregrinaciones religiosas, 27 trabajos de la muestra de estudio utilizan el término “peregrinaje” para referirse al viaje
realizado por los fans. Diez de estos 27 trabajos, ademas, adoptan el término “lugar sagrado” como calificativo de los
lugares de visita. Nueve de esos diez trabajos estudian producciones procedentes de Japdn, donde el término seichi junrei
(lugares sagrados de peregrinacion), tradicionalmente referido a entornos religiosos, se ha ampliado y popularizado para
designar la visita a lugares de particular importancia para los fans del anime, resaltando las dimensiones afectivas y
ritualizadas de los viajes, pero sin ningun vinculo particular con la religiéon (Okamoto, 2015). Segun Nishijima (2020), el
término seichi junrei llegd a popularizarse para enfatizar la idolatria casi religiosa de ciertos lugares entre los fans
incondicionales e incluso se convirtié en una palabra de moda a nivel nacional en 2016. Lo cierto es que la mayoria de los
trabajos que emplean los términos “peregrinaje” o “lugar sagrado” lo hace sin discutirlos criticamente. Las Unicas
excepciones son las investigaciones de Jang (2020) y Toy (2017), que si incorporan el debate sobre la distincién entre
peregrinaciones religiosas y seculares. Ambos trabajos coinciden en la necesidad de flexibilizar la categoria de lo “sagrado”
e incorporarla en el analisis de las culturas de los fans, sin que ello implique que todos los fans consideran dichos lugares
realmente sagrados.
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En cualquier caso, se recomienda seguir la sugerencia de Brooker (2007) y ser prudentes a la hora de aplicar modelos de
sistemas de creencias religiosas a comunidades de fans seculares. Los estudios que emplean los conceptos “peregrinaje”
y “lugar sagrado” apenas ofrecen evidencia que esta terminologia responda a los intereses de los propios fans. De hecho,
el trabajo de Waysdorf y Reijnders (2017) afirma que el aspecto “sagrado” parecia estar ausente entre los turistas de GoT
cuando visitaban las localizaciones de rodaje y, en algunos casos, incluso fue directamente rechazado por ellos. Por otro
lado, dichos trabajos justifican el uso de estos términos a partir de la observacion de las practicas rituales de los fans en
los lugares de rodaje. No obstante, si dichas practicas se realizan de forma estrictamente ludica o si responden a una
conexidn espiritual entre la audiencia y el texto aun no esta claro. Por ejemplo, McCloud (2003) propone que los fans de
la cultura pop pueden realizar practicas coincidentes con las formas candnicas de alguna religion no porque consideren su
aficién una religidn, sino porque dichas acciones son la forma mas eficiente de expresar sus emociones, al margen de si
consideran o no los lugares realmente sagrados. Asi pues, hacen falta mas estudios sobre las implicaciones religiosas y/o
espirituales de las visitas turistica de los fans antes de seguir equiparando ambas experiencias.

Otra categoria tematica que necesita mas atencion académica, dentro de la misma drea de la experiencia turistica, son
los eventos de fans en las localizaciones de rodaje. Este tipo de acontecimientos no solo permite abordar la experiencia
turistica sino también la actividad productiva de los fans (sobre todo cuando se trata de eventos que han promovido o
incluso producido ellos mismos) y la duracién del efecto de la ficcidn audiovisual en el turismo. Un ejemplo de este tipo
de trabajo es la investigaciéon de Waysdorf y Reijnders (2019) sobre The Prisoner y Portmeirion, que permite estudiar,
simultaneamente, la resignificacion del espacio por parte de los fans, la importancia de la comunidad en la propia
experiencia y la lealtad, este Ultimo un ambito casi marginal en la investigacion sobre el film fan tourism. La celebracion
de Caceres City of Dragons, el mayor encuentro europeo de fans de GoT, es otro ejemplo de capitalizacion de recursos
para continuar atrayendo turistas y que merece ser estudiando en detalle. En la misma linea, las actividades de
voluntariado promovidas por los fans en los lugares de rodaje, como las abordadas por Shao et al. (2011) y Mori (2022),
también se presenta como un area de investigacidn privilegiada para profundizar en las relaciones dentro de las
comunidades fans, asi como entre los fans, las comunidades anfitrionas y sus residentes.

Tal como han demostrado multiples trabajos anteriores, la fuerte implicacién y la actividad de los film fan tourists sobre
el destino, mediante la localizacién, creacién y marcacion de lugares de visita u organizacion de eventos
conmemorativos, se convierten, a su vez, en pull motivations que ejercen una fuerte atraccion para futuros visitantes.
Son los film fan tourists, a través de sus redes, quienes en muchas ocasiones dotan de significado a un destino turistico,
proponiendo y organizando actividades que enriquecen la visita. En este sentido, el film fan tourist debe ser entendido
de manera distinta, ya que su compromiso va mas alla del disfrute pasivo y su participacidn enriquece la experiencia
turistica propia y de futuros turistas. En el contexto de la experiencia turistica, los fans han dado el salto de prescriptores
a creadores. Asi pues, se requiere mas investigacion para comprender lo que esto significa para el futuro de los film fan
tourists. Como también se precisa una colaboracién mas estrecha entre fans y DMOs para seguir desarrollando
iniciativas que pueden llegar a configurarse como pull factors de los destinos turisticos.

