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PREAMBULO

La curiosidad ha sido parte de mi vida, recuerdo la primera vez que vi un travesti, tenia como
siete afios y lo observe detenidamente tratando de explicar algo que era distinto a lo que me habian
ensefiado que existia, finalmente esta persona a la que observaba me regafio por mi entrometida
mirada. La curiosidad no ha cambiado mucho, la diferencia es que ahora soy méas discreta en mi
observacién. Mi tema de investigacion surge en Transmilenio, cuando ingresaron cuatro jovenes,
todos pertenecientes a una moda juvenil, los “Faras” o faranduleros, quienes usan abundante
maquillaje buscando la perfeccién de su rostro, peinados extravagantes que enmarquen su belleza;
usan accesorios de moda, modificaciones en su cuerpo como piercing y expansiones y ademas son
usuarios acerrimos de redes sociales. Al ingresar estos jovenes al Transmilenio algunos pasajeros
los observamos con sorpresa, risa o desprecio.

Desde esta experiencia comencé a indagar sobre formas diferentes de masculinidad, en el
camino descarte a los Faras por tratarse de una practica efimera. Pero encontré el cosplay, el cual
a través del juego lograba proponer algunas maneras diferentes de masculinidad a través de los
estilos de representacion y desde alli me di a la tarea de dar cuenta de como surgian estas
masculinidades en un mundo de simulacion.

En el cosplay se emulan a personajes de diferentes tipos de fuentes mediaticas, estas
interpretaciones son puestas en los escenarios creados para el desarrollo de esta practica, eventos
que se disponen a recibir en forma de concursantes, modelos o publico a los intérpretes. Estos
intérpretes presentan a los personajes escogidos a traves de estilos que invitan a explorar el género,
estas exploraciones sumergen al cosplayer en un mundo de simulacion con nuevas posibilidades,

pero también los enfrenta al mundo cotidiano con sus estereotipos. Y es entre el mundo creado



para el cosplay y el mundo de vida cotidiana, que emergen y toman forma las masculinidades,

algunas réplicas de formas ya establecidas y otras propuestas de nuevas posibilidades.
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PRESENTACION

La presente investigacion indaga por ¢Cuéles son esas concepciones de mundo en las que se
encuentra el Cosplay?, pero sobre todo ¢desde estas concepciones, ;cOmo se construyen las
masculinidades? Como se podra leer méas adelante, en este universo de posibilidades, algunos
practicantes hombres interpretan personajes femeninos, otros admiran la agresividad y la lucha,
otros crean hibridos en los que “hacen” la version masculina de una mujer. De otro lado, en este
escenario de disputa por el reconocimiento y de discusiones sobre lo que significa ser y hacer
cosplay, aparece lo femenino como un recurso para “ridiculizar” a los hombres. Para prestar
atencion a esta pluralidad de dinamicas, la presente investigacion se sita en un enfoque cualitativo
que, como lo menciona Galeano:

“apunta a la comprension de la realidad como resultado de un proceso histoérico de construccion

a partir de la logica de los diversos actores sociales como una mirada “desde adentro”, y

rescatando la singularidad y las particularidades propia de los procesos sociales” (2007. P.20)

De manera similar, Vasilachis (2007) plantea el paradigma interpretativo, el cual se centra en
la necesidad de comprender el sentido de la accion social en contexto y desde la perspectiva de los
participantes: “este paradigma esta basado en teorias como el interaccionismo simbolico, la
fenomenologia, la hermenéutica, la ethometodologia, las que sefialan la importancia de estudiar la
accion y el mundo social desde el punto de vista de los actores” (2007. P50). Por lo tanto, esta
investigacion busca comprender el contexto historico y actual en el que se sitla la préactica cosplay
y de alli dar cuenta de las concepciones de masculinidad desde los actores implicados.

Asimismo, este trabajo se situa en el &mbito de la epistemologia del sujeto conocido planteada

también por Irene Vasilachis, en la cual el investigador considera el resultado del proceso de
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conocimiento como una ‘“construccion cooperativa en la que los sujetos esencialmente iguales
realizan aportes diferentes” (2006. P53).

Asi que el esfuerzo por identificar las concepciones de los cosplayers demandd de la tarea de
profundizar en sus relatos, de hacer seguimiento a sus publicaciones en redes sociales y desarrollar
varias temporadas de observacion. El trabajo de campo se desarroll6 desde el afio 2014, hasta el
2017, de tal manera que la informacion recolectada en cada afio, permitio la reelaboracion de las
preguntas y de las estrategias de observacion del siguiente.

En este proceso, el “jugar a ser otro”, elemento esencial del cosplay, se fue complejizando al
articular lo ladico (como construccién identitarias) con la blsqueda de prestigio y, por esta via,
con las légicas del consumo simbolico: consumir no supone sélo el pago por un bien o servicio,
implica tanto el acceso, como el uso de esos bienes y, por tanto, tiene implicaciones en la
constitucidn de los sujetos, en sus identidades (Garcia Canclini, 1995). En esta direccion apuntan
varios trabajos que preguntan por el sentido que otorgan los cosplayers a sus representaciones
(Nunes, 2014; Damascenso, 2013), por la manera como se articulan a los espacios urbanos (Nunes,
2014a) y por la construccién de sus masculinidades (Leng, 2013).

Ahora bien, la pregunta por las masculinidades remite a varias discusiones: en primer lugar,
para algunos se trata de abordar el modo como los hombres han construido estrategias de
dominacién (Viveros, 2002). En segundo lugar, se trata de comprender las diferentes respuestas
de los hombres a las dindmicas que han confrontado esa dominacién y que han colocado a los
hombres en situacion de estrés (Ruangwanit y Wattanasuwan, 2011). La presente investigacion
presentara las masculinidades como un proceso creativo y ludico, que logra articular de nuevas
maneras lo que se considera propio de los hombres, pero que se enfrenta a un campo conflictivo

en el que las masculinidades “tradicionales” se recrean. En el cosplay, “lo nuevo” y “lo viejo”, lo
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global y lo local se dan cita, interpelandose, negociandose y pactando, re-creando y/o re-
produciendo las fronteras de género, generacion, raza y clase social. Dada la especial visibilidad
que el cosplay adquiere a partir de estilos como el crossplay y el gender bender, este se constituye
en un escenario estratégico para identificar algunos procesos a través de los cuales se construyen
las masculinidades en el mundo contemporaneo.

Ahora bien, este documento se compone de cinco apartados desarrollados de la siguiente
manera: en el apartado inicial se encuentra el capitulo uno el cual contiene seis items, los cuales
nos permiten dar cuenta de las bases tedricas del presente trabajo. Por lo tanto, en el item titulado
“concepciones preliminares sobre el cosplay” se presentan los elementos centrales de esta préctica,
describiendo tanto los estilos de representacion presentes y la base de inspiracion mas
representativa (manganime). En el item “Balance: Identidades rituales y consumo $e presentan
varios analisis sobre el cosplay”, destacando las discusiones sobre el modo como esta préactica
contribuye a la construccion de identidades y ritualidades en el mundo del consumo.

Posteriormente se presentan en el item “juego y masculinidad a modo de analisis tedrico” aqui
se abordan los referentes conceptuales iniciales, juego y masculinidad. El concepto de juego esta
presente en la descripcidn de la practica cosplay y la masculinidad en el interés central del presente
trabajo. En el item “Estrategia Metodologica” se describe el proceso que permitié la obtencion,
organizacion, andlisis e interpretacion de informacion. Y finalmente el item titulado “Estigma y
consumo, categorias emergentes” se da cuenta de las categorias que surgieron del trabajo de campo
y que permiten una mirada al cosplay desde los conceptos estigma y consumo los cuales describen
el contexto de experiencia.

En el capitulo dos, “Entre el intérprete y el personaje” se analizan los motivos de la

personificacion, sus practicas, la manera como se construyen los trajes e interpretaciones y la
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construccién de identidad como producto de una préctica de consumo. En el capitulo tres “Entre
el prestigio y el desprestigio” aparecen las conflictividades y sefialamientos (criticas, ataques) que
sufren los cosplayers, en particular cuando los estilos de representacion cuestionan los estereotipos
establecidos en el mundo de vida cotidiana.

En el capitulo cuatro “Masculinidades cosplay”, se presentan los tres tipos de masculinidades
que fueron identificados, se encuentran las masculinidades transgresoras, las masculinidades
hibridas y las masculinidades tradicionales cada una de ellas se explica acudiendo a un ejemplo
especifico. Y paraterminar en el apartado cinco se presentan las conclusiones con un caso sucedido

en Transmilenio (Bogotd) que nos permite dar cuenta del presente trabajo.
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CAPITULO |

ASPECTOS TEORICOS Y METODOLOGICOS

1.1 SOBRE EL COSPLAY

El cosplay es una préactica que nace de la cultura pop japonesa, la cual permite, segun Nunes
(2014), que un intérprete denominado cosplayer represente personajes de “narrativas mediaticas”.
Un practicante de cosplay elige uno de dichos personajes, confecciona el traje, acondiciona su
cabello, su rostro, sus musculos, prepara su presentacién y luego aparece en publico durante
eventos de diversa indole: encuentros, concursos, pasarelas, festivales.

Los cuerpos de los Cosplayer se transforman durante la personificacion, no sélo porque han
sido acondicionados sino porque se constituye en el vehiculo de la aventura, de la fantasia: se trata
de “volverse otro” tal como lo mencion6 Sindi! durante el SOFA 2014, ese otro deseado, que a
través de un atuendo se encarna para deleite de si mismo y de los espectadores. Se trata de
“corporalizar”, de experimentar por un momento lo que ocurre en la ficcion, de “incorporar”, de
“encarnar” a un personaje de ficcion. El cuerpo es entonces un medio ludico en el que los
practicantes juegan con el cuerpo que poseen, buscando experimentar el cuerpo que desean.

Esta idea de “volverse otro” de crear escenarios “COmo si” fuéramos un personaje, nos permite
relacionar esta practica con el juego tal como lo menciona Carlos Pérez de Bucaramanga, quien
en el SOFA 2014 personifico a Uzu Sanageyama de la serie Kill la Kill: “El Cosplay es disfrazarse,
divertirse, jugar y compartir con los amigos”. Aunque esta relacion es conflictiva para algunos

practicantes, debido a la asociacion del disfraz con lo no serio, con lo no importante. Para Huizinga

1 Entrevista a Cindy (Gender Bender de Sollux Captor de Homestuck). SOFA 2014, Bogota, CORFERIAS 16 al

19 de octubre. Entrevista realizada por Jeimy Acosta.
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(1998): “Lo serio trata de excluir el juego, mientras que el juego puede muy bien incluir en si lo
serio” (p.66), en todo caso, aunque esta practica en si sea un juego, no excluye la seriedad que le
imprimen algunos cosplayers.

El Cosplay es definido en multiples formas por los cosplayers, para David Rincon (Entrevista
12. SOFA 2015) por ejemplo, esta practica va mas all& de una personificacion, el Cosplay es una
“herramienta” que permite manifestar el gusto por un personaje y permite crear lazos de amistad
con aquellos que comparten y entienden esta fascinacion. El Cosplay también puede ser una forma
de imaginar una vida, de sofiar un futuro, de crear una proyeccién laboral, tal como lo manifiesta
David Martinez “algun dia quiero llegar a ser un Cosmaker, es decir, aprender a coser, aprender a
mejorar mis accesorios y poder llegar a ser el Cosplay mas representativo” (Entrevista 11. SOFA
2015).

Por lo tanto, el Cosplay es una practica cultural lGdica en la cual el cosplayer encarnar un
personaje de ficcion, y esta personificacion es una herramienta social que gestiona encuentros,
provoca amistades, construye suefios e imagina futuros. ElI Cosplay es un juego que permite que
el jugador recree el personaje que desea interpretar y el mundo que quiere habitar.

Origen del Cosplay

De acuerdo con Nunes (2014), no existe una historiografia consolidada del Cosplay, Sin
embargo, diversas publicaciones sefialan que el origen de esta practica se remonta a los festivales
en los que los fanaticos de peliculas y series televisadas, se visten como sus personajes favoritos a

finales de los afios 1930 en Estados Unidos.
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Una préctica similar llega en los afios 1970 a las Comic? japonesas. Seguin gallego y Gandara
(2010) desde esa década se celebran este tipo de eventos en Odaiba -Tokio® y cada vez es mas
comun ver a gente vinculada con esta préactica asistiendo a ferias y convenciones a nivel mundial.
Entre los eventos mas destacados en el mundo podemos mencionar World Cosplay Summit?
(WCS) que se celebra en Japon, el Yamato Cosplay Cup® en Brasil, mientras que en Colombia los
eventos mas conocidos por su trascendencia son Comic-Con® Colombia que ha celebrado
generalmente en Medellin y SOFA’ en Bogota.

El término “Cosplay” 8 fue utilizado para denominar esta préactica por primera vez en la década

de 1980. Esta préactica denominada COSPLAY (2 z 7 v, kosupure) se ha popularizado a nivel

mundial debido a la caracterizacion de personajes de mangas, (historietas en soporte de papel),
animes (historietas animadas en formato audiovisual), videojuegos entre otros.
Algunos cosplayers pueden hacer parte de grupos sociales con intereses diversos, denominados

Otakus, Frikis, Geeks, Akiba Key, entre otros. Sin embargo, la forma de denominarse puede variar

2 Eventos comerciales en los que se ofrecen distintos productos relacionados con el manga.

8 Odaiba es una isla artificial ubicada en la bahia de Tokio que acoge innumerables centros de ocio y compras. Es
considerada el centro futurista del mundo.

“Este evento nace en 2003 en Japdn y es uno de los principales eventos de Cosplay del mundo.

5 Este evento nace en 2007 en Brasil y es uno de los principales en América Latina, cuenta con un concurso llamado
“anime Friends” exclusivo para Cosplayer.
6 “Es la convenciéon anual mds importante de la cultura Pop y la industria del entrenamiento” tomado de

(www.comicconcolombia.com) este formato surgié en San Diego Estados Unidos hacia 1970 y se ha venido
replicando en algunas de las grandes ciudades del mundo, en Colombia lleva ya varias versiones y cuenta con un
concurso exclusivo para cosplayer llamado “mascarada”.

7 SOFA (Saldn del ocio y la fantasia) realizado en el 2009 en el Centro comercial Bima y desde el 2010 en
CORFERIAS, este evento presenta otras tematicas como tatuaje, maquillaje, juegos, malabares, danza entre otras
actividades relacionadas con entretenimiento.

8 La palabra “Cosplay” viene etimolégicamente del inglés “Costume role play” expresidn que aludia al acto de

vestirse como uno de sus personajes favoritos (reales o de ficcion)


http://www.comicconcolombia.com/
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dependiendo del contexto y del significado que el grupo otorga a estas definiciones. Como ejemplo
de lo anterior, en Colombia algunos grupos usan el término Otaku para referirse a los aficionados
y consumidores mediaticos de la cultura Pop japonesa, mientras que en otros grupos se hace
referencia a una persona con una exagerada aficion, es decir una persona trastornada, enferma un
significado similar al que originalmente se le otorg6 en Japon al término.

Segin Andrade y Géndara (2010) aquellos que se consideran auténticos Cosplayers se
denominan Reiya en Japon, término que alude a aquellas personas que son capaces de lograr
transformaciones que requieren moldear el cuerpo si es necesario y elaborar un atuendo con los
accesorios correspondientes: maquillaje, disefio de una puesta en escena. Sin embargo, en
Colombia el término Reiya no es de uso frecuente entre los practicantes, por lo tanto, un cosplayer
que logra hacer una caracterizacion muy cercana al personaje es referenciado como profesional y
uno que desarrolla una interpretacion libre se denomina aficionado y /o fanético.

A diferencia del Reiya, un profesional Cosplay en Colombia no requiere elaborar sus propios
atuendos (Cosmaker), a menos que las reglas de un evento lo exijan. Algunos profesionales
contratan los servicios de costureras 0 modistas que elaboran los trajes con la calidad requerida
para participar en los concursos. Por otro lado, los cosplayers aficionados también compran y/o
elaboran sus trajes, sin embargo, muchos de estos cosplayers se estan iniciando en el oficio de
elaborar los atuendos, seleccionar materiales y reproducir los accesorios que requiere el personaje.
De manera que algunos trajes son muy sencillos y otros muy elaborados, dependiendo de la
experiencia o el poder adquisitivo del cosplayer.

El personaje que se escoge para caracterizar, también es un diferenciador entre profesionales y
aficionados. La seleccion de un profesional busca lograr una interpretacion més fiel y tiene en

cuenta las formas de su cuerpo, las posibilidades para lograr la adaptacion requerida, etc. En
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cambio, un aficionado selecciona el personaje de su serie favorita para hacerle un tributo con su
interpretacion, por tanto, el parecido con el personaje no es un impedimento para realizar el
Cosplay. Estas interpretaciones menos fieles, son definidas como practicas del disfraz (asumir la
apariencia de un personaje en una fecha y lugar especifico)®, de manera que el aficionado puede
ser objeto de burla.

Dentro de la practica del Cosplay, tanto para profesionales como para aficionados, existen
variedad de estilos de personificacion. Sin embargo, con el fin de lograr mayor claridad, estos
estilos se organizaron para este documento en tres grupos. Los estilos se clasificaron de acuerdo a
diferencias respecto al tipo de personajes elegidos para hacer cosplay, y a los “cambios” de género
que suponen algunos de estos estilos.

Grupo Simulacro Anime: En este grupo se encuentran aquellos estilos Cosplay que
representan personajes del anime. Incluye los estilos que requieren de trajes y/o armaduras
elaborados con rostros generalmente cubiertos por mascaras o maquillaje que emulan los rasgos
de los personajes de anime. Por lo tanto, el desarrollo de los trajes y/o mascaras requiere un
conocimiento sobre el manejo de materiales, disefio y confeccion. En este grupo se incluyen los
siguientes estilos:

e Furry. Este estilo se caracteriza por el uso de atuendos que recrean los detalles animales
antropomorficos propios de la ficcion. Los trajes tienden a reproducir los detalles de

dichos personajes, asi, el esfuerzo se concentra en el rostro. Los personajes tienden a

% En los carnavales, por ejemplo, el disfraz sirve de medio para la satira y la burla, para ridiculizar a los politicos,
a sacerdotes, a los stper-héroes, incluso a quien lleva el traje, todo al mismo tiempo: que una persona gorda tenga
atuendo de Batman, genera un efecto comico en la medida en la que los “musculos” de pléstico no “coinciden” con la
figura en cuestion. Ver: PRAT, J. (1993) “El Carnaval y sus Rituales. Algunas lecturas antropoldgicas” En: Revista

Temas de Antropologia Aragonesa. No. 34. Pag. 278-296.
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humanizar animales. Las mascaras suelen ser confeccionadas en materiales suaves,

también se emplea maquillaje que recrea la piel del animal que se intenta emular.

—

Fotografia 1. Cosplay estilo Furry. Tomada durante SOFA 2017, (Jeimy Acosta).

e Animegao: En este estilo los cosplayer personifican animales de cuerpo entero,
recurriendo a mascaras para captar los detalles del rostro que no pueden ser igualados
por las facciones humanas de quien asume la personificacion. La confeccion de estos
atuendos es compleja y muy escasa, por no decir inexistente en los eventos bogotanos.

liliae

Fotografia 2. Cosplay estilo Animegao. Personaje Asuka de la serie Neon Genesis Evangelion. Recuperado el 5
de noviembre del 2016 (https://bit.ly/2sbnRRv).
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e Mecha: Se trata de la caracterizacion de robots y/o ciborg, los atuendos de estos
personajes son de cuerpo completo y también son complejos de elaborar, ya que deben
emular piezas metalicas. Dentro de este estilo se incluye la representacion de caballeros

y la elaboracion de armaduras.

Fotografia 3. Cosplay estilo Mecha. Tomada durante SOFA 2014, (Jeimy Acosta).

e Tradicional: Se refiere a la representacion de personajes de anime. Es el estilo mas

conocido en el que los cosplayers personifican personajes humanos.

Fotografia 4. Cosplay estilo tradicional. Personajes Ichigo Kurosaki y Orihime Shinigami de la serie Bleach.
Tomada durante SOFA 2014, (Jeimy Acosta). Complemento dibujos de los personajes, recuperado 5 de Mayo 2015
(https://bit.ly/2IMa2UO).


https://bit.ly/2IMa2UO
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Grupo Simulacro-No anime: Los estilos de este grupo no suponen la representacion de un
anime concreto, sino que aluden a un “personaje estereotipado” de moda, como las “lolitas” 0
animales que no remiten a un personaje concreto del anime. Los estilos de este grupo son:

e Kigurumi: se trata del uso de pijamas que permiten a los cosplayer “disfrazarse” de

animales reales o de ficcion

Fotografia 5. Cosplay estilo Kigurumi. Tomada durante SOFA 2014, (Jeimy Acosta).

e El Lolicon: se trata de mujeres que se disfrazan de Lolita, del personaje literario de V.

Nabokov?®, es decir, de nifias “fatales” que colocan en problemas a sus profesores.
q p

10 Seguin Gallego y Gandara (2010) en Japdn existe una gran critica sobre este estilo debido a su relacién con la
pornografia infantil y una inusitada invitacion al abuso infantil.
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Fotografia 6. Cosplay estilo Lolicon. Recuperado el 5 de noviembre del 2015 (https://bit.ly/2GPECXJ).

e EIl Shotacon: es el equivalente masculino del Lolicon (abreviatura de Shotaro).

Fotografia 7. Cosplay estilo Shotacon. Recuperado el 5 de noviembre del 2015 (https:/lucky-
pain.deviantart.com/art/\VOCALOID-Kaito-cosplay-373911586).

Grupo Género: A este grupo pertenecen los estilos que “juegan” con el género, es decir,
aquellos en los que se asumen personajes del género contrario o a los que “cambian” de género.
Por ejemplo:

e Gender Bender: Es la interpretacion en la que se crea la version de género contraria a
la concebida para el personaje original, por ejemplo, cuando se personifica por ejemplo
Solux Captor (versién femenina) de un personaje, como se aprecia en la imagen

originalmente masculino.
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Fotografia 8. Cosplay estilo Gender Bender, personaje Solux Captor. Tomada durante SOFA 2014, (Jeimy Acosta).
Complemento dibujo del personaje, recuperado 5 de Mayo 2015 (https://bit.ly/2LwwKOY).

e Crossplay: Es la interpretacion de personajes que pertenezcan a un género contrario al

del interprete, es decir, cuando un hombre interpreta personajes femeninos o una mujer

interpreta personajes masculinos.

Fotografia 9. Cosplay estilo crossplay, personaje joven manos de tijeras. Tomada durante SOFA 2014, (Jeimy

Acosta). Complemento dibujo del personaje, recuperado 5 de mayo 2015 https://bit.ly/2LWXNZW).


https://bit.ly/2LwwK0Y
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Estos diferentes estilos pueden apreciarse en los escenarios de los eventos propios de la Cultura
Pop Japonesa global, los eventos son vitrinas en las que los intérpretes hacen gala de sus
personificaciones, en Colombia algunos estilos se ven con mayor frecuencia que otros. En Bogota
ademas de los eventos reconocidos como SOFA, también se dan encuentros mas informales, como
por ejemplo encuentros en la Biblioteca Virgilio Barco, la Universidad Nacional o, en el parque
de Los Novios™t,

Manganime

El Cosplay interpreta personajes que en su mayoria pertenecen al manga y/o al anime. Torrents,
(2015) aclara que existen dos formas de lenguaje distintas, una ligada al soporte de papel y la otra
al audiovisual. También aclara que “dejando de lado el aspecto formal, ambos formatos comparten
criterios tematicos y demograficos” (p, 159). Es por esta razon, que en algunos autores se refieren
a estos dos estilos como si fueran uno solo, denominado manganime.

La oferta de anime crece dia a dia, “Con la aparicion de internet, la actividad de los lectores y
los fans del manga (y del anime) y su grado de interaccién con los productos se han intensificado”
(Torrents, 2015 p. 162). Por tanto, la categorizacién que se realiza segun el mercado al que se
dirige es cada vez méas complejo. De otro lado, Torrents clasifica los géneros manga y anime,

sirviéndose de las nociones veronianas'? de género-L y género-P.

11 Datos suministrados por JAKE, uno de las personas entrevistadas en SOFA 2014.

12 Eliseo Veron introduce la distincion entre género-L y género-P. “Como resume Escudero en un articulo de 1997
centrado en la telenovela, el género-L designa una forma de anclaje con la materia significante, como en el caso de la
entrevista, el reportaje o el debate televisivo. A su vez, el género-P tienen una cierta estabilidad de contenidos, definen

un campo semantico y un tipo de relacion con el espectador. (Veron y Escudero, Citado en (Torrents, 2015).
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El género-L corresponde al formato de produccion. En el caso del anime existen tres categorias:
1) series de television, 2) OVA y 3) peliculas. En el caso del manga existen dos categorias: 1)
animacién limitada y 2) animacion completa.

En cuanto al género-P, la autora se refiere al target y cada target contiene estilos vinculados al

género tematico tal se presenta a continuacion.

GENEROS DESCRIPCION GENERO TEMATICO
DEMOGRAFICOS
KODOMO, dirigido a Historias alegres con tramas Shénen - Lucha
un puablico infantil. sencillas protagonizadas Mah6 Shojo — magia y espiritus.

generalmente por nifios.

SHONEN, dirigido a Suele combinar la accion vy el Shénen — Lucha.

hombres jovenes. humor, a menudo los escenarios Spokon — Lucha en contexto
son institutos o escuelas, aunque | deportivo.

suelen aparecer también
escenarios fantésticos.

Generalmente usan personajes

femeninos sexualmente

atractivos.
SHOJO, dirigido a Por lo general, se trata en Mah6 Shojo o magical girl — magia
mujeres jovenes. retratar relaciones sentimentales | y espiritus.

de las protagonistas, chicas
jovenes, aunque también puede
incluir elementos de accion o

sobrenaturales.

JOSEI, dirigido a Las historias que aparecen en
mujeres adultas. este  género suelen narrar
experiencias de la vida diaria de
las mujeres en Jap6n: sus

relaciones amorosas, sus

13 (Original Video Animation) son, producciones animadas destinadas a la compra individual y el consumo casero
(Torrents, 2015).
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amistades y los retos cotidianos

del dia a dia.

SEINEN, dirigido a
hombres adultos.

Se caracteriza por la presencia
de violencia y sexo, y en muchos

casos de tramas politicas y

Mecha-Robots gigantes: real robots
y sUper robots (ciencia y magia).
Ciberpunk - Futuros distopicos

sociales complejas. Steampunk — Tecnologia a vapor

(Inglaterra victoriana).

Jidaigeki Estas obras transcurren en
la historia japonesa (Samurais).

Mahé Shéjo — magia y espiritus.

Tabla 1. Segmento de poblacién al que va dirigido al manganime. Datos obtenidos en investigacion. (Fuente:

elaboracion propia).

En el género tematico existe la categoria sexual y Torrents la clasifica de la siguiente forma:

GENERO TEMATICO DESCRIPCION
(SEXUAL)
SHOTAKON Historias de relaciones amorosas entre un adulto y un
nifio/adolescente.
YAOI Describe las relaciones homosexuales entre personajes masculinos.
Aunque este tipo de anime es dirigido a pablico masculino es muy
consumido por mujeres las cuales son denominada (fujoshi) “mujer
podrida”. En Bogota este tipo de consumo cada vez se ve con mas
frecuencia.
HENTAI Se trata de un género caracterizado por la existencia de escenas de

sexo explicitol4 aun asi. “En general, a diferencia de lo que sucede
con la pornografia occidental se trata de manganimes con un universo

narrativo muy rico y complejo” (Torrents, 2015 p.167).

14 Seglin Gallego y Gandara, (2010) debido a que estas historias se desarrollan con personajes de ficcion este tipo

de material escapa a las sanciones japonesa por publicacién y comercializacién de material pornogréfico y debido a

que también se sanciona la exposicion de los genitales, es usual poner barras o distorsionar las imagenes de los

genitales para no cometer infracciones, sin embargo en occidente este material se publica en las paginas encargadas

de difundir pornografia.
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YURI Son manganimes de tematica homosexual de mujeres con mujeres.

Tabla 2. Género tematico categoria sexual. Datos obtenidos en investigacion. (Fuente: elaboracion propia).

El trabajo de Torrents (2015) nos permiten acercarnos al mundo del manganime y acercarnos
al manganime es comprender en parte del significado del cosplay. El origen de los personajes que
son escogidos por los cosplayers para ser encarnados, permite entender en cierta medida el gusto
por el cosplay y la pasion de los intérpretes y el pablico.

1.2 BALANCE: IDENTIDADES, RITUALIDADES Y CONSUMO

Los estudios consultados sobre el cosplay analizan varios aspectos de las dindmicas de
apropiacion de productos culturales (manganime) en funcion de la construccion de las identidades
juveniles y del desarrollo de ritualidades de consumo. Como se podré leer, dichas dinamicas
generan conflictos y jerarquias, asi como procesos de solidaridad. Esta complejidad abre
posibilidades para la expresion de practicas de resistencia, al tiempo que prolonga fenémenos de
dominacién y exclusion que prolongan las divisiones de género, raza y edad.

Précticas de consumo y cosplay: el consumo como texto cultural.

Menkes (2012) presenta los contornos de la cultura Otaku abordandola como fenémeno
comercial y cultural. Para ello analiza el modo como son apropiados tales productos por parte de
los jovenes japoneses. De acuerdo con la autora, esta cultura se adecUa a las estructuras
posmodernas en la medida en la que permite a sus practicantes responder al declive de los grandes
relatos (que daban sentido al devenir personal e histérico, como los nacionalismos, las narrativas
religiosas, entre otros). Entiende esa posmodernidad como un espacio cultural en el que se han
generalizado los “simulacros” (cuando ya no se puede distinguir entre los originales y las copias)
en las que las imagenes que circulan socialmente, se crean a partir de la utilizacion de bases de

datos que permiten identificar cuéles tendran mayor aceptacion y, por tanto, cuales pueden ofrecer
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mejores réditos econdmicos. En efecto, los animes y los mangas, se producen y reproducen
industrialmente, encontrando en las précticas de los aficionados, un importante punto de apoyo.

De otro lado, Nunes (2014) aborda la emergencia del Cosplay en Rio de Janeiro a partir del
festiva Anime Dreams de 2013 organizado por la organizacion Yamato Comunicaciones y
Eventos, una entidad que se ubicé en Sao Paulo desde 2007. El concurso cuenta con tres categorias:
cos-desfile, en el que importa la fidelidad del traje; el play-tradicional, en el que los participantes
recrean una escena del personaje interpretado, tal y como ocurre en al anime o videojuego Y el
play-libre, en el que los cosplayers crean una escena “inventada”. Puede decirse que estos eventos
articulan la industria global del anime con las l6gicas locales, vinculando la difusion del
manganime en medios locales con las dinamicas de recepcion.

En Brasil el Cosplay se populariza a finales de los afios 1990 con el surgimiento de los festivales
de anime. En las convenciones se ofrecen varias atracciones como los concursos de Cosplay,
presentaciones de bandas (grupos musicales) de animes, concursos de karaoke (denominadas
“animekes”) sobre temas de anime, salas tematicas con productos que se constituyen en espacios
de memoria que sirven para que los participantes se actualicen en las narrativas. Los cosplayers
también frecuentan ciertas plazas de Sao Paulo, realizan reuniones donde desarrollan ensayos
fotogréficos, fiestas universitarias. Se encuentran cosplayers que siguen series como Harry Potter
y CrepuUsculo (Nunes, 2014).

Nunes destaca que los cosplayers transforman los espacios urbanos convirtiéndolos en
escenarios teatrales a través de la espectacularizacion (representacion) de narrativas. Estas
“escenas” se encuentran circunscritas como espacios de socializacion, creatividad y relacion que
adquieren forma en torno de ciertos tipos de objetos culturales, de modo que se puede hablar de

una teatralidad pablica, asi como de trayectorias de circulacion de tales objetos que complejizan
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la cultura urbana. Desde esta perspectiva, la autora define al Cosplay como una escena. En esta
escena, la interface entre circulacion y consumo de objetos culturales, es fundamental para
comprender los nexos entre los cosplayers y el Cosplay, asi como entre los miembros de las
comunidades. Para la autora el problema de investigacion se refiere a como los fans habitan y
consumen las memorias de los textos culturales que animan el deseo de los cosplayers.

En Buenos Aires, Alvarez (2015) analiza la construcciéon de una identidad de “fans” de las
series de anime y de los videojuegos japoneses, identificando tanto los elementos simbolicos que
permiten diferenciar a los “fan” de los “no-fan”, como aquellos que distinguen a los “gamers”
(aficionados a los video juegos), de los “cosplay” (aficionados al anime). En esta direccion
establece un campo de lucha por la legitimidad que opera entre unos y otros y que apunta hacia la
construccion de cierta jerarquia al interior de las comunidades de “fans”. De ahi que formule la
siguiente hipdtesis: “el uso o el consumo cultural que los jévenes fans realizan de los mismos
objetos de la cultura masiva japonesa, los hace compartir una misma cultura fan y précticas
comunes que, a la vez, les permiten configurar identidades juveniles heterogéneas y fragmentarias
entre si” (P. 50).

Alvarez (2015) menciona el proceso que llevd a que la television de Argentina difundiera las
series de anime desde mediados de los afios 1990. Senala que la productora argentina “Pramer”
crea en 1995 el canal de television por cable “Magic Kids”, que desde 1998 incorpora a su
programacion el anime “Dragon Ball Z”. De otro lado, el canal de television por cable Cartoon
Network, emite “Pokémon” desde 1999. Estas son las dos primeras series animadas japonesas que
atrajeron la atencion del publico infantil/juvenil. Menciona que para la época aparecen
conglomerados empresariales dedicados al desarrollo de videojuegos, desatando una guerra de

consolas que termind por consolidar el mercado del anime. Las revistas “PC Juegos” y “Lazer”,
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se convierten en referentes para los jovenes interesados en el anime. Las convenciones de “fans”
emergen como un espacio de encuentro de quienes apropian como objetos de culto los productos
de la cultura masiva. Destaca la convencion “Fantabaires” como un evento que desde 1996 articula
el fendbmeno en Buenos Aires, organizado por la Asociacion de Historietas Independientes que
retoma la tradicion de las convenciones de fans de “Star Trek” en los Estados Unidos de los afios
1970.

Como se desprende de lo anterior, el consumo de manganime da lugar a tensiones y conflictos
que se articulan con la construccion de identidades dindmicas, vinculadas con el modo como los
cosplayer eligen e interpretan los personajes. Damascenso (2013) presenta los aspectos
metodoldgicos de una investigacion que indaga por las motivaciones de las personas que consumen
mangas y animes, asi como el modo como esas imagenes influencian en la construccion
identidades y subjetividades de quienes participan en los eventos. Como otros trabajos, dicha
investigacién analiza el desarrollo de eventos (animencontros): SANA-2011 (realizado en julio) y
SANA Fest-2012 (enero) desarrollados en la ciudad de Fortaleza. Para el primer evento, se
desarroll6 una estrategia de observacion participante, registro de imagenes, el desarrollo de
entrevistas a participantes de concursos de cosplay, asi como la realizacién de un grupo focal con
cosplayers que concedieron las entrevistas. Indagd por los motivos para escoger un personaje, por
el modo como los sujetos perciben dichos personajes, el significado de la participacion en la
experiencia y cuales manifestaciones visuales son activadas a partir de estas relaciones. En la
segunda etapa, la autora se acercé a un grupo de cosplayers (Gold Project), acompafiando sus
ensayos y entrevistando a seis de sus integrantes. De otro lado, desarroll6 una revision de prensa
y de sitios WEB que le permitio llenar el vacio de fuentes oficiales sobre los eventos, asi como

sobre la cultura pop japonesa.
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Ahora bien, Menkes (2012) argumenta que la cultura japonesa es extremadamente practica, de
modo que ellos se concentran en el intercambio de informacion y no en el desarrollo de encuentros
sociales. De acuerdo con este trabajo, el cosplay expresa las tensiones que viven los jovenes en su
contexto. En este caso, los Otakus expresan el caracter préctico de su cultura, al especializarse en
el intercambio de la informacidn que corresponde al universo del anime. Con todo, estos jovenes
son considerados en este pais como desadaptados que se evaden y rechazan el mundo normalizado.
Este rechazo no toma en consideracion la asfixia que viven los jovenes al interactuar “en un
entorno cuya premisa es estudiar, trabajar y consumir. Han crecido en un periodo de gran
prosperidad econémica que ha engendrado consumismo, competencia y un estilo de vida
totalmente trazado desde la infancia” (Menkes, 2012, p. 60). De ahi que estos jovenes hayan
crecido sin una razon para sentirse orgullosos de si mismos, asi que la cultura Otaku les ofrece un
refugio para reconstruir su personalidad. De hecho, el sistema educativo japonés es altamente
competitivo, al punto que los sujetos son clasificados de acuerdo a su rendimiento escolar: “Estos
excesos del sistema educativo se complementan con el cuidado de una madre omnipresente cuyo
papel es asegurar la formacidn académica de los hijos dentro de valores tradicionales japoneses ya
que la excelencia escolar es lo tnico que cuenta como valoracion personal” (p. 59). Otro elemento
que destaca la autora en relaciéon con la cultura japonesa, se refiere a que, en esta sociedad,
predomina el grupo por encima del individuo, lo que combinado con los elementos ya sefialados
“provoca que muchos jovenes tengan una propension a negarse como individuos para fundirse con
un grupo o, por el contrario, sientan una oposicion excesiva hacia el grupo para conseguir una a
afirmacion exacerbada de su individualidad” (p. 60).

Menkes destaca algunos aspectos de los gustos y valores que atribuye a los Otakus de Japon.

Los fans del sexo masculino prefieren las imagenes de jovenes inocentes y sumisas (las “lolitas”),
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pero a la vez perversas. La autora asocia esta inclinacion a la necesidad de liberarse de las
estructuras familiares rigidas en las que la madre juega un rol castrante. De otro lado, las mujeres
aprecian el género “yaoi” que se ocupa de personajes masculinos homosexuales. De acuerdo con
Menkes, este gusto habla de una cierta liberacion de las mujeres japonesas que enfrentan, sin
embargo, un vacio en la medida en la que no son como sus madres (rompiendo con ciertas
tradiciones), pero tampoco cuentan con referentes propios: “El yaoi es una reaccion a la opresion
sexual de los hombres y una forma de revuelta indirecta e inofensiva contra la imagen estereotipada
de la mujer en los medios; una manera indirecta e inofensiva de expresar sus frustraciones frente
a una sociedad que no soporta la polémica abierta” (Menkes, 2012, p. 59).

De otro lado, Menkes presenta una aproximacion del tamafio del negocio asociado con las
practicas de los Otakus. Se estimo, en un estudio realizado en 2004, la existencia de 2.85 millones
de Otakus en Japdn, con un mercado de 290 billones de yenes. Los ingresos obtenidos por la
animacion japonesa entre 1970 y 2001 crecieron de manera exponencial. Para este afio, el nimero
de creadores de anime era de 3.567, con 247 empresas productoras y unos ingresos provenientes
de la venta del anime japonés en los Estados Unidos, de US $ 4.359.110.000. Menkes presenta una
aproximacion a la magnitud del mercado de las tiras comicas en Japdn (mangas), mencionando
que la revista Shénen Jump, nacié en 1968 con una tirada semanal de 100.000 ejemplares, y lleg6
en 1991 a més de los 6 millones. De otro lado, el anime y las empresas de videojuegos trabajan
juntas. Asi, Ranma 1/2, que se public6 como manga de 1987 a 1996, se convirtid en un anime,
televisandose entre 1989 y 1992. Luego, se produjeron dos largometrajes entre 1993 y 2008 que
también se distribuyeron en DVD. Ademas, se produjeron trece videojuegos, se formo un grupo
musical dedicado a la musica del anime, que lograron producir dos discos y también se edité su

version karaoke: “También se han producido toneladas de merchandising o cial: mufiecos de
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peluche, llaveros, guras 0 maquetas, zapatos, camisetas, tazas, etcétera. Ademas de la asistencia
de los actores de voz y de su creadora Rumiko Takahashi en incontables convenciones y eventos
de animacion japonesa” (2012, p. 54).

Estos datos ofrecen un panorama del tamafio del fendmeno en términos de la comercializacién
de mangas, animes y video juegos. Queda abierta la cuestion de si los cosplayers despliegan sus
practicas como parte de un esfuerzo por evadirse de la pesada realidad que los rodea o, si su
quehacer aporta elementos para la construccion de resistencias, tal y como sugieren otros autores
que se abordaran mas adelante.

Nunes (2014a) analiza los festivales Anime Fest Winter (de Belo Horizonte) y el Vitoria Anime
Show (en Vitdria), abordando el cosplay como una escena basada en el consumo material y
mediatico de la cultura pop japonés. Para la autora, el costume (disfraz), en tanto objeto material
y texto cultural, se constituye en el eje en torno del cual se construyen formas de sociabilidad y de
subjetividad, a través de la circulacion de artefactos, afectos, memorias, identificaciones, asi como
de relaciones generacionales, politicas y de consumo. Como lo plante6 la autora en otro articulo
(Nunes, 2014), el cosplay ofrece una teatralidad publica en la ciudad, de modo que las calles se
constituyen en palcos desde donde se observan las narrativas del anime. Para Nunes, esta
teatralidad no se restringe a la espacialidad urbana, sino que la trasciende a través de la circulacion
de formas estéticas, de modo que el cuerpo del cosplayer se constituye en un cuerpo-medio, en
torno a una comunidad interpretativa (que comparte un conjunto de cddigos de signos). Estas
comunidades son definidas como vectores de la movilidad de significados que articulan el modo
como los objetos, en su fase de comercializacion, se constituyen en materia de la vida cultural.
Desde esta perspectiva, el consumo no alude so6lo a una dimension economica, sino que plantea

una dimension cultural: el flujo, la circulacion y la movilidad, expresan tanto las escenas juveniles
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(las culturas) como el caracter del mundo contempordneo urbano. Se trata de culturas
performativas en las que el cuerpo se constituye en un medio de expresion, donde el lenguaje
verbal, los vestidos y las actitudes, se combinan con recursos escénicos, visuales y sonoros, de
modo que emergen multiples protagonismos: de quienes personifican, de quienes los observan, de
quienes toman fotos o de quienes se incluyen en las escenas a través de las “selfies”. El cosplay
articula una negociacion entre performances expresivas y ndmadas y las prescripciones sociales
locales. Aqui retoma la perspectiva de Goffman que entiende que una representacion (basada en
la creencia del intérprete en el rol que representa) es modelada y modificada para ajustarse a las
expectativas propias de la sociedad donde se presenta. De este modo destaca el aspecto idealizado
de las representaciones como un elemento que tiende a producir un individuo incorporado en los
valores morales oficialmente reconocidos.

Para apoyar la tesis de la representacion cosplay como una practica que permite integrar a los
practicantes en los valores de la sociedad, Nunes (2014a) destaca que los eventos de cosplay no
requieren de personal de seguridad, en la medida en la que estos se desarrollan como encuentros
familiares en los que no se consume licor ni drogas. Esta es una caracteristica que distingue al
cosplay de otras escenas juveniles. Asi que esta perspectiva es interpretada por Nunes como un
esfuerzo por responder a las expectativas del mundo adulto, del mundo de las responsabilidades.

De otro lado, Nunes (2014a) alude a las diferencias entre cosplayers realizados por hombres
blancos y por mujeres negras, entendiendo que existen diferentes formas de ser joven que atienden
a las formas de exclusion y dominacién y que se expresan en el Cosplay por las dificultades para
representar personajes negros o para contar con los recursos requeridos para lograr un buen traje.
A partir de este reconocimiento, la autora argumenta que los cosplayer claman por la inclusion y

el reconocimiento a través de actividades ldicas, de ocio y de sus propuestas estéticas, de modo
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que hacer un Cosplay “bien hecho” supone un reconocimiento que se expresa por los logros en los
concursos o a través de las solicitudes de fotografias por quienes observan la representacion. Asi,
el Cosplay de un personaje “blanco” por una mujer negra (quien argumenta que su quehacer la
acerca a la gente), se erige como un ejemplo de esta necesidad de reconocimiento, pues las
fotografias que las personas se toman con ella, la hacen sentir respetada por encarnar una
celebridad meditica. Esta situacion devela el valor simbdlico que esos seres imaginarios gozan
en la cultura del entretenimiento. Cita otros ejemplos, como el de un hombre negro que representa
al Jedi (de la serie Star Wars) Winu (que también es negro) como un posicionamiento politico:
“las personas afrodescendientes no tienen una referencia y cuando la tienen se alegran de verla”
(entrevista citada por Nunes, 2014a. Pag. 242).

Vale la pena destacar que existe una apropiacion diferenciada de los artefactos propios del
anime, debido a las condiciones econdémicas, el apoyo (o la falta de apoyo) familiar, la presencia
de estereotipos que plantean que el cosplay es una actividad infantil, asi como estereotipos sexistas
y racistas. El andlisis del cosplay requiere entonces de referentes conceptuales que permitan
abordar el consumo en su dimensién cultural y que permitan analizar los conflictos que tales
practicas de consumo implican. El cosplay expresa diversos modos como los jovenes se inscriben
en las diferencias de género, generacion y raza, especificamente las maneras como productos
comercializados globalmente se articulan y/o entran en conflicto con culturas nacionales o locales.
Entonces los rituales urbanos que representan los encuentros cosplay, se pueden entender como
escenarios de solidaridad, construccion e intercambio de identidades que escenifican, a su vez,
diversas tensiones y disputas por la legitimidad del quehacer de los practicantes, recreando

diferencias sociales.
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Los rituales cosplay teatralizan las memorias corporeizadas que provienen de discursos
hegemdnicos, parentales y generacionales®®, de modo que las masculinidades se desarrollaran
desde las negociaciones y tensiones entre esos discursos, asi como entre las posiciones que ocupan
los jovenes en las estructuras sociales particulares, a partir de la creacion de espacios ludicos que,
no obstante, articulan conflictos entre cosplayer. El analisis que propone la presente investigacion
apela a esta compleja construccion alrededor de las masculinidades que evidencia el cosplay.

Cosplay e identidades

Nunes (2014) entiende que las culturas juveniles emergen desde la segunda posguerra en el
contexto de las economias de mercado que se internacionalizan. Sin embargo, la existencia de una
cultura joven global, no niega el hecho de que los jovenes se constituyan en una categoria
heterogénea y que sus culturas expresen un caracter discontinuo y dindmico y, que (en esto sigue
a Rosana Reguillo) se constituya en un principio metodoldgico el hecho de que los contornos de
los sujetos y sus précticas, son difusos. Asi, el analisis del modo como un cosplayer elige a un
personaje no privilegia la identidad grupal, sino que, por el contrario, permite indagar por los
modos como operan los transitos culturales y mediaticos exhibidos en sus montajes. Vale la pena
subrayar que la investigacion toma distancia del imperativo territorial que define las practicas
juveniles como actos disidentes o alternativos, o que las define como actos incorporados al status
quo. En esta direccion, Nunes menciona que el hecho de que la empresa Yamato organice y
estandarice los eventos (con reglas precisas para los concursos y para el ingreso a los eventos), no
atomiza el espiritu ludico de sus participantes, de modo que muchos jovenes ven en estas practicas

modos de resistencia diversos y polimorfos vinculados a experiencias de relativizacion de

15 Aqui se recogen aportes de Feixa quien argumenta que las culturas juveniles negocian con las culturas
hegemdnicas (que tienden a imponer significados sociales a través de los medios masivos), parentales (culturas
locales de sus padres y comunidades) y generacionales (de sus pares).
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identidades. De ahi que la practica del Cosplay no impida que los cosplayer ejerzan otras
propuestas identitarias. A partir de esta propuesta teorica, presenta los motivos que expresan los
cosplayer para seleccionar al personaje: el deseo de compartir el gusto por un anime, el gusto por
corrientes musicales orientales, el hecho de que la indumentaria sea un reto (aunque no gusten del
personaje), el interés por presentar versiones poco conocidas de esos personajes, entre otros. De
este modo se verifica la hibridez de los gustos, hibridez que sefiala el didlogo de esta escena con
otras culturas. Desde esta perspectiva, los jovenes perciben su propia condicion como no terminada
y no terminable, de modo que se encuentran personas de 30 afios como parte del publico, asi como
a familias haciendo cosplay y a personas de 60 y 70 afios que compiten en los concursos.

Alvarez (2015) sefiala que los fans de anime y de los videojuegos, son considerados, por los
no-fans, como “imbéciles”, “estupidos”, “inmaduros”, “vagos”, “locos”, “anormales” e
“inadaptados sociales”, de modo que se constituyen un grupo cultural subalterno. Esta
estigmatizacion es reforzada por programas o noticieros televisivos que los representan como
“vagos” que desarrollan actividades inutiles y ridiculas al disfrazarse a pesar de no ser nifios.
También los representa como “enfermos” que pierden la nocion de la realidad al caracterizar
personajes ficticios: “Aqui hay que senalar que incluso los primeros trabajos académicos sobre los
fans en general, realizados en Estados Unidos durante la década del noventa, reproducen los
estereotipos mediante los cuales los discursos periodisticos estigmatizantes los ponen en escena
como “solitarios obsesionados” o parte de “multitudes histéricas” (Alvarez, 2015. Pag. 48). El
autor sefiala la necesidad de entender a los fans como sujetos receptores que configuran universos
simbolicos propios e identidades culturales, relacionales y diferentes, de modo que el uso o el
consumo de los productos de la cultura masiva, permite que se reconozcan en sus narraciones y

los resignifiquen como referentes indentitarios.
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Nunes (2014) recoge el concepto de “semiodsfera” de Lotman para analizar al cosplay. Este se
refiere a la existencia de un continuum semiético en el que interactdan diversos sistemas de signos.
Dicho continuum se encuentra ocupado por formaciones semidticas de diversos tipos y se
constituye en un espacio en el que se producen los procesos comunicativos y las nuevas
formaciones. La semio6sfera no es homogénea, la diversidad de sistemas semiéticos modela los
textos y contextos culturales que genera memorias, de modo que no solo recibe informacién de
otros sistemas, sino que adquiere una memoria propia a partir de su dinamica comunicativa. De
este modo, el intercambio entre los diferentes sistemas de signos se entiende como un didlogo
capaz de crear nuevas organizaciones del lenguaje y nuevos textos culturales. El cosplay se define
como una préctica que articula el encuentro de diferentes culturas. Sin embargo, al dialogo se suma
la asimetria de los diferentes sistemas de signos, de modo que articula elementos de las viejas
culturas y nuevas construcciones. El cosplay articula este dialogo entre sistemas de significacion
que se encuentran organizados jerarquicamente.

Del trabajo de Nunes (2014, 2014a) se destacan varios aspectos aplicables a la presente
investigacion. En primer lugar, el modo como define la personificacion el cosplay: se trata de la
corporalizacién de las memorias que se desarrollan a través de diversos sistemas de signos
(provenientes del anime, de los clubes de fan de los filmes estadounidenses, de las narrativas
locales). En segundo lugar, la definicion del cosplay como un dialogo entre sistemas de
significacién asimétricos. Como se presentara mas adelante, en el cosplay se dan cita diversas
narrativas sobre las masculinidades, por ejemplo, aquellas que apelan a la cierta transgresion ludica
(cuando los cosplayers hombres caracterizan personajes femeninos), aludiendo de este modo a las
I6gicas del carnaval y del teatro que subvierten los roles de género tradicionales (que denigra de

lo que se considera femenino y que considera inadmisible que un hombre asuma dichas
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caracteristicas). Pero también se observan criticas, burlas, e incluso, insultos en razon de dichas
representaciones, comentarios y acciones que responden a las logicas de las masculinidades
patriarcales. Asi, los hombres y mujeres cosplayers encarnan diversas memorias (esto es, habitan
diversos sistemas de significacion), experimentando didlogos creativos, conflictos y tensiones que
no sélo se juegan en el plano ludico de las personificaciones, sino que puede tener efectos en la
vida ordinaria. A esta relacion compleja entre los cosplayers y el cosplay, se alude cuando se
presenta la tension personaje-persona: de un lado, el universo de la representacion, de la puesta en
escena, de la ludica, del otro, el modo como esas representaciones portan valores, relaciones y
conflictos para la vida cotidiana de los practicantes. Se trata del proceso de encarnacion de esas
multiples memorias, de las mediaticas-hegemonicas (locales y globales), de las memorias
parentales y de las memorias generacionales, en el que las masculinidades se mueven. Dicho
movimiento de los sistemas de signos diversos se presentard mas adelante a través de la descripcion
de eventos (concursos, festivales y encuentros de fotografia) y el seguimiento a redes sociales, asi
como del anélisis de los juegos de consumo que jerarquizan y clasifican.

Ritualidades cosplay: sentido social, disputas y conflictos

Para Damascenso (2013) las identidades se entienden como un concepto cambiante y mutable,
de modo que los sujetos pueden construir varias identidades a partir de sus relaciones con practicas
culturales propias de sus ambientes sociales. Para la autora, los Encuentros de Anime se
constituyen en ambientes fecundos para investigar el campo de la cultura visual, en la medida en
la que la personificacion cosplay (que implica la seleccion de un personaje, la elaboracion del traje
y la presentacion en un concurso), dice mucho de la potencia de las imagenes en la construccién
de las subjetividades, de ahi que la autora considere que las imagenes tienen vida cultural que

ejercen un poder psicologico y social sobre los individuos. De este modo, los eventos “retiran” a
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los participantes de sus actividades cotidianas y se transforman en lugares espaciales capaces de
dar protagonismo y fuerza a las imagenes y visualidades de la cultura popular mediatica que los
rodea; se trata de lugares de intercambio de ideas, de encuentros y desencuentros, representaciones
y sociabilidades. Sin embargo, estos eventos no son sélo lugares extraordinarios, sino que se
constituyen en momentos que realzan codigos sociales. De este modo, los eventos se entienden
como acciones que transforman relaciones y categorias propias de una sociedad, de modo que
estos pueden modificar la produccion cultural de los significados en un contexto social. Los
participantes de los encuentros, ofrecen y reciben objetos e imagenes, asi que cada sujeto “deja”
mucho de si y “lleva” mucho de los otros. Las imagenes propias de la cultura masiva, promueven
la construccion de identidades y subjetividades vinculadas con las perspectivas ideoldgicas propias
de las corporaciones. Asi que esas imagenes Yy artefactos presentes en los eventos cosplay, en tanto
componentes de un mercado cultural que genera lucro, movilizan sentidos sociales a través del
ocio y del entretenimiento, articulando y difundiendo formas de pensamiento y comportamiento.

Vale la pena destacar que Damascenso (2013) alude al modo como estas préacticas reproducen
ideologias de las corporaciones globales, entendiendo al consumo como un fenémeno cultural que
porta una perspectiva del mundo especifica en detrimento de otras. Damascenso (2013) y Alvarez
(2015) aluden a los modos como la construccion de identidades se articula al consumo y como
dicha construccién coloca sobre el tapete conflictos y procesos de dominacion cultural.

Alvarez (2015) define las convenciones como rituales en los que se construye tanto el sentido
que une a los fans, como el espacio de disputas por la legitimidad entre las diversas practicas que
articula la cultura pop japonesa. Estos espacios se caracterizan por la realizacion de competencias
de videojuegos, asi como concursos de karaoke y de cosplay que premian la mejor interpretacion.

Ademas, en las convenciones se presentan “shows” de bandas musicales y ventas de objetos
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alusivos a la cultura japonesa. EI mayor organizador de estos eventos en Buenos Aires es Jigoku
Producciones. Para el autor, existe una suerte de imposicién simbdlica de los cosplayers por sobre
los gamers, pues los primeros ocupan mas espacio que los segundos:

“Pese a que una linea de interpretacion posible sobre esta disposicion espacial puede ser la de
que actda en concordancia con el hecho de que, materialmente, los fans de los videojuegos precisan
de poco lugar para realizar sus actividades —jugar a los videojuegos, también podria pensarse que,
tanto en las filas previas al ingreso a las convenciones como una vez dentro de estas, los otakus se
imponen simbdlicamente sobre los gamers a través de su ocupacion del espacio. A su vez, dicha
imposicion es reafirmada desde la propia organizacion de los eventos debido al tipo de productos
que se comercializan y al tipo de musicalizacion e imégenes que acompafia el desarrollo de las
convenciones, todos elementos que interpelan mas a los fans del anime” (Alvarez, 2015, p. 51)

El autor menciona que los gamers califican a los cosplayer como “zarpados”, “frikis”,
“loquitos” o “raros”, en tanto que consideran que disfrazarse o cantar en japonés, remite a practicas
excesivas. De este modo, se evidencia una lucha discursiva que entablan los gamers frente a los
otakus, donde se pone en juego la legitimidad. Frente a estos calificativos algunos cosplayers
plantean que: “Nosotros no queremos ser normales. Aunque respetamos a todos, esta bueno ser
distinto de los demés” (citado por Alvarez, 2015. Pag. 52), de modo que ellos reivindican su
legitimidad en tanto fans, convirtiendo el estigma en un emblema.

Las convenciones en tanto rituales extraordinarios de la sociedad civil, implican una teatralidad
basada en la repeticion, la estilizacion, el orden y la puesta en escena. En efecto, estas se
caracterizan por el desarrollo repetitivo de una serie de actividades ordenadas (concursos,
exhibiciones, etc.), el uso de simbolos y la practica de comportamientos especificos que remiten a

una “estilizacion”, asi como una escenificacion que pretende producir un efecto en los actores
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involucrados. Sin embargo, esta ritualidad permite cierta agencia de los participantes en tanto que
pueden valerse de diversos canales de comunicacion y pueden participar en las luchas sobre el
sentido de la practica y la legitimidad de las actuaciones.

Ademas de las diferencias entre los gamers y los cosplayers, Alvarez (2015) plantea que la
dedicacion a la elaboracion de los disfraces para las representaciones de éstos Gltimos, remite a
otra jerarquia: quienes mas tiempo y recursos emplean, se encuentran en una mejor posicion. “Se
constata ademas que las distinciones surgen debido al hecho de que todos los miembros de la
comunidad de fans observada entablan relaciones de poder, poniendo en juego distintos
significados en torno del mismo significante para imponer ciertas significaciones sobre otras”
(Alvarez, 2015, p. 58). Con todo, las convenciones también generan lazos de solidaridad frente a
las imagenes negativas que sostienen 10s no-fans y los medios de comunicacion: “lo peor que te
puede pasar es tener un hijo Otaku” (citado por Alvarez, 2015, p. 58).

El trabajo de Alvarez coloca el acento sobre la ambivalencia (el caracter dual) de la construccion
identitaria: la diferenciacion de un nosotros frente a los otros (los fans de los no-fans), asi como la
construccién de diferencias internas. De este modo, las identidades se desarrollan a través de
relaciones complejas que pueden articular relaciones de solidaridad con conflictos y tensiones. Asi
que, a la articulacion de varios sistemas de signos asimétricos que ha destacado Nunes, se suma la
plurivalencia de las relaciones entre los cosplayers, el publico al que se acerca, y entre diversos
tipos de activistas: profesionales, amateur, etc. En este contexto se desarrollan los elementos
complejos que ponen en escena diversas masculinidades en el cosplay.

Sin embargo, es pertinente mencionar que, aunque los aportes de los autores mencionados han
dado luces al presente trabajo, también debemos tomar distancia con algunos aspectos que pueden

enrarecer la investigacion. En primer lugar, en Colombia existen grupos sociales con diferentes
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denominaciones y con practicas similares y en ocasiones idénticas, entonces encontramos Otaku,
Akiba key, Frikis, Geek. Por ejemplo, en Ibagué el termino Otaku®® se adopta con la idea de
fanatico consumidor y seguidor de manganime, mientras en Bogoté a los actores que realizan la
misma practica se les denomina Akiba Key!” y al Otaku se le otorga el sentido construido en la
cultura pop japonesa de “trastornado y enfermo”. De manera que, a la luz de estas contradicciones
es pertinente mirar estos grupos sociales en un contexto mas amplio, que permita mas que
fragmentarlos verlos como parte de un gran movimiento.

En segundo lugar, pretender que la practica del cosplay se le atribuye a un solo grupo social
como Otakus es negar que esta préctica la realiza cualquier persona que guste de un manganime y
desee vivir la experiencia de hacer un cosplay. Por lo tanto, para este trabajo el cosplay se asume
como una préctica que puede ser incorporada por diferentes grupos sociales Ilamense, Gamers,
Otaku, Frikis o cualquier otro que guste del manganime. Lo que nos lleva a ver el cosplay como
una practica parte de la cultura pop japonesa, mas aun una experiencia estética la cual se ha estado
incorporando en Latino-américa.

Estas aclaraciones a la luz de los autores abordados, nos permiten establecer la forma en la que
se entiende el contexto cosplay en este trabajo y desde alli, como se puede dar razén de las
masculinidades. A continuacién, se presenta el marco conceptual en el que se establecen las

coordenadas analiticas: juego y masculinidad.

16 En algunos lugares como lbagué Colombia, se ha resinificado el termino Otaku en un intento por retirar los
atributos negativos otorgados en la cultura pop japonesa (trabajo de campo).

17 La cultura pop japonés construyo este concepto para denominar la misma practica de consumo del Otaku pero sin
los atributos negativos.
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1.3 JUEGO Y MASCULINIDAD A MODO DE ANALISIS TEORICO

Juego

Maurizio Lazzarato enunciaba la idea de “imaginar otros mundos posibles™ refiriéndose al
acontecimiento, a la emergencia de lo inesperado. Para explicar esta idea, vale la pena recordar
que una estructura opera, entre otras cosas, COmo un marco que restringe y orienta las acciones
posibles de cada actor, es decir, establece lo que es posible para cada sujeto. La pregunta es
entonces ¢cOmo pueden ocurrir cambios inesperados, esto es, cambios no previstos por la
estructura? De acuerdo con Lazzarato (2006), la interaccion de estos actores no solo producira
cambios en las estructuras, si no que provocara la creacion y la gestaciéon de esos otros mundos
posibles. Por otro lado, Jauss (1992) presenta la idea de experiencia estética en la cual la lGdica y
el juego son parte primordial para crear mundos que responden a las propuestas literarias y
artisticas; dichas propuestas desarrollan simbolos que permiten salir de la vida cotidiana a través
de la imaginacion.

Desde esta perspectiva podemos entender la propuesta del cosplay, como una experiencia
estética en la cual el juego y la ludica ayudan a crear interaccion entre los actores tanto en la vida
cotidiana como en el mundo de la fantasia (juego). Estas interacciones pueden llegar a propiciar
nuevas posibilidades para los sujetos y por tanto “imaginar otros mundos posibles”. Sin embargo,
estas interacciones también pueden reforzar las posibilidades creadas por la estructura, es decir
mantener las posibilidades establecidas o enriquecerlas (Rodriguez, Carrefio y Uribe, 2014).

Dentro del cosplay, los actores interactuan entre el mundo de vida cotidiana y el mundo de
fantasia (juego). El juego permite que los actores se relacionen de diferentes maneras, un ejemplo
de ello es la relacion entre el producto (interprete) y el consumidor (publico). Esta relacion se

establece bajo las condiciones creadas por el mundo de fantasia (reglas de juego), pero es
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interpelada por el mundo de vida cotidiana que puede desconocer las condiciones que permiten la
subsistencia de esta experiencia estética llamada cosplay: “el que juega simula, pero en un espacio
vélido para la simulacion; si se mezcla en espacios reales, con ordenes establecidos, la simulacion
no resulta” (Cardona, S. 2007)

En el cosplay se han creado estilos como el crossplay y el gender bender que permiten que el
intérprete aborde otras formas de entender el género, que admite que los cosplayers se vistan y se
comporten segun los atributos del género opuesto, sin embargo, en el mundo de vida cotidiana
estas posibilidades son estigmatizadas y los intérpretes son sefialados como travestis y
homosexuales. Por el contrario, en el juego un hombre puede interpretar un personaje femenino,
sin que su orientacion sexual se ponga en cuestion. Ahora bien, si el publico hace alguna critica
con respecto a este tema en el juego, ésta se dirige al personaje y no al intérprete. Vale decir, con
Johan Huizinga: “el juego en su aspecto formal, es una accion libre ejecutada <<como si>> y
sentida como situada fuera de la vida corriente, (...) que se ejecuta dentro de un determinado
tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen
a asociaciones que propenden a rodearse de misterio y a disfrazarse para destacarse del mundo
habitual” (2007). El cosplay tiene como dinamica central que el cosplayer (jugador) escoja un
personaje de un recurso mediatico de su preferencia y lo represente <<como si>> el personaje
encarnara en su cuerpo.

Ahora bien, la definicion de cosplay varia segun el sentido que tome esta practica para el
intérprete, es asi como puede hacer una réplica exacta del personaje, como lo exigen algunos
concursos o, puede representar el personaje generando variaciones que permitan el goce del
intérprete. En la medida que esta practica se extiende nacen nuevas formas de jugar, lo que indica

gue un mismo juego se puede jugar con diferentes reglas.
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Roger Caillois clasifica los juegos en cuatro categorias: los juegos de competencia (Agon),
juegos de azar (Alea) juegos de simulacro (Mimicry) y juegos de vértigo (llinx). Los juegos de
simulacro (Mimicry) crean la ilusion para el jugador y para otros, de que el jugador es alguien
distinto de si mismo, para lo cual se vale de la méscara y el disfraz (Caillois, R. 1986). En el
cosplay hace parte de los juegos de simulacro (Mimicry), el traje, las méascaras y/o el maquillaje
ayudan a construir el personaje, sin embargo, en ocasiones incluso se crea una nueva identidad,
esta identidad incorpora un seudénimo que en el caso del cosplay se Ilama nick. Entonces, un
jugador crea una identidad para ser reconocido en el juego una identidad diferente a la del
personaje que cosplayea y diferente también a su nombre de pila con el que se identifica en vida
cotidiana.

El cosplay, cuenta con un caracter “performativo”*®, en este caso, la interpretacion cosplay, se
puede entender como un proceso de construccion de relaciones sociales basadas en “la fantasia”,
en las ficciones, en la construccion de narraciones que apelan al manganime. Vale la pena decir
que el cosplay “produce” unos espacios extra-ordinarios, no-ordinarios, en los que los personajes
pueden actuar, transgredir las normas del vestido y la presentacion de la vida ordinaria y cotidiana.

Juego y simulacro

Para este trabajo es pertinente dar cuenta del significado de simulacro. Para tal propdsito me
basaré en la discusion que hace Mario Perniola en su libro La sociedad de los simulacros (2009).

El autor desarrolla el concepto de simulacro explicando iconofilia e iconoclastial® en su origen

18 «“Se trata de actuaciones, de secuencias de accidn que cristalizan el sentido social”. (Butler, 2004).

19 En la tradicién occidental la metafisica se ha preocupado por la relacién entre la imagen y lo que representa, a
través de iconoclastia e iconofilia. Para Perinola la diferencia entre estas dos visiones reside en un problema teérico
fundamental, que corresponde a la imagen en relacion con el original. Para los icondfilos entre la imagen vy el original
existe una relacion de identidad mientras para los iconoclastas el original es Gnico y absolutamente diferente a la

imagen, por lo cual se debe conserva su pureza.
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metafisico, luego presenta idolatria, es decir, la idea de la imagen sin valor, carente de identidad.
Iconoclastia e iconofilia remiten a la relacion que existe entre el “original” y su representacion, su
reproduccion, en otras palabras, para cada representacion existe un referente, un origen, una
esencia, que se encuentra mas alla. En la modernidad el caracter metafisico desaparece y surge una
consideracion positiva de la imagen en cuanto a imagen, es decir el simulacro, una representacion
que no remite a ese original, a ninguna esencia.

Esta construccion moderna de iconofilia e iconoclastia surge en torno a la imagen social. Los
icondfilos modernos se relacionan con la imagen realista e hiperrealista (imagen que se hace pasar
idéntica a la realidad) y los iconoclastas se relacionan con la imagen hiperfuturista (imagen que
proyecta una verdad alternativa, profética). Las posiciones opuestas con respecto a la imagen y el
original, desaparecen en estas nuevas significaciones, lo que conlleva a que las diferencias sean
cuestiones de matices. Y surge la pretension de representar a un original materializado en la
iconofilia (presente) en el icono y la iconoclastia (futuro) revelado en la vision. Un original que no
existe, ya que para Perniola “la imagen que producen los medios de comunicacion no tiene
original: es una construccion artificiosa carente de prototipo” (2009. P 153)

La importancia de lo mencionado radica en que “El concepto de simulacro solo puede surgir en
un contexto que haya superado definitivamente tanto la teoria platénica de la idea y de su copia
sensible (sobre la que se basa la iconofilia oriental) como el profetismo visionario de la biblia
(sobre el que se basa la iconoclastia protestante)” (Perniola, 2009. P 154). Por lo tanto, la renuncia
a lo metafisico anuncia el reconocimiento de la valoracion historica de la imagen, las dos

condiciones constitutivas del simulacro.
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Al ubicar el cosplay en el Mimicry, segun la categoria sugerida por Caillois, surge la relacion
directa con el simulacro. Para Perniola “El concepto de simulacro, entendido como construccion
artificiosa carente de un original encuentra las condiciones para su plena realizacion en los medios
de comunicacion contemporaneos” (P161). Desde este punto se debe recordar que el cosplay
encuentra su inspiracion en algunos recursos mediaticos como: manganimes, video juegos, cine,
television y estos en si mismos son simulacros. De estos simulacros se nutre la practica cosplay, la cual
adopta personajes y los interpreta, pero luego que estos personajes son consumidos, nuevamente
retornan a los recursos mediaticos, esta vez ofertados en las redes sociales. De manera que en el cosplay
se da un ciclo, en el cual el simulacro surge a través del recurso mediético, luego es consumido a través
de la interpretacion y puesto nuevamente en otros medios. Podria decirse que se trata de la imagen de
la imagen, de algo que no existe, es decir “el simulacro del simulacro”

Masculinidad

Mara Viveros Vigoya en su articulo titulado “Teorias feministas y estudios sobre varones y
masculinidades. Dilemas y desafios recientes” (2002), presenta una revision interesante de las
primeras teorias feministas en relacion con la masculinidad, iniciando por Simon de Beauvoir y
sus aportes al estudio de la masculinidad desde su libro << El segundo sexo>>. Posteriormente
aborda los aportes de algunas feministas estadounidenses entre las décadas de los sesentas y
ochentas, terminando en los noventas con Mc Kinnon, con la idea de la abolicién del género y
Nancy Chodorow, con los aportes de su libro <<El ejercicio de la maternidad>> el cual aborda las
précticas sociales como la crianza infantil asignada a las madres, excluyendo a los padres.

Con respecto al “black feminism”, ademas de sefalar la distancia con las feministas blancas, se
discuten algunos de los aportes a los estudios sobre masculinidad, ya que el black feminism parte

de comprender en forma simultanea las opresiones vividas por las mujeres y hombres de sus
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comunidades, en la lucha contra el racismo; aclaran que existe solidaridad con los hombres “pero
que a la vez luchan contra ellos por el sexismo” (Viveros, 2002. p, 27).

Por otro lado, en este documento se resalta los aportes de Butler en torno a las nociones de
género y sus relaciones del sexo y la sexualidad, Butler sostiene “que el discurso sobre identidad
de género es inherente a las ficciones reguladoras de la heterosexualidad y de las mujeres y los
hombres como realidades coherentes y en el ultimo caso, antagonico” (citado en Viveros, 2002.p.
28). Ademaés, Viveros comenta que el mayor aporte de Butler radica en demostrar que, la
heterosexualidad institucionalizada, crea el género.

De la misma forma, Viveros aborda las contribuciones a la masculinidad en Francia. En los
70" surgen trabajos intentando comprender “los cuestionamientos feministas en la identidad
masculina” (Viveros, 2002. p. 29). La autora referencia el trabajo de George Falconnet y Nadine
Lefaucheur, titulado La fabricacién de los machos. Para los 80 el tema de la paternidad se toma
las investigaciones y en los 90"las violencias masculinas sera el tema recurrente, en el que los
aportes de Daniel Welzer-Lang, son de gran importancia. Sin embargo, las feministas francesas
critican el hecho que estas investigaciones no tengan en cuenta los privilegios de los hombres como
grupo dominante ni su lucha por mantener y continuar la dominacion sobre las mujeres.

Estas luchas por continuar la dominacion se evidencian a partir de algunas investigaciones en
América Latina sobre la participacion masculina en el &mbito del hogar, el reconocimiento paterno
en Brasil, la inasistencia alimentaria e inoperancia de las leyes que la castigan en Colombia. Por
otro lado también se muestran algunas de las resistencias masculinas a los cambios, tanto en el
plano individual como colectivo, presentando ejemplos que muestran la forma en que se reprime
la participacion politica de las mujeres en Colombia, la satanizacion de investigaciones que puedan

sugerir un menor rendimiento de los hombres con respecto a las mujeres, ademas de comentar que
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en América Latina las resistencias masculinas se incrementan en torno a dos temas particulares: la
despenalizacion del aborto y la concesion de derechos a las parejas del mismo sexo.

Por tanto, aunque los aportes de las mujeres en la investigacion sobre los hombres y lo
masculino representan una gran contribucion “lo importante no es que los estudios de masculinidad
sean realizados por varones o por mujeres sino su capacidad de analizar las préacticas y
representaciones de los varones desde sus especificidades de género, como parte de unas relaciones
sociales que los colocan mayoritariamente en una posicion de dominacioén” (Viveros, 2002. p. 34).

En el cosplay la masculinidad mantiene su posicion dominante a pesar de ser un mundo de lo
posible, un mundo de juego, un mundo de la simulacién. De manera que, es interesante ver a la
masculinidad dominante heredada del mundo de vida cotidiana, convivir con otras masculinidades
facilitadas a través de los estilos que propone el juego y cuestionados fuera de los entornos creados
para el cosplay.

Culturas juveniles y género

Mendes y Schwarz (2012) presentan un balance de los trabajos sobre la juventud y el género,
sefialando que estas dos categorias refieren posicionamientos en las jerarquias sociales en las que
los sujetos se encuentran inmersos. De un lado, los jovenes son un sector vulnerable en relacion
con el mercado laboral y el ejercicio de sus derechos, del otro, las mujeres se encuentran
subordinadas como resultado del paradigma patriarcal. Con todo, ambas categorias aluden a
procesos sociales e historicos, de modo que el andlisis requiere de una estrategia de
contextualizacion en el que las practicas y espacios adquieren sentido: “Tanto la definicion de
juventudes como la de género encierran prescripciones normativas y representan una determinada

regulacion social” (P 8). Para las autoras el género es un codigo de inteligibilidad que permite
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develar el caracter de lo juvenil, de modo que éste se constituye en una categoria abierta que opera
en funcidn de los lugares sociales que los hombres y mujeres jévenes ocupan.

En otro trabajo, Schwarz (2012) menciona que el género se incorpord a las ciencias sociales a
mediados de los afos 1950 cuando el médico John Money us6 el término “gender” para abordar
la sexualidad en casos de hermafroditismo en el Hospital de la Universidad de John Hopkins.
Menciona ademas al igual que Mara Viveros que la publicacion del libro “El segundo sexo” de
Simone de Beauvoir en 1949 influyd notoriamente en los andlisis posteriores, al proponer el
concepto de “mujer” como una categoria cultural. De este modo se sientan las bases para el
desarrollo de teorias y propuestas politicas que aluden a las relaciones de poder y a las jerarquias
en el orden social. La autora presenta un répido desarrollo de los conflictos y tensiones que el
concepto de género ha vivido.

En los afios 1970, se desarrolla la distincién entre el sexo y el género como elaboracion cultural.
Las reivindicaciones de esta década contribuyeron a incrementar la independencia de las mujeres
a través del aumento de su participacion en el mercado laboral, la utilizacién de métodos
anticonceptivos, la legalizacion del aborto y la liberalizacion de la sexualidad. De acuerdo con
Schwarz, en 1975 Gayle Rubin propone el concepto “sistema sexo-género” para describir los
sistemas de opresion sobre la mujer. Dicho sistema se define como el conjunto de disposiciones
por las cuales la sociedad transforma la sexualidad bioldgica en producto de la actividad humana.
Para esa década, mujeres negras y leshianas no se sentian representadas por las criticas feministas
de dicha época, en la medida en la que no consideraba las dimensiones de clase y etnia, otorgando
un caracter cuasi ontolégico a la categoria de género. A estos cuestionamientos se sumaron los
provenientes del feminismo del tercer mundo que consideraban que el feminismo occidental

privilegio la vision de las mujeres del primer mundo.
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Entre 1970 y 1989 se cuestiond la universalidad de los Derechos Humanos por androcentrista
y etnocentrista, esto es, por privilegiar la vision de los hombres blancos. A partir de la década de
1980, el género se relaciond con la division del trabajo, de los roles, de los status sociales y
laborales, asi como a los valores y creencias. Desde entonces se ha desarrollado un debate en torno
a la igualdad desde la diferencia, asi como al papel de los derechos en la participacion de unos y
otras en las estructuras sociales. De un lado, se encuentran aquellos que proponen la igualdad en
derechos sin que ello destruya la diferencia. Del otro, se propone explorar los valores
tradicionalmente reconocidos como femeninos, otorgandoles autoridad y poder social, al margen
de las estructuras patriarcales. En todo caso, se cuestiona el sustancialismo que da por sentado
unas caracteristicas para los hombres y las mujeres, olvidando su caracter histérico y social.

De acuerdo con Schwarz (2012), las discusiones feministas han abordado la violencia sexual y
la subordinacién en el mercado laboral de las mujeres, para cuestionar la dominacion masculina y
plantear la necesidad de transformar su sexualidad. Esta problematizacion plante6 la cuestion del
contacto fisico, abriendo un debate sobre los limites permitidos de dicho contacto. De otro lado,
continta el debate sobre la “igualdad en la diferencia”, planteando la construccion de maultiples
feminidades y masculinidades. Un aspecto de dicho debate que destaca la autora, se refiere a la
relacion entre la identidad (siempre en construccién) y la diferencia: dado que la primera se
construye a partir de la segunda y que las fronteras son moviles y borrosas, es imposible la
inclusion absoluta, de modo que lo abyecto, lo excluido es parte constitutiva de lo legitimo, lo
incluido. “La dificultad contra hegemonica de lo femenino como oprimido es que, tal y como
ocurre en otros planos, el dominador instala su logica discursiva y el oprimido cuenta Unicamente
con las herramientas simbolicas del dominador” (Schwarz, 2012, p. 22). De ahi que, desde el

feminismo, conceptualizar es siempre una cuestion politica. A partir de estos debates, se reconoce
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que el género no es una categoria cerrada, que es un proceso, colocando el énfasis en el “hacer” el
género en lugar de “ser” el género.

Schwarz entiende el género como una categoria que permite analizar las posiciones relacionales
de los sujetos en estructuras jerarquicas que definen las identidades y las posibilidades de accion.
Se construye colectivamente y se expresa a través de performatividades normalizadas. Como lo
menciona Butler “El género no es algo que alguien es, sino que algo que alguien hace, construye
e interpreta” (citado por Schwarz, 2012, p. 23). Ahora bien, la autora vincula la categoria de género
con la de juventud, sefialando que el primero se entiende como una posicion relacional, de modo
que se articula con las condiciones de existencia simbolica y material, a un contexto especifico.
En este marco analitico, entiende que las etapas de la vida son producto de un complejo proceso
de creacion social, “al mismo tiempo que estan ancladas en una materialidad, una edad cronoldgica
que da cuenta del tiempo que habita ese sujeto los aconteceres de su comunidad de pertenencia”
(p- 26). Pero a estas construcciones sociales e histéricas, se suman las trayectorias particulares de
los individuos. Se trata, de forma similar a la de género, de una categoria relacional y contextual.
Pero aqui la autora presenta un aspecto que vale la pena destacar: el paso a la adultez en el
paradigma patriarcal y heterosexista, supone el acceso al universo de lo publico para los varones,
mientras que a las mujeres jovenes se les adjudica lo privado y doméstico, “es decir, en la juventud
estas son sometidas al poder del padre, y en la adultez, al del marido (p. 27). Con todo, estos
esquemas han sido cuestionados por las feministas, los movimientos democratizadores, asi como
por las transformaciones en el mundo del trabajo y de la educacion y las propias mujeres jovenes,
sin embargo, las transformaciones y las persistencias cuentan con particularidades especificas en

cada posicién socioecondmica.
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En esta direccién la autora menciona la emergencia de nuevos problemas relacionados con la
equidad de género, como la doble jornada y menciona que las mujeres jovenes son mas
vulnerables. Se requiere abordar el modo como se construyen las relaciones de género en contextos
especificos, pero es necesario abordar el modo como las sociedades postindustriales construyen
las subjetividades en el marco de la individuacion, la ambivalencia, la fragmentacion, la
indeterminacion, la desconfianza y el vacio, en Gltimas, abordar una sociedad que le apuesta al
universo del consumo, de modo que las apariencias, los estilos y las posesiones se convierten en
estructuras de jerarquizacion: “El ambito urbano en particular estd en vias de disolver las
homogeneidades, se presenta como un gran teatro en el que cada sujeto puede disefiar sus propias
performances de acuerdo con su imaginacién y necesidad, las identidades se vuelven fluidas,
flexibles, cambiantes; abiertas a la transformacion constante y a la imaginacion” (Schwarz, 2012,
p. 28). En esta direccion apunta el presente trabajo: el cosplay se puede entender como parte de
esa trama de presentaciones y representaciones que, a partir del teatro, ofrece a sus practicantes la
posibilidad de re-construir las identidades, recreando roles masculinos, pero también re-
produciendo valores considerados como tradicionales.

Vale la pena mencionar que los estudios sobre jovenes surgen a mediados del siglo XX a partir
de los procesos de industrializacion de la segunda postguerra, en un contexto de relativa
prosperidad que permite la emergencia de los jovenes como actores sociales y sujetos de derechos,
que cuentan con una oferta cultural especifica dinamizada por el cine y la masica (Mufioz, 2003).
Para la década de 1960 surgen tanto las culturas juveniles como las investigaciones que pretenden
dar cuenta de ellas, preocupadas por la administracion de lo que se consideré entonces, como

desviaciones sociales (Reguillo, 2007; Feixa y Porzio, 2004).
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Durante las dos décadas siguientes los estudios sobre juventud abordaron el consumo cultural.
Para entonces se acuiia el término “tribus urbanas” que explican las practicas juveniles en términos
rituales preguntando por el modo como se juntan los jovenes. Una perspectiva que reubica esta
preocupacion por lo juvenil, es la que desarrolla Feixa (1999). Alli destaca cinco factores claves

propios de la condicion juvenil:

Emergencia del Estado de Bienestar que genera un ambiente de crecimiento econdmico
que lleva a la proteccidn de los grupos dependientes (menores, ancianos, etc.), de modo
que los jovenes cuentan con mayores posibilidades educativas y de ocio

e Crisis de autoridad patriarcal

e Nacimiento del “teenage market”

e Medios de comunicacién masiva que sirvio de eje para la creacion de una cultura juvenil
popular internacional

e Erosion de la moral puritana y promocion de una moral consumista

Feixa (1999) entiende que la juventud se constituye en un fendmeno histérico, situacional y
relacional, en una via similar a la que se plante6 con Schwarz (2012). Ahora bien, vale la pena
destacar que Feixa entiende las culturas juveniles a partir de su relacion con otros actores y
culturas, de modo que ésta se articula desde el desarrollo de tres planos:

e Cultura hegemonica: esta refleja la distribucién del poder y se expresa a través de la
escuela, el sistema productivo, las entidades de control, etc., en un proceso de
negociacion, asimilacion y tensién

e Culturas parentales: se refiere a las normas de conducta propios del medio social de

origen de los jovenes
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e Culturas generacionales: se refiere a las experiencias de los jovenes tanto en el seno de
espacios institucionales como de las dindmicas de ocio (Feixa, 1999)

En este marco, Feixa entiende las relaciones de género como un proceso de posicionamientos
y negociaciones estructuralmente diferentes, de modo que hombres y mujeres jovenes construyen
sus identidades desde lugares diferenciados. De ahi que critique las perspectivas que consideran a
las mujeres jovenes como marginales al interior de las culturas juveniles, pues ellas cuentan con
otras estrategias para negociar sus espacios.

Esta rapida lectura de diversos trabajos sobre la juventud y el género, permite destacar dos
aspectos importantes: ambos conceptos expresan procesos complejos de posicionamiento,
negociacion y tension en el que los hombres y las mujeres jovenes se construyen a si mismos y
participan en la construccién de sus propios mundos; dichos procesos se desarrollan a partir de la
estructuracion y reestructuracion de las jerarquias sociales que operan desde las logicas del
consumo. Como se vera mas adelante, ambos aspectos se articulan con el cosplay en tanto que sus
practicas ladicas y de consumo, se despliegan en espacios sociales especificos a través de
relaciones entre los practicantes y de éstos con otros actores.

A continuacion, en la metodologia se puede apreciar como la categoria masculinidad surge
desde la pregunta de investigacion y como las categorias juego, consumo Yy estigma descritos
anteriormente surgen como resultado del andlisis e interpretacion de las entrevistas realizadas entre

el 2014 y el 2017 y las publicaciones tomadas de redes sociales, durante un afio.
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1.4 ESTRATEGIA METODOLOGICA

La metodologia de esta investigacion esta dividida en dos partes. La primera se centra en el
proceso de recoleccidn de informacion, el cual utiliza la etnografia como método principal basada
en el texto de Rosana Guber (2011), La etnografia. Método campo y reflexividad. La segunda parte
se centra en el proceso de analisis e interpretacion de la informacion, la cual se apoya en el analisis
de contenido basado en el texto de Alexander Ruiz Silva (2004), titulado Texto, testimonio y
metatexto: el andlisis de contenido en la investigacion en educacion.

Primera parte: proceso de recoleccion de informacion.

“En consecuencia, me he tomado la grande e imperdonable libertad de hablar en nombre de
las personas que he entrevistado a lo largo de mi vida; he tratado de resumir que piensan. Soy
consciente de que, al tomarme esta libertad, tal vez esté ocultando bajo la alfombra el problema
cultural fundamental, a saber, el de que la mayor parte de la realidad social es ilegible para la
gente que trata de darle sentido” (Sennett, 2006, P17).

La recoleccion de informacion se desarrollo a través de una estrategia articulada de exploracion
y profundizacidn. Para iniciar el proceso nos situamos en las preguntas de investigacion ;Cuales
son esas concepciones de mundo en las que se encuentra el Cosplay?, pero sobre todo ¢ desde estas
concepciones, ¢,como se construyen las masculinidades? Para dar respuesta a estas preguntas es
necesario dar cuenta del contexto en el que el cosplay se desarrolla, e identificar las concepciones
de masculinidad que se manifiestan.

Guber menciona que el encuentro entre investigador e informantes es atravesado por una
tension entre los “usos” y las “interpretaciones” que estos dos actores otorgan a las técnicas de

recoleccion de informacion, al estar presentes en el campo. De manera que el investigador debe:
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“(...) transformar las técnicas de recoleccién de informacion en partes del proceso de
construccion del objeto de conocimiento. En este proceso, en el que descubre
simultdneamente lo que busca y la forma de encontrarlo, el investigador se convierte en la
principal e irrenunciable herramienta etnografica” (2002, p.111).

Este papel del investigador como “herramienta etnografica” es la que se pretendioé constituir
en el proceso de recoleccion de informacion de la presente investigacion y con la advertencia que
se presenta en el epigrafe, entender que no se podré dar cuenta sino de una parte de la realidad
social y que se tendria el atrevimiento de hablar por los entrevistados.

Para comenzar era importante entender cual es el significado del cosplay para los practicantes
en su contexto de experiencia (eventos, concursos, etc.) y fuera de él (vida cotidiana). Es por esta
razén que se selecciond uno de los eventos mas importantes de cosplay en Colombia, el SOFA
(Salén del Ocio y la Fantasia). A este evento se le hizo seguimiento desde el 2014 hasta el 2017.
Como estrategia metodologica de recoleccion de informacion, se tomaron los hallazgos del primer
afio para disefiar la estrategia del afio siguiente y asi sucesivamente, hasta el 2017. De esta manera
se profundizo en aquellos aspectos que podian ayudar a entender el contexto del cosplay y, por lo
tanto, las concepciones de masculinidad que se manifiestan a través de sus practicas y experiencias.

Para una mayor comprension del proceso de recoleccion de informacién, a continuacion, se
presenta un informe afio a afio. Este informe da cuenta del proceso que guio el rumbo de la
investigacion, el trabajo de campo y las herramientas utilizadas.

Afio a Afo.

El SOFA 2014, permitié una aproximacion al contexto del Cosplay y el significado de esta
practica para algunos participantes, ademas de indagar por la construccion de los personajes y la

importancia de la seleccion de los mismos. Lo anterior se realizo a través de diez (10) entrevistas
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abiertas a cosplayers asistentes al evento, registro fotografico y diario de campo. De esta primera
intervencion se encontrd que, para entender el contexto, era importante abordar cosplayers
profesionales y aficionados en relacion con sus précticas. Guber (2002) manifiesta la importancia
de lograr empatia con el informante y argumenta que esta empatia es determinante para el tipo de
informacion que logramos obtener, ademés de estar mediada por los actores implicados y por el
contexto en el que se da el encuentro. Para el primer acercamiento el investigador carecia de la
informacion que permitiera ganar confianza con los informantes, por lo tanto, las primeras
entrevistas permitieron comenzar a esbozar el contexto de cosplay y desde alli ubicar algunos
actores relevantes.

Producto de las entrevistas del 2014, encontramos dos cosplayers reconocidos por sus logros
recientes en eventos nacionales e internacionales de cosplay. Fito Rey es uno de ellos, mencionado
recurrentemente en las entrevistas del 2014 por ser el ganador de la Yamato Cosplay Cup
International de ese afio, interpretando un personaje femenino (Rita Repulsa). Larry Moon también
es mencionado por los entrevistados, debido sus interpretaciones realistas y por la calidad de los
trajes que confecciona.

También en el trabajo de campo, nos encontramos con personas agrupadas por la pasion a un
anime, manga, pelicula o videojuego en una comunidad de aficionados. Dentro de las méas antiguas
de Colombia encontramos Comunidad Star Wars, Comunidad Sailor Moon, Comunidad Saint
Seiya (Caballeros del Zodiaco), Comunidad Dragon-Ball y Comunidad Naruto. Aunque es
probable que existan otras comunidades mas antiguas o con una temporalidad similar, las
agrupaciones mencionadas realizan constantes eventos en los que se relinen para compartir su

pasion y son reconocidas en el mundo del cosplay, como lo evidenciamos en el SOFA 2014. La
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interaccion en redes sociales les permite estar en comunicacion constante con los miembros de la
comunidad y contar con miembros de otros paises.

Para esta investigacion se abord6 la Comunidad Sailor Moon, debido a que sus personajes
protagdnicos son mujeres y algunos co-protagdnicos son personajes andrdginos, ademas algunos
intérpretes de estas comunidades desarrollas los estilos crossplay y Gender Bender. También se
abordd la Comunidad Saint Seiya porque sus personajes protagonicos son hombres que
representan masculinidades tradicionales de guerreros protectores. Esta seleccion de las
comunidades se hizo buscando un contraste de los personajes con respecto al género, para ver las
formas en que los cosplayers asumen la interpretacion e identificar las caracteristicas que les
atribuyen a los personajes.

En consecuencia, dentro de lo que significaba la practica del cosplay en relacion con las
concepciones sobre la masculinidad, encontramos valioso indagar sobre las formas de
personificacion que realizan los cosplayers y como esta permiten tensionar las convenciones del
género. Producto de la observacidon encontramos dos estilos recurrentes en los practicantes de
cosplay: gender bender y crossplay. Estos dos estilos se abordaron en profesionales y aficionados.

Para el 2015, se visitd un evento de fotografia cosplay, realizado en el Parque Nacional y
convocado por las comunidades Sailor Moon, Saint Seiya y Naruto. Ademas, para este afio el
SOFA abrid un espacio para que las comunidades cosplay se presentaran en publico. En estos dos
eventos se centro la atencién de la investigadora en abordar a los integrantes de las comunidades,
en especial a aquellos cosplayers que hubieran realizado gender bender y crossplay y nos contaran
su experiencia. En este punto cabe resaltar que “un investigador social dificilmente puede

comprender una accion si no entiende los términos en que la caracterizan sus protagonistas”

(Guber, 2002, p 16).
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En cuanto a los profesionales, se reviso el facebook de Fito Rey y Larry Moon, los videos
publicados en Youtube y una entrevista concedida a Radio Friky en 2014. En este punto fue
interesante revisar el trabajo de Fito Rey, ya que habia realizado varios crossplay y explicaba su
experiencia en forma detallada. Los hallazgos de este trabajo apuntaron hacia los abusos de los
que pueden ser victimas los intérpretes cuando hacen cosplay. En total, para este afio, se realizaron
siete (5) entrevistas abiertas, registro fotogréfico, diario de campo y revision de redes sociales.

Para 2016 se realizd un ejercicio de observacion en SOFA con registro fotografico dos (2)
entrevistas y diario de campo, pero el trabajo mas importante se centrd en los grupos cosplayers
que denuncian casos de discriminacién y abuso en los concursos y eventos a través de las redes
sociales. Estos abusos suelen ser por parte de los organizadores de los eventos, medios de
comunicacion, publico asistente, familiares de los intérpretes e incluso por parte de los mismos
cosplayers. Asi que se abordaron dos fuertes en redes sociales que fueron mencionados por los
cosplayers entrevistados. El caso méas destacado por los entrevistados, se refiere a una publicacion
de unos medios de prensa escrita llamado Publimetro, que se mofaba de una integrante de la
comunidad Sailor Moon. Los grupos seleccionados que adelantan camparias contra los abusos
fueron: #Cosplay Respect y Los Cosplay Andan Diciendo. 2015. Los primeros se pronuncian e
informan al publico, sobre los casos de abuso y discriminacién; el segundo grupo se expresa a
través de una fanpage que publica casos de discriminacion y/o abuso en diferentes paises
latinoamericanos, para que los participantes comenten sobre ellos.

Durante el 2016 se adelant6 un trabajo de seguimiento a redes sociales. Se analizo el caso de la
publicacién ofensiva ya mencionada, que fue particularmente comentada por los entrevistados y
por #Cosplay Respect. Se abordd un afio de comentarios publicados en la fanpage de Los cosplay

andan diciendo, en un periodo comprendido entre el 28 de Julio del 2015 hasta el 22 de Julio del
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2016. Esta informacion se recopilé con el fin de indagar sobre las formas de discriminacion que
existen en el cosplay, y como estas formas afectan las concepciones de masculinidad dentro del
contexto de experiencia cosplay, como fuera de ella (vida cotidiana).

En el 2017 la visita al SOFA permiti6 abordar nuevamente cosplayers asistentes al evento. Se
realizaron seis (7) entrevistas abiertas, registro fotografico y diario de campo. Este trabajo permitio
culminar el proceso de recoleccion de informacion ya que se entrevistaron a los dos profesionales
a los que se les hacia seguimiento: Fito Rey y Larry Moon. En las entrevistas se retomaron las
preguntas iniciales sobre el significado de la practica cosplay, la seleccién de personajes, las
experiencias surgidas de los estilos crossplay y gender bender, asi como las reacciones del publico
frente a dichos estilos.

Por lo tanto, el proceso etnografico de la recoleccidn de datos carece como lo menciona Guber
(2002) de una sistematicidad que precisamente permite que el rigor de la etnografia radique en su
“ambigiiedad”. Esto quiere decir, que el proceso consta de una inespecificidad de las actividades,
ya que estas se construyen y cobran sentido durante el proceso, como se ha intentado dar cuenta.

Segunda parte: el proceso de analisis e interpretacion de la informacion

“Es importante tener en cuenta que cuando se habla de “contenido” de un texto nos estamos
refiriendo al sentido que tiene ese texto para quien lo produce, pero sobre todo para quien lo
interpreta.” (Ruiz, P, 2004. P49)

Para el proceso de analisis e interpretacion de la informacién se utilizé el método de Analisis
de contenido (AC), el cual es una alternativa de investigacion cualitativa, una opcién metodoldgica
que nos permite comprender la complejidad de la realidad social. Esta herramienta de

investigacion consta de un esquema de tres niveles: superficial, analitico e interpretativo.
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NIVELES DE ANALISIS DE CONTENIDO

Nivel Caracteristicas
Superficie Descripcion de la informacion
Analitico Clasificacion, ordenamiento de Ia, informacidn y construccién de
categorias
Interpretativo Compresion y construccion de sentido.

Tabla 1. Niveles de analisis de contenido Datos obtenidos de (Ruiz, A. 2004, P46)

Para iniciar el nivel superficial (descripcion de la informacién) y analitico, es pertinente
organizar la informacidn obtenida en la revision documental y el trabajo de campo. La informacion
se puede organizar debido a la pertinencia que pueda tener para el investigador. Esta organizacion
puede ser por recopilacion (cuando la informacion antecede la labor del investigador) y por
produccién (cuando la informacion es producto de la labor del investigador). Esta informacion
también debe organizarse con un criterio temporal, es decir por etapas o periodos.

El AC reconoce dos dimensiones del contexto, distintas pero complementarias: contexto cultura
(del informante) y contexto relacional (es la forma en la que se vinculan el informante y el
investigador, “la empatia en la relacion”). El autor invita a que estas dos dimensiones entren en
didlogo permanentemente. EI AC posee dos tipos de elementos estructurales, éstos son: referencias
(testimonios que nos dan los informantes en las entrevistas) y rasgos (datos relativos que nos
permiten caracterizar, diferenciar o identificar coincidencias. A partir de las referencias logramos
definir los rasgos y a partir de los rasgos es que surgen las categorias.

El andlisis y la interpretacion de la informacién se hacen a partir de estrategias que el AC
denomina estrategias de delimitacion y estrategias de determinacién. Es precisamente con estas
estrategias que se organizan las referencias.

1. Estrategias de delimitacion “Aqui se hace énfasis en la manera como se amplian o restringen
los elementos que se encuentran presentes en los testimonios de los informantes” (Ruiz, A.

2004, P.51), Las estrategias de delimitacion pueden ser de dos tipos. Estrategia extensiva
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(Las referencias son muy amplias, producida por un gran numero de informantes) y estrategia
intensiva (El nimero de informantes y las referencias son pocas, pero se analizan al detalle).

2. Estrategia de determinacion “Estas estrategias, por su parte, se refieren al modo como se
establece el sentido de un testimonio, con base en la comparacion que se lleva a cabo con los
otros testimonios recopilados en el proceso de investigacion” (Ruiz, A. 2004, P.51). Esta
estrategia esta compuesta por: estrategia intertextual (que a su vez se compone por método
agregativo (se unifican los testimonios bajo los aspectos comunes) y método discriminativo
(se unifican los testimonios bajo los aspectos diferenciales) y estrategia extratextual que a su
vez se compone por contexto inmediato en el que se produce un testimonio (condiciones
que atraviesa el pais en el momento del testimonio) y caracteristicas especiales del
informante (subjetividad en los testimonios).

En cuanto a la construccion de categorias, el autor menciona “esta intimamente ligado a la
organizacion de la informacion” (Ruiz, P. 2004, P55). Sin embargo, es en la aplicacién de la
estrategia de determinacion que las categorias se definen en firme. Ademas, se debe recordar que
los ejes centrales de cada estudio se definen en el marco conceptual y que buena parte de la
informacion se organiza en estos ejes (estrategia del método agregativo). La informacién que no
se organice bajo estas categorias se organiza bajo el criterio del investigador (estrategia de método
discriminativo). Es el investigador el que determina la importancia de las categorias halladas segun
la orientacion del estudio y debe organizarlas en categorias de primer y segundo orden.

Para el autor el proceso de interpretacion es intuitivo, natural y acompafia todo el proceso de
investigacion, aunque existan diferencias en el grado de complejidad. Por Gltimo, el autor aclara

con respecto a los pasos y las dimensiones metodologicas “Si bien en teoria a menudo se tiene la
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sensacion de que se sigue una especie de secuencia ldgica, en la practica dicha secuencia se
caracteriza siempre por ser flexible” (Ruiz, P. 2004, P57).

Anélisis. Clasificacion, ordenamiento y construccion de categorias

Para el analisis y la interpretacion de informacion, se tomo el material de referencia: compuesto
por entrevistas, publicaciones tomadas de redes sociales, anotaciones de diario de campo y textos
académicos nacionales e internacionales, que hacen alusién al cosplay. Para el anélisis y
organizacion de este material se utilizo la estrategia de delimitacion intensiva, en la cual “se
integran todos los elementos presentes en los relatos de los informantes” (Ruiz, P. 2004, P51) y
una estrategia de determinacion intertextual, basada en el método agregativo. Sin embargo, el
analisis de cada uno de estos tres elementos se presentard en forma individual, con el fin de ganar
claridad.

Entrevistas

Entrevistas

12

10

Informantes
[e)]

2 .
0
SOFA 2014 Evento de fotografia SOFA 2015 SOFA 2017

Cosplay 2015
Titulo del eje

Tabla 3 .Entrevistas. Datos obtenidos en investigacion. (Fuente: elaboracidon propia).

Como podemos ver en el anterior grafico en total se analizaron 24 entrevistas, realizadas en

un periodo de cuatro afios. Estas entrevistas se generaron en dos eventos; SOFA y evento de
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fotografia Cosplay, a parte se tomo una entrevista realizada por radio Friky, la cual aporta
informacion importante a la investigacion (ver anexol).

Para organizar y analizar este material, se hizo uso del software Ilamado Nvivo, utilizando la
estrategia de delimitacion intensiva se organizé la informacién a partir de los criterios de
afinidad, lo que nos permitio establecer rasgos. Estos rasgos, fueron organizados igualmente por
criterios de afinidad, aplicando el recurso de palabras recurrentes. A través de las palabras
recurrentes se pudo realizar una interpretacion de las coincidencias de palabras®, a partir del
sentido en el que los informantes presentaban sus comentarios. Lo anterior permitié obtener
cuatro ejes de trabajo, de los cuales el primer eje presenta el significado que ha construido los
cosplayers sobre el Cosplay, el segundo y tercer eje, dan cuenta de las concepciones de mundo
en las que se encuentra el Cosplay y el cuarto eje nos muestra algunos ejemplos de la concepcion
de masculinidad que tiene los cosplayers en la préctica del Cosplay. Estos cuatro ejes se
desarrollan a continuacion presentando los rasgos que los componen:

Eje 1- Significado que ha construido los cosplayers sobre el Cosplay: Estilos de Cosplay,
tipos de cosplayers, fuentes que inspiran las interpretaciones y Clase de eventos.

Eje 2- Intérprete- Personaje: Propdsito del Cosplay, construccion del personaje, personajes
interpretados, entre la ficcion y la realidad.

Eje 3 - Prestigio Desprestigio: Uso de las redes sociales, Referencia a las campafias contra el
acoso, actitud del publico frente al Cosplay y Uso de la fotografia en el Cosplay.

Eje 4- Masculinidad Cosplay y sus multiples posibilidades: Estilos que traspasan las fronteras

del género, Atributos masculinos.

20 Estas coincidencias de palabras se presentan en las nubes de palabras que aparecen en el inicio de los capitulos
del presente texto.
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Los cuatro ejes obtenidos, nos permitieron agrupar las peculiaridades sobresalientes en los
testimonios y generar las categorias. De manera que desde el primer Eje 1- Significado que ha
construido los cosplayers sobre el Cosplay: de este eje emerge la categoria Juego y esto es debido
a la relacion estrecha y conflictiva que tiene la préctica del Cosplay con el concepto en mencion.
Eje 2- Intérprete- Personaje: En este eje se ratifica la categoria Juego, pero también emerge la
categoria Consumo debido a la manera en que tanto los intérpretes como los personajes se
convierten en productos. Eje 3 - Prestigio Desprestigio emerge la categoria Estigma que nos
permite abordar la relacion entre los atributos y los estereotipos en el contexto Cosplay.
Finalmente, las tres categdricas Juego, consumo y Estigma nos permiten dar cuenta de los tipos de
masculinidad que se manifiestan en el Cosplay y tributan al Eje 4- Masculinidad Cosplay y sus
maltiples posibilidades: En esta la dltima es categoria Masculinidad la cual es finalmente es el
objeto de esta investigacion.

Publicaciones tomadas de redes sociales.

En el caso de las publicaciones de redes sociales, como ya se habia mencionado en el proceso
de recolecciéon de informacion, producto de las entrevistas de 2014 y 2015, se encontraron
agrupaciones que se pronunciaban sobre casos de abuso y discriminacion en el contexto Cosplay.
Por lo tanto, a partir de la mencién de los informantes en las entrevistas y la presencia de estas

campafias en los eventos, se revisd #CosplayRespect y Los Cosplay andan diciendo, las cuales

se explican a continuacion:

Esta camparia lleva una pagina web en la que mantiene tres tipos de publicaciones, en primer
lugar, fotografias en diferentes eventos con cosplayer sin importar su raza, genero, clase social,
personaje interpretado, estética, etc., con un letrero alusivo a la campafia, en segundo lugar,

entrevistas y comentarios que invitan a no discriminar, y en tercer lugar presentan informacion


https://www.facebook.com/hashtag/cosplayrespect?source=note
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diversa sobre el Cosplay, videos de presentaciones, maquillaje, concursos, etc. En la descripcion
de la péagina el grupo se presenta de la siguiente manera:

“#CosplayRespect es una campafa internacional a favor del respeto, con registro legal, no

lucrativa y de caracter formativo, que inicia en la red. Buscamos hacer procesos por la defensa
de los derechos Humanos en el mundo de los hobbies. En la red se basa en el uso del hashtag:

#CosplayRespect y los barridos fotograficos. Todos son bienvenidos para compartir al igual

que las fotos, si es por una causa noble, en defensa de los derechos humanos y contra todo tipo

de discriminacion.” Tomado de #CosplayRespect (2018/01/05) El post integro. [Actualizacion

Facebook] recuperado de: http://bit.ly/2DY kwOf.

Sin embargo, aunque la base fotogréfica de este grupo es amplia, solamente se tomaron algunas
fotografias y algunos comentarios para dar cuenta de su existencia, debido a que la riqueza de este
grupo es audiovisual y para ver el alcance de los procesos de discriminacién en el Cosplay se
deseaba tomar informacion més especifica.

Los Cosplay andan diciendo: Esta fanpage publica casos de discriminacion sucedidos en
diferentes partes de Latinoamérica. Estos mensajes que se publican como imagenes, ademas de
narrar el suceso de discriminacion contienen una descripcion a nota de pie de pagina en la que se
comenta el nombre del agredido, el lugar en donde sucedi6 la agresion y se pone en contexto al
lector con la experiencia de agresion. Este tipo de mensajes son comentados por los seguidores de
la fanpage y en algunas ocasiones también comentan situaciones de discriminacion que les ha
sucedido a ellos o personas cercanas y que son similares a las de los mensajes, o toman posicion a
favor o en contra de la experiencia narrada. En su descripcion de la pagina este grupo se define de

la siguiente manera:


https://www.facebook.com/hashtag/cosplayrespect?source=note
https://www.facebook.com/hashtag/cosplayrespect?source=note
https://www.facebook.com/hashtag/cosplayrespect?source=note
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“Pagina inspirada en la original argentina "La Gente Anda Diciendo" de Tatiana Goldman y
Ezequiel Mandelbaum. Esta pagina trata sobre la idiosincrasia del mal denominado mundillo y
todos los dramas que a veces se generan por malentendidos o porque simplemente asi es el
transmisor. Esta pagina no aspira a tener lucro, simplemente a convertirse en un legado del mundo
del Cosplay en espafiol. (2015/017/18) El post integro. [Actualizacién Facebook] recuperado de:

http://bit.ly/2E3Z8Hy.

Para el proceso de organizacion y analisis de informacion se tomaron todas las publicaciones
comprendidas entre el 18 de Julio del 2015 al 22 de Julio del 2016. Durante este afio las
publicaciones fueron 44 y los comentarios destacados fueron 44 también para un total de 88 textos
analizados. Los mensajes se organizaron en una matriz bajo los siguientes items: fecha de la
publicacion, texto, nota de pie, cantidad de comentarios, comentario destacado, segundo
comentario, numero de likes y nimero de veces compartido en las redes sociales. Para analizar
estos textos se realiz6 una seleccion al igual que en las entrevistas. Utilizando la estrategia de
delimitacién intensiva se organizé la informacién a partir de los criterios de afinidad que se

presentan a continuacion:

Criterio de Descrincion N°
afinidad P M
L El pablico no logra hacer un relacion acertada entre el
Confusién . 18
personaje y el Cosplay
Anécdota Historias cortas, relacionadas con la préctica del Cosplay. 2
Denuncia Refieren a acciones injustas o de abuso. 2
Reconocimiento Aluden a la admiracion que inspira un Cosplay o un 4
cosplayer.
. Refieren a episodios o comentarios en los que se agrede
Sexismo 5

una persona de acuerdo a su sexo 0 género.

Prejuicio Mensajes que aluden a comentarios prejuiciosos. 13
Tabla 3. Los Cosplay andan diciendo Datos obtenidos en investigacion. (Fuente: elaboracion propia)

A Partir del andlisis de la informacién bajo los criterios mencionados surge un rasgo

denominado expectativa. Esta expectativa nos permitio organiza nuevamente la informacion, pero


http://bit.ly/2E3Z8Hy
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entendiendo que estos mensajes estructuralmente se pueden ordenar en tres criterios, el primero

refiere a aquella persona que crea una expectativa sobre alguien, el segundo es sobre quien se crea

la expectativa y el tercero se refiere a la expectativa in situ:

Creador de la expectativa

Categoria Social

Expectativa

Reconocimiento, respeto y

Publico
gusto por el cosplay
, Interprete Com_prensmn, originalidad y
Intérprete sencillez
Familia Respeto
Eventos Diversidad y trato diferencial
Intérprete Correspondencia
Publico
Personaje Sumisién
Familia del intérprete Intérprete Sensatez

Tabla 4. Expectativa. Datos obtenidos en investigacion. (Fuente: elaboracién propia).

Por ejemplo, el intérprete (creador de la expectativa) espera que el pablico (categoria social,

sobre el cual se crea la expectativa) reconozca el personaje interpretado (expectativa misma). Estos

criterios hallados en redes sociales permitieron aportar a uno de los ejes definidos con las

entrevistas, el cual se denominé “prestigio y desprestigio” y en especial contribuye a enunciar la

categoria estigma, la cual se ancla al trabajo de Erving Goffman (2008) contenida en su libro

“Estigma, la identidad deteriorada”.

Categorias

De manera que el analisis e interpretacion de las entrevistas y las publicaciones de redes sociales

permitieron que emerjan dos categorias: La primera categoria Consumo, surge de la forma como

los intérpretes y los personajes se convierten en productos exhibidos en eventos, y se
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comercializan; esta categoria se evidencia en los capitulos “Entre el intérprete y el personaje” y
“Entre el prestigio y el desprestigio”. La segunda categoria es Estigma, que nos permite abordar
las expectativas que se construyen en el contexto cosplay; se evidencia en el capitulo “Entre el

prestigio y el desprestigio”. Estas dos categorias se abordan en forma mas detallada a continuacion.

1.5 CONSUMO Y ESTIGMA, CATEGORIAS EMERGENTES
Consumo
“En un tiempo en el que las campanas electorales se trasladan de los mitines a la
television, de las polémicas doctrinarias a la confrontacion de imagenes y de la persuasion
ideoldgica a las encuestas de marketing, es coherente que nos sintamos convocados como
consumidores aun cuando se nos interpele como ciudadanos.”
(Garcia Canclini, 1995. P13)

Garcia Canclini en su libro Consumidores y ciudadanos (1995) nos muestra, como los cambios
en la manera de consumir alteran las posibilidades y las formas de ser ciudadano. El descreimiento
en las instituciones publicas y la idea de instancias inalcanzables para la participacion social,
empoderan las instituciones privadas las cuales crean otras formas de participacién social. Es asi
como este cambio de perspectiva dispone posibilidades para el transito del ciudadano de opinion,
al ciudadano consumidor. Por lo tanto el ciudadano consumidor forja una identidad a partir de los
privilegios de la modernidad,? lo cual afecta su ejercicio de ciudadania?.

El ciudadano se construyd durante los siglos XIX y XX, precisamente cuando la modernidad

se forjo de la mano del nacionalismo y la idea de desarrollo. Estos construyeron identidades fijadas

2L Refiere a avances industriales y a recursos que proporcionan confort
22 para Garcia Canclini el ejercicio de ciudadania estuvo asociado a la capacidad de apropiarse de los bienes y a

los modos de usarlos. (P. 13)
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en bienes exclusivos, bienes que tributaban al territorio, a comunidades étnicas o nacionales y que
a través de la internacionalizacion entregaban sus productos a los suyos con un valor nacional y a
los otros con una carga de identidad. Ademas de la regulacion estricta para el ingreso de productos
extranjeros en pro de proteger la produccion nacional.

Sin embargo, segin Garcia Canclini la globalizacion?® engendrd identidades y bienes de
consumo desterritorializados a través de la fragmentacion de la industria, la apertura a los bienes
externos y la imposicion de la concepcion neoliberal de globalizacion?*. De manera que cada vez
es mas complejo saber cual es el origen de un producto, ademas “las manifestaciones culturales
han sido sometidas a los valores que “dinamizan” el mercado y la moda: consumo incesantemente
renovado, sorpresa y entretenimiento”. (Garcia Canclini, 1995. P 17). Por lo tanto, nos enfrentamos
a la cultura de lo efimero.

De esta manera es que llegamos al tema que nos convoca, la practica del cosplay la cual surgen
en el contexto que Garcia Canclini sefialo, un contexto de globalizacion que se encuentra en el
pasaje de las identidades modernas (territoriales y en su mayoria monolingisticas) y las
identidades posmodernas (transterritoriales y multilinglisticas), y que, ademas, se sittan en las
luchas generacionales entre lo necesario y lo deseable. Sin embargo, cabe aclarar que, para este
autor, dicho pasaje es mas una hibridacién en la que no necesariamente desaparece una de las

formas, sino que pueden existir juntas en tension sin que una anule la otra.

23 “la globalizacion supone una interaccion funcional de actividades economicas y culturales dispersas, bienes y
servicios generados por un sistema con muchos centros, en el que importa mas la velocidad para recorrer el mundo
que las posiciones geograficas desde las cuales se actua” (Garcia Canclini, 1995. P 16)

24 «“Segtin la cual los derechos son desiguales, las novedades modernas aparecen para la mayoria solo como objetos

de consumo, y para muchos apenas como espectaculo” (Garcia Canclini, 1995. P 26)
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Ahora, el cosplay se constituye en una practica de consumo simbdlico. En esta préactica el
intérprete simula ser un personaje que, en las pasarelas, los concursos y eventos de fotografia, se
convierte en un producto ofertado que el publico adquiere a través de fotografias publicadas
posteriormente en redes sociales. Pero también el publico se convierte en un producto, pues al
consumir le permite al intérprete adquirir prestigio: los cosplayer “consumen” a su publico,
uséndolo para lograr reconocimiento. En esta direccion, Paula Sibilia (2009) menciona que el
producto comprado y vendido es el consumidor, cuando habla de la transaccion de bases de datos
compradas por las empresas para sus estrategias de marketing.

Sin embargo, aunque esta transaccion que enuncia Sibilia es diferente a la que se menciona
aqui, ella abre la puerta para ver al consumidor también como un producto, este producto circula
entre los eventos y permite la creacidn de personajes (por las industrias) y de interpretaciones (por
los cosplayers). Entonces entre el intérprete y el consumidor existe otra forma de consumo, en esta
transaccion se comercializa prestigio, el prestigio que obtiene tanto el cosplayer, como el publico,
al ser objeto de comentarios en redes sociales. Como lo recuerda Alvarez (2015), toda esta
dinamica de consumo alimenta la industria del entrenamiento en el que se crean personajes de

acuerdo con las bases de datos que sefialan cuéles aspectos seran mas consumidos.

Estigma

Segin Goffman estigma es un término creado por los griegos para “referirse a aquellos signos
corporales con los cuales se intentaba exhibir algo malo y poco habitual en el status moral de quien
los presentaba” (2008. P13). Aquellas personas que portaban signos en el cuerpo (cicatrices,
quemaduras) o aquellas personas ritualmente deshonradas, se les asociaba por ejemplo con
criminales, esclavos y traidores. Los significados metafdricos de este término cambiaron con el

cristianismo, ya que en el ambito religioso se asocid a signos corporales de la gracia divinay en la
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medicina a signos corporales de perturbacion fisica. “En la actualidad, la palabra es ampliamente
utilizada con un sentido parecido al original, pero con ella se designa preferiblemente al mal en si
mismo y no a sus manifestaciones corporales” (Goffman, 2008. p13).

Para aclarar un poco el significado de estigma que Goffman propone, es pertinente entender
que “el medio social establece las categorias de las personas que en él se pueden encontrar” (2008.
p 14), estas categorias nos permiten sefialar a otros sin el menor esfuerzo. Es decir, al observar una
persona podemos categorizarla sin necesidad de una reflexion especial, “la sociedad establece los
medios para categorizar a las personas y el complemento de atributos que se perciben como
corrientes y naturales en los miembros de cada una de esas categorias.” (Goffman, 2008. P.14).

Para Goffman las categorias contienen dos tipos de atributos; personales (cualidades) y
estructurales (ocupacion), este conjunto de componentes establece la “identidad social” de un
individuo. Por ejemplo, en el medio social en el que se practica el cosplay es decir los eventos y
concursos, se han establecido la categoria cosplayer (intérprete), esta categoria posee atributos
personales (originalidad) y estructurales (replica de un personaje) de manera que este conjunto de
categorias y atributos componen la “identidad social”. Ahora Goffman refiere que existe la
“identidad social virtual” la cual enuncia una categoria y atributos sin demostrar, es decir la
primera impresion y la “identidad social real” en la que podemos confirmar que la categoria y los
atributos le pertenecen al individuo, generalmente estas dos identidades estan en permanente
conflicto.

Cuando otorgamos una identidad social se crean expectativas normativas a traves de las cuales
surgen “demandas enunciadas” sobre la persona, de las cuales el enunciante no es consiente.
Entonces, en el caso del cosplayer (interprete) el enunciante requiere que el cosplayer cumpla con

los atributos correspondientes a su categoria, sin embargo el intérprete puede demostrar ser duefio
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de un atributo que lo hace diferente en la categoria en la que esté siendo evaluado y lo convierte
en alguien menos apetecible por ejemplo una “diva”?®. Este tipo de atributos que generan que la
persona sea menospreciada se denominan estigma, en especial cuando el atributo “produce en los
demaés, a modo de efecto, un descrédito amplio; a veces recibe también el nombre de defecto, falla
o desventaja” (Goffman, 2008. p14). Por lo tanto, para Goffman el término estigma hace referencia
a un atributo sumamente desacreditador.

Existen tres tipos de estigmas 1) La abominacion del cuerpo 2) Defectos de carécter,
(perturbaciones mentales, adiciones, homosexualidad, conductas politicas extremistas) y 3)
estigmas tribales (religion, raza, nacionalidad). En el ejemplo que estamos abordando en el cosplay
el estigma “diva” pertenece al grupo (2) defecto de caracter.

Para el presente trabajo se tomaron algunos mensajes de redes sociales, como se explica en la
metodologia y en mayor detalle en el capitulo II “entre prestigio y desprestigio”. Desde las
expectativas se logra establecer cuales son los atributos que se le otorgan a unas categorias sociales,
estas categorias sociales resultan de los grupos sobre los cual se enuncia la expectativa, por
ejemplo, cosplayer (interprete), publico, personaje. Pero también es importante establecer quién
enuncia la expectativa, que para este caso son los mismos grupos que conforman las categorias
sociales. Al establecer los atributos también se establecen los atributos desacreditadores
“estigmas”, lo que permite dar cuenta de algunas de las formas en las que las masculinidades
presentes en la practica del cosplay entran en una relacion de tensién, en la que la masculinidad
tradicional se convierte en un lugar para construir categorias sociales que permitan encontrar

atributos desacreditadores en las otras masculinidades propuestas.

25 Este término se explica en detalle en el capitulo Il titulado “entre prestigio y desprestigio.



ENTRE EL INTERPRETE Y EL PERSONAJE

COs5IM Elk [E'l'ﬁ-],r ma
faunchacemaos

faccion L“\Hmnr"m neraeompleto

» poderITIUIL do & g:;nl]nﬂ_
k= EI’I]C]{'}]_"gl_IStE]_ mujer

LR e &
5= . = Sdisfraz -

eg,li‘t,{,},perso icer o

. . P . - T
nojuegof M b1€NZS s
maquillaje VET '~ -

parecezCapazala)e 2éc
= Pt = =
Epued(?)dlllﬂllrg < E
& cosplays £
= expresar =
= personalidad E



77

2.1 El COSPLAY COMO ACTIVIDAD ECONOMICA

En la escena Cosplay existen algunos intérpretes reconocidos por los cosplayers que son
mencionados por los entrevistados quienes destacan sus trayectorias en la préctica, la confeccion
de sus trajes, su participacion en concursos nacionales e internacionales e interpretaciones de
personajes similares a los originales. Un ejemplo de lo anterior es la mencion que hace Gina
Cepeda una Cosplayer Bogotana acerca de Marisol Ferreira “una nifia de Cali {que} hace un
trabajo impresionante, lo que ellos hacen con sus cosplays, es admirable” (Entrevista 14. EFC
2015). Otros de los Cosplayers mencionados por parte de los entrevistados, como fuente de
inspiracion debido a su dedicacion y talento son: Fito Rey (Cali), Larry Moon (Cali), Delury Shana
(Medellin), Jorgito Torres (Barranquilla), Maicol Cardenas (Bogotd), Yesica Niki, Kath Jiménez
(Cali), y a nivel internacional Kamui (Alemania), Misa on Wheels (Estados Unidos) y Alyson
Tabbitha (Estados Unidos). Las historias de estos intérpretes alimentan el espiritu de los cosplayers
y animan a los principiantes a realizar sus primeras interpretaciones.

La admiracion crece cuando cudndo estos cosplayers mencionados logran que su préctica
cosplay sea su forma de subsistir, 0 por lo menos permita que la sola practica del Cosplay se auto-
sustente. Por lo tanto, la idea de vivir de esta practica resuena en la mente de algunos intérpretes
tal como lo menciona Juan C. Garcia: “yo quiero ser como Kamui, ser capaz de hacer comisiones,
ser capaz de vivir de esto” (Entrevista 22. SOFA 2017). Sin embargo, vivir de esta practica incluye
el hecho participar en concursos a nivel nacional e internacional, ser convocado como jurado para
estos concursos y/o ser contratado por empresas privadas para desfiles, promociones, etc. Sin
embargo, la interpretacion no es el Gnico camino de subsistencia que ofrece el cosplay, la labor de
Cosmaker comienza a ser parte de un intérprete mas completo, mas integral. Larry Moon es un

ejemplo, ya que ya hace unos afos, lanz6 una marca de trajes y accesorios dirigidos al publico
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cosplay, aunque el espectro se reduce a aquellos que puedan pagar el traje, independientemente
del uso. Larry Moon poco a poco se convierte en una marca reconocida en el medio y en un
productor de prestigio:
“Yo conozco mucho el trabajo de Larry y me parece bueno que sea capaz, no solo de
hacer sus propios Cosplays {que} sea capaz de decirle a la gente: joiga, aca estamos y
vamos a hacer una marca y somos capaces de vender pequefio, pero en grande!” (Juan C
Garcia. Entrevista 22. SOFA 2017).

Sin embargo, el esfuerzo y la dedicacién no son suficientes para vivir del cosplay, o por lo
menos esto es lo que menciona Fito Rey en la entrevista concedida a Radio Friky en 2014, para el
existen muchas dificultades para que ésta sea una actividad econémica provechosa. Esta practica
parece no ser rentable debido a los costos que implica tener un traje de calidad (disefiado y
elaborado por los mismos intérpretes o adquirido en un almacén), ingresar a los grandes eventos
como SOFA, ademas de la manutencion y el hospedaje requeridos cuando es necesario desplazarse
a otras ciudades.

Definitivamente no es facil costear el reconocimiento, con excepcién de algunos cosmaker
como Larry Moon, la mayoria de los cosplayer costean su pasion con su trabajo como profesionales
0, reciben el apoyo de sus familias. Tal como lo comenta Fito Rey en la entrevista que realiza
Radio Friky (2014) cuando se le pregunta por cémo subsidia su préctica Cosplay, él responde que
es un ingeniero de sistemas que tiene “jun muy buen sueldo!”. Ademas, agrega: “todo salen de mi
bolsillo, yo me tomo la molestia de ir a comprar la tela, que el color y la textura sean exactas, por
muy caro que sea Yo lo pago, asi esté contando moneditas a final de mes”. Es asi como la capacidad
economica de un intérprete se convierte en un elemento importante en esta practica, por lo tanto,

segun los recursos que se estén dispuestos a invertir, los resultados se reflejan en el traje y el
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reconocimiento que logran. Como lo han planteado otras investigaciones (Alvarez, 2015; Nunes,
2014 y 2014a, Damascenso, 2013; Leng, 2013), el reconocimiento y el prestigio se constituyen en
aspectos centrales de la préctica, al punto que se despliegan conflictos alrededor del modo como
unos y otros adquieren visibilidad.

En esta direccion, la capacidad econdmica pierde relevancia cuando el prestigio no es el
proposito de la practica, cuando la diversion es mas importante. Por ejemplo, aunque el gusto por
los personajes interpretados es comin en todos los cosplayers, la pasién por una serie 0 un
personaje particular flexibiliza la fidelidad de la interpretacion. En efecto, durante los eventos
organizados por las comunidades, es la pasion y el gusto lo que permite mayor libertad tal como
lo comenta Gina Cepeda: “para nosotros aqui es todo libre, como uno se sienta feliz, como uno se
sienta codmodo, aqui no importa si uno es alto, bajito, gordo, flaquito, hombre, mujer no importa,
lo importante es que uno se sienta feliz y que uno pueda compartir con los demas ese gusto que
tiene por el Anime” (Entrevista 14. EFC 2015). Por lo tanto, en una comunidad podemos encontrar

tanto trajes elaborados y costosos, como trajes sencillos y de bajo presupuesto.

Fotografia 10. Comunidad Saint Seiya. Tomada en EFC 2015. (Fotografia: Jeimy Acosta).
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En la anterior imagen encontramos cuatro personajes diferentes y cinco intérpretes. De
izquierda a derecha aparecen: Caballero Tauro (armadura dorada), dos caballeros Pegaso (taje rojo
armadura plateada), Arles Patriarca del Santuario (bata blanca) y Caballero Fénix (traje negro y
hombreras plateadas). En la imagen podemos apreciar las diferencias que se pueden presentar en
la calidad de los trajes. Los trajes mas elaborados son los de los Caballeros Tauro y Fénix, pues
cuentan con mejores acabados. Por el contrario, los trajes restantes son méas sencillos y no reparan
en detalles.

Ahora, los participantes del EFC 2015, comparten su pasion y posan para el pablico, sin
importar la calidad de su traje, ni el parecido con sus personajes, lo importante, como ya se
menciond, es el sentimiento de admiracion que se comparte por una serie, en este caso Saint Seiya
(Caballeros del Zodiaco). Sin embargo, no se debe negar que existe preferencia por aquellas
interpretaciones, que poseen trajes de mayor elaboracion. Por lo tanto, el reconocimiento puede
ser de gran peso en la practica cosplay, siempre y cuando el intérprete pretenda convertirse en un
producto de consumo.

2.1.1 Cosmaker

Debido a que gran parte del éxito de un cosplay depende de la elaboracién del traje, algunos
intérpretes encargan la confeccion del atuendo y otros asumen el reto de elaborarlo. Sin embargo,
cualquiera de las dos opciones mencionadas, requiere esfuerzo. Por ejemplo, aquel que opta por la
opcion de contratar la elaboracion del traje, debe preocuparse también de conseguir los accesorios
y supervisar la confeccion. Generalmente lograr un cosplay requiere un trabajo de equipo, asi lo
menciona Jesus Lopez: “la mama de mi mejor amiga me hizo el traje, la peluca una amiga, las

orejas me las trajeron de China, los lentes por internet” (Entrevista 19. SOFA 2017). Sin embargo,
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cuando un intérprete comienza a transitar el camino para convertirse en cosmaker asume las
labores que en un inicio delegaba a otros.

Cada atuendo que elabora un cosmaker va sumando técnicas y saberes, es decir un cosmaker se
consolida a través de la experiencia, por lo tanto, el nimero de trajes desarrollados y la complejidad
de los mismos, proveen de la experticia necesaria a un cosmaker para enfrentarse a cosplays mas
complejos. De manera que, el oficio de cosmaker suele estar cargado de inseguridad, porque no se
conocen las técnicas, ni los materiales, ni los trucos que ayudan a confeccionar un traje llamativo,
y esto puede desilusionar a algunos principiantes. Sin embargo, aquellos que estan comprometidos
con el oficio, comienzan a buscar en su entorno la forma de adquirir los conocimientos necesarios
para ganar cada dia mayor experiencia. Tal como lo dice Larry Moon: “antes de lanzarme como
cosmaker, entré a estudiar disefio de modas porque ese raye que tenia con “yo no co0so todavia, yo
no coso” {hace un énfasis en esta Ultima oracion}. Entonces entré a estudiar y como ya casi
terminando el afio de carrera, fue que ya me sentia con el bagaje para cocer otras cosas” (Entrevista
24. SOFA 2017).

Un cosmaker debe saber de textiles y confeccidon, pero también de manejo de metales, soportes,
resistencias, simulacion de materiales, maquillaje, pelucas, peinados, pintura, etc. Por tanto, el
cosmaker comienza a buscar en su entorno proximo las personas que le permitan ayudar a
desarrollar las destrezas necesarias para esta practica. Es asi como aparecen en algunos casos las
madres, tias y amigas en la confeccidn y el maquillaje, mientras que los padres, hermanos y amigos
juegan un rol en el manejo de materiales y en la construccion de estructuras, tal como nos comenta
Larry Moon: “el cosplay es el punto de conexion con mi padre (...) él me ensefio como el 60%
sobre estructuras, a aprender a mantener unas alas en pie, a usar tornilleria, y muchas otras cosas

que sirven para poner a funcionar esto del cosplay” (Radio Friky 2014), o como lo menciona David
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Martinez: “yo hago mis accesorios y el disefio del cosplay, pero igual mi mama es la que me ayuda
como a disefiarlo, a hacerlo” (Entrevista 11. EFC 2014). Otros cosmaker aplican técnicas
aprendidas en programas de television o en la Internet, como Carlos Rico: “lo que sé, lo aprendi
en Art Attack?® con el papel periodico, la pintada, la toma de las medidas y la confeccion del
disfraz”. Otros llevan esta practica mas lejos y optan por estudiar una carrera que contribuya al
desarrollo de los trajes como Disefio de Modas o Disefio Industrial, como lo han hecho Juan C.
Garcia y Larry Moon.

Los accesorios son otro reto para los cosmaker: escudos, lanzas, espadas, cascos, son
complementos de algunos trajes, de hecho, en ocasiones estos accesorios son mas importantes que
el mismo traje. En la siguiente fotografia podemos apreciar la complejidad que puede tener un

accesorio y el nivel de detalle que se requieren.

Fotografia 11. Armadura. Imagen obtenida en SOFA 2015. (Fotografia Jeimy Acosta).

%6 «Art Attack es un programa britanico de television infantil sobre manualidades” tomado de http:/bit.ly/20E5q74

el 1 de Febrero del 2017. En la actualidad este programa es trasmitido a través de Disney Channel.


http://bit.ly/2oE5q74
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La elaboracion de un traje puede durar dias, meses o afios, dependiendo del tiempo de dedicacion,
la experticia del cosmaker y el nivel de detalle requerido, asi lo comenta Carlos Pérez ““fue trabajo
intenso de disefio y mas o menos desde hace unos seis meses se empezo0 el traje y la espada, pues,
como la ves, lleva mas o0 menos unos dos meses de estarse haciendo” (Entrevista 9. SOFA 2014),
o por el contrario puede tardar poco tiempo como lo indica David Silva “esta caracterizacion, pues,
duré como una semana, es muy sencillo” (Entrevista 1. SOFA 2014).

En resumen, un cosmaker requiere dedicacion, creatividad y exploracion; es un oficio que
vincula amigos y familiares. EI cosmaker aprende haciendo y en ocasiones escoge una carrera que
le permita mejorar su practica. EI cosmaker es una parte fundamental del cosplay, sin embargo, en
Colombia todavia estas dos formas, aunque se complementan, no estan esencialmente unidas, es
decir, un cosplay no necesariamente tiene que ser cosmaker o viceversa. De tal manera, que en
Colombia ni siquiera se usa un término que vincule las dos practicas mientras que, en otros
escenarios como el japonés, un intérprete que es tanto cosmaker como cosplay se le denomina
“Reiya”.

Por tanto, alrededor de la elaboracién de trajes se retnen amigos y familiares en actividades
que reproducen los roles de género tradicionales. Las armaduras, armas y artefactos, suelen ser
asociados la masculinidad, mientras que las pelucas, el maquillaje y el vestuario, se vincula a la
feminidad. Los cosmaker se convierten en actores que transitan en las diferentes técnicas, a pesar
que estas sean referenciadas en el campo masculino o femenino. Este transito permite que los
cosmaker amplien el repertorio de habilidades y perspectivas que enriquecen sus identidades.
Como se ha planteado, en el cosplay se dan cita diversas memorias, diversas narrativas y, por tanto,
diversas masculinidades Pero al mismo tiempo se generar nuevas conflictividades, en la medida

en que el Cosmaker es sefialado desde las categorias sociales construidas en el mundo de vida
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cotidiana, aquella que en ocasiones entran en conflicto con las categorias construidas en el mundo

del simulacro, el mundo del juego, el mundo del cosplay.

2.2 CONSTRUCCIONES IDENTITARIAS

2.2.1 Personajes

Los tipos de personajes interpretados por los cosplayers inicialmente pertenecen a manganimes,
peliculas o videojuegos reconocidos, el reconocimiento de algunos manganimes en Colombia es
debido a que estas series han sido trasmitidas a través de la TV nacional. De tal manera, que
manganimes como: Dragon Ball, Caballeros del Zodiaco (Saint Seiya), Sailor Moon, Naruto, entre
otras, proveen de materia prima a muchos cosplayers. Ademas, como ya lo hemos mencionado,
alrededor de estas series se constituyeron comunidades de seguidores, por lo tanto, estos personajes
son facilmente reconocidos por el publico.

Las péginas y blogs relacionadas con el manganime son cada vez mas comunes, sin contar los
videojuegos, series y peliculas que anualmente se lanzan. Por tanto, los intérpretes poseen un gran
abanico de posibilidades para elegir, que surgen de una pujante industria (Alvarez, 2015). Es asi
como en los eventos se encuentran personajes que no se pueden identificar facilmente, sin
embargo, un personaje de este tipo, no permite que el cosplayer sea reconocido, por mas que este
tenga un traje impecable y realice una interpretacion excelente.

Un ejemplo de lo comentado es lo que dijo Larry Moon cuando se le pregunt6 por los personajes
que ¢l habia interpretado y el publico no habia reconocido: “Con los que arranqué, porque era
como << jay, me gusta mucho ese personaje, lo voy a hacer en Cosplay!”>>". Luego
complementa: “entonces iba a los eventos y como que: - ;ay, de qué estas disfrazado? y yo: -de

tal, entonces yo me emocionaba echando el rollo...” y el publico decia “-ah si, chévere (tono de
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decepcion)”. De manera que en el cosplay es importante tener en cuenta para la seleccion del
personaje “lo que estd de moda, como con lo que la gente quiere ver, como que un poquito de
videojuegos, como que un poquito de esto y lo otro” (Entrevista 24. Larry Moon, SOFA 2017).
Pero si el intérprete quiere personificar el personaje de su predileccion, puede hacer lo que
comenta David Silva: “estoy interpretando al director de circo de Night Circus, es una serie que,
pues, casi nadie conoce” (Entrevista 1. SOFA. 2014). De este modo puede pasar desapercibido o
motivar al publico a ver la serie. Otros personajes son seleccionados por la pasion, como lo dice
Nicolas Suarez: “yo (...) soy fanatico de Caballeros del Zodiaco desde que tengo memoria. Yo
soy Tauro, me hice mi cosplay de Tauro, eso es amor al personaje” (Entrevista 17. SOFA. 2015).
Pero ¢cuanto tiempo puede tardar un cosplayer en seleccionar un personaje? “A veces cuesta
todo el afio, a veces es cuestion de minutos”, segun David Silva (Entrevista 1. SOFA 2014).
Aunque, la inspiracion de un personaje puede surgir de multiples lugares, el anime y los
videojuegos siguen teniendo un papel principal como fuente de personajes para los cosplayers.
Diojan Mateus es un cosplayer que consume anime desde los cuatro afios, fascinado por series
como: “Mazinger Z, D" Artagnana, La abejita Maya, Candy”. Al consumo de anime le dedica todas
las noches de 3 a 4 horas, “eso es ahora que tiene trabajo, ya que antes dedicaba mas horas”
(Entrevista 2. SOFA 2014). Algunos cosplayers asocian la practica del cosplay al tipo de anime
que estan viendo, por ejemplo Heitaro comenta: “7 afios {viendo} anime juvenil?’ y, {viendo}

gore?®, ya como 10 afos” (Entrevista 4.SOFA 2014).

27 Conocido como “Shonen”, de acuerdo con la clasificaciéon del manganime que hace Torrents (2015).

28 Contenido argumental tematico suspenso y terror. En la lectura de Torrents (2015) esta es una subcategoria.
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El estilo del anime da indicios claros de los rasgos del personaje que se quiera interpretar, en el
caso del anime juvenil los personajes son adolescentes o nifios y en el caso del gore por ejemplo
los personajes son sombrios y en ocasiones tenebrosos.

Los manganimes juveniles son muy comunes, es por eso que los cosplayer requieren
personificar jovenes adolescentes, como lo comenta Larry Moon: “la mayoria de los personajes de
anime son jovencitos, son nifios de escuela” (Entrevista 24. SOFA 2017). Por esta razon se
encuentran rasgos muy infantiles en algunos personajes provenientes de los manganime. En la
siguiente imagen podemos apreciar un personaje llamado Kuroko?®, un adolecente y prodigioso
jugador de baloncesto que intenta llevar a su equipo a ser el nimero uno en Japén. En la fotografia
se aprecia la interpretacion de Larry Moon, que ademas de logara replicar el atuendo deportivo,

también logra las facciones juveniles del personaje.

29 Personaje principal de la serie Kuroko no Basket del género Shénen, creada e ilustrada por Tadatoshi Fujimaki
publicada en manga y anime (contiene OVA, Series y peliculas). Tomado de http://bit.ly/21fNKXC, consultado el 8
de marzo del 2018.


https://www.google.com.co/search?q=tadatoshi+fujimaki&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3sCyzsIg3VAKz44tN0sxMtTQzyq30k_NzclKTSzLz84DM3Mzk-KT8_Oz44tSizNRiq-Si1MSS_KJiANmdDvNFAAAA&sa=X&ved=0ahUKEwiFqInJ_eHZAhVB2FMKHTrcDKkQmxMI8gEoATAU
http://bit.ly/2IfNKXC

87

llustracion 1. Kuroko. Imagenes obtenidas de Internet (Imagen de la izquierda tomada del Facebook de Larry
Moon (http://bit.ly/2FyvGt). Imagen de la derecha tomada de (http://bit.ly/2Fm9xis). Consultadas el 8 de marzo del
2018.

Por tanto, el interpretar personajes con rasgos infantiles es un “reto”. Por ejemplo, Juan C.
Garcia nos comenta: “yo tengo un personaje {llamado} Kirito tiene facciones muy de niflo, o sea,
Kirito tiene 16 afios, m&s 0 menos, pero parece un nifio de 8 afios, tiene facciones muy delicadas
y el hecho de que tu rostro se vuelva eso {un nifio}, eso es lo que a mi me gusta del Cosplay, que
seas capaz de representarlo” (Entrevista 22. SOFA 2017).

De manera que, si el primer reto del cosplayer es escoger personajes y verse como si fuera ellos,
el segundo reto es la interpretacion, lograr moverse y oirse como si fueran el personaje. Por lo
tanto, el cosplay se compone de estos dos retos: del atuendo y la interpretacion. En este escenario,
vale decir que los cosplayers tienen posturas diferentes sobre lo que significa su practica.
Recordemos que cosplay es una contraccion de costume play, lo que en una traduccién al espafiol
es juego de disfraz: “Bueno, cosplay es cuando alguien hace un disfraz personificando algin

personaje, ya sea de un comic o un videojuego” (James Valero, entrevista 6. SOFA. 2014).
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Pero al parecer, en el medio cosplay colombiano, el término disfraz, es considerado despectivo
para algunos. De manera que, este término (disfraz) en ciertas circunstancias se utiliza para
referirse a la labor de un intérprete que no cumple las expectativas de otros cosplayers. Por
ejemplo, si el traje no es una afortunada réplica del original, es un disfraz, o si la interpretacion no
es buena, la persona esta disfrazada: “{en el cosplay} tu caracterizas al personaje, el disfraz es
(...) para salir {a pedir} dulces, {por el contrario} al hacer un cosplay tu eres el personaje” (Jesus
Lopez entrevista 19. SOFA 2017). Por tanto, esta asociacion despectiva al termino disfraz se utiliza
cuéndo pareciera que el intérprete no toma con seriedad el cosplay, ya que “el cosplay es un arte,
requiere mucha dedicacién, es un tema de mucha seriedad, no es ponerse un disfraz como tal,

simplemente es el arte de asumir el rol del personaje” (Carlos Rico, entrevista 13. SOFA 2014).

llustracion 2. Caballero Cisne. Imagen de la izquierda, SOFA 2015 (Fuente: fotografia Jeimy Acosta). Imagen de la

derecha. (Fuente: Tomada de: http://bit.ly/2FHWnsg).
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Pero, algunas comunidades como Sailor Moon y Saint Seiya, controvierten estas discusiones
ya que para ellos el objetivo del cosplay es “pasarla bien, divertirse”. Como dice David Rincon:
“el cosplay es, no digamos que una profesion, méas bien es como un gusto, pues, la persona tiene
que de alguna manera sentirse feliz, esto hay que tomarlo (...) por diversion” (Entrevista 12. EFC
2014). Por lo tanto, si algunos consideran una interpretacion como “un disfraz”, realmente no
importa para algunos practicantes.

En la ilustraciéon 2 se presenta la imagen de Hyoga (Caballero Cisne), para interpretar este
personaje el cosplayer debe lograr simular una armadura, atuendo que es muy dificil de lograr. Sin
embargo, el cosplayer se presenta con una armadura que carece de volumen 'y permite ver las lineas
del corte en el traje (hechas con marcador), se trata de un traje basico, de lo que para algunos
cosplayers seria “un disfraz”. De otro lado, la interpretacion no logré replicar los ademanes mas
destacados del personaje, como la postura de batalla que se evidencia en la fotografia. Ya que los
movimientos del cosplayer distan de los movimientos del personaje, en este caso otros cosplayers
dirian que esta “disfrazado”. Sin embargo, a los ojos de una Comunidad como Saint Seya
(Caballeros del Zodiaco), basta con tener el valor para personificar para ser considerado cosplayer,
pese a ser criticado.

En conclusion, la seleccion del personaje es de gran importancia para la practica del cosplay,
en especial porque el cosplayer le otorga significado a la préctica de acuerdo al objetivo que persiga
con la interpretacion. Por lo tanto, el intérprete puede lograr ser reconocido por el personaje
interpretado, reconocido como un conocedor de manganime o admirado como un apasionado
fanatico. Cuando el intérprete da significado a la practica del cosplay, también construye valores

a través de los cuales se refiere a otros cosplayers.
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Ademas, el cosplay como practica ludica® en el que los intérpretes “se convierten” en sus
personajes preferidos, involucra logicas identitarias diversas, generando a un tiempo
“comunidades” y conflictividades, esto es, un sentido compartido asi como disputas por la
legitimidad de diversas maneras de entender el quehacer de los cosplayers. Esta dinamica dual, ha
sido observada en Brasil (Damascenso, 2013) y Argentina (Alvarez, 2015).

2.2.2 La puesta en escena

En efecto, los cosplayers integran en sus personificaciones narrativas globalizadas y légicas
locales, re-produciendo, y/o re-creando las diferencias de género, generacién, sexo y clase social.
Se vinculan también, dindmicas de consumo, construcciones identitarias y practicas ludicas
(Nunes, 2014, 2014a) a través de ritualidades que convierten los espacios urbanos en escenarios
en los que se ofrecen interpretaciones, teatralidades y espectaculos que contribuyen tanto a
establecer cddigos sociales como a tramitar tensiones y conflictos. Se trata de un “simulacro de
simulacros”, de una representacion de personajes (primer simulacro) de ficcion (segundo
simulacro), que supone un didlogo entre sistemas semidticos asimétricos.

Ahora bien, algunos cosplayers emplean sus recursos y tiempo para lograr representaciones
muy dificiles, para lograr reconocimiento y prestigio ganando competencias. Aunque lo estricto
de las reglas para la presentacién de los personajes depende de cada concurso, si tales eventos lo
ameritan, la personificacion debe ser precisa. Pero si existe la oportunidad, el cosplayer juega tanto
con el personaje como con el publico. Para explicar este punto se acudira al caso especifico de Fito
Rey, un intérprete muy reconocido en la escena Cosplay. La siguiente fotografia presenta su
interpretacion de Kratos, un personaje de un video juego titulado EIl Dios de la Guerra (God of

War).

30 En el sentido de Huizinga (1998), tanto de una practica que remite a “otro mundo”, como de las acciones en las
que los sujetos “actian como si”.
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llustracion 3. Kratos, el Dios de la Guerra. Iméagenes obtenidas de Internet (Imagen de la izquierda tomada del
Facebook de Fito Rey (https://bit.ly/2FUu2hr).limagen de la derecha tomado de (https://bit.ly/2KGty26). Consultadas
el 8 de marzo del 2015.

Por lo general, los concursos de cosplay incluyen tres tipos de presentacion, las cuales se
definen segun la necesidad del concurso, estas son: pasarela, presentacion tradicional y libre. La
pasarela requiere un desfile y demanda que el intérprete represente con la mayor exactitud al
personaje, imitando sus gestos y actitudes, por lo tanto, el jurado presta mayor atencion a los
detalles, tal y como se presentan en el anime, el manga o el video juego correspondiente. Para
precisar esta cuestion se expondra la presentacion final con la que se llevo la victoria Fito Rey en
la Comic Con 2013 y que le dio el paso al Yamato Cosplay 2014, concurso del cual también se

llevd el triunfo con la interpretacion de Rita Repulsa.
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Fotografia 12. Fito Rey (Kratos) en la Comic Con. Imagen obtenida de Internet (Fuente: https://bit.ly/2jFUSKL)

Consultado el 1/05/15.

Para este evento se solicitd a los concursantes dos puestas en escena una tradicional la otra libre.
La puesta en escena tradicional de Fito Rey, contaba con una pista con las voces de los personajes
(Kratos, Zeus y Gaia). Kratos inicia en un primer momento con la postura de batalla propia del
personaje, la voz de Gaia (titanide de la tierra y narradora de la saga) relata los acontecimientos
previos a la historia que se desarrollara, tal como sucede en el juego. En el segundo momento
Kratos sale de su postura de batalla e inicia un dialogo con Zeus, quien es representado al igual
que Gaia por una voz, Kratos