Ahora bien, todas esas iniciativas deben tener en cuenta la sostenibilidad, otra de las dreas de estudio del film fan
tourism que necesita atencién. En linea con Alderman et al. (2012), hace falta introducir un enfoque critico que permita
el reconocimiento completo del impacto material, social, cultural y medioambiental del film fan tourism, asi como de
las relaciones de poder y las identidades de lugar que subyacen a la popularizacidn de destinos turisticos.

Finalmente, no se identifica ni una sola investigacion sobre destinaciones y/o producciones originarias de Africa o Sudamérica,
dos vastos territorios que deberian abordarse en futuros trabajos. Ademas, la mayoria de las investigaciones no ofrecen datos
sobre el perfil sociodemografico y cultural (p. ej., edad, género, origen étnico) de los participantes en el estudio, lo que impide
identificar otros factores que puedan explicar el comportamiento turistico de los fans. Los estudios de Reijnders (2010a) y
Sugawa-Shimada (2015) son los Unicos que hacen distinciones de género, mientras que los estudios de Shao et al. (2011),
Sabre (2016), Jang (2020), Nishijima (2020), Pookaiyaudom y Tan (2020), Mori (2022) y Sugawa-Shimada (2015) son los
unicos en los que se introduce la nacionalidad de los turistas como variable para explicar el comportamiento de los fans, ya
sea parcial o totalmente. Por lo tanto, los futuros estudios también deberian tener en cuenta las variables sociodemograficas
y culturales de los participantes para desarrollar una imagen mas clara del film fan tourism.

Conclusiones

Este trabajo ha analizado toda la bibliografia académica referida al film fan tourism. El objetivo ha sido describir el
estado actual de la investigacion en esta area para identificar lagunas criticas en el conocimiento y proponer una agenda
deinvestigacion, tal como se ha hecho en el apartado anterior. Ademas, esta revision bibliografica también ha permitido
el desarrollo de una segmentacion del perfil turistico del film fan tourist (Figura 2), la cual consideramos de gran utilidad
para las futuras investigaciones que quieran abordar este nicho de mercado.

Los fans son un nicho de mercado de interés para el turismo porque se trata de un perfil de consumidor comprometido
y decidido a invertir tiempo y dinero en su interés personal. Asi pues, la investigacion centrada en las caracteristicas de
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satisfaccion de sus expectativas y necesidades turisticas.

Novato Entusiasta Especialista
Caracteristicas Miembro de club de fans (online) Miembro de clubs de fans (online & Miembro de clubs de fans (online & offline)
sociales Vinculos sociales débiles offline) Vinculos sociales fuertes
Vinculos sociales moderados Blsqueda de reconocimiento y mejora de la
autoimagen
Caracteristicas Niveles modestos de energia, Altos niveles de energia, entusiasmo y Elevados niveles de energia, entusiasmo y
2 S ai entusiasmo y pasion pasién pasién
Psmollecas Compromiso modesto y a corto Compromiso moderado y a medio plazo Compromiso profundo y a largo plazo
plazo Implicacién media Implicacién alta
Implicacién leve El interés por la ficcién es una parte El interés por la ficcion es parte esencial de su
importante de su vida vida y su identidad
Cnmponamiemo Inversion temporal y econémica Inversién temporal y econémica media Inversién temporal y econémica alta (estancia y
turistico baja (estancia y distancia recorrida Amplia bisqueda de informacién pre- distancia recorrida extensas)
breves) viaje Busqueda exhaustiva de informacion pre-viaje
Escasa busqueda de informacién Visita a localizaciones confirmadas y Visita a localizaciones confirmadas e
pre-viaje publicitadas identificacién de localizaciones no publicitadas
Visita a localizaciones confirmadasy | Consumo medio de actividades y objetos | (peregrinos pioneros)
publicitadas de recuerdo Alto consumo de actividades y objetos de
Bajo consumo de actividades y Actividades predisefiadas de coste bajoo | recuerdo
objetos de recuerdo medio (ej. tours teméticos) Actividades especializadas y a medida (ej. tours
Actividades y objetos de recuerdo Coleccionismo de objetos de recuerdo personalizados)
gratuitos o de bajo coste producidos en serie Coleccionismo de objetos de recuerdo Unicos,
Participacion pasiva en las Participacion activa en las actividades exclusivos y/o de produccién limitada
actividades (rol espectador) (recreaciones, talleres, etc.) Participacién activa en las actividades
Generalmente viaja con amigos Exhibicién de marcadores de la ficcién (recreaciones, talleres, etc.)
Con ganas de aprender sobre la (disfraces, accesorios, etc.) Exhibicién de marcadores de la ficcién (disfraces,
ficcion Publicacién de evidencias de la visita accesorios, etc.)
Interés temporal (cercano al Viaja solo o con amigos Produccion de material creativo a partir de la
momento de |a recepcién) Con ganas de aprender sobre la ficcién visita
Sin intencién de revisitar Asistencia a convenciones y/o eventos Viaja solo o con amigos
relacionados Deseoso de exhibir sus conocimientos sobre la
Intencién de revisita ficcion
Participacién activa en convenciones y/o eventos
relacionados
Visitas repetidas a la misma localizacién de
rodaje
Figura 2: Segmentacion de los Film Fan Tourists.
. . .z
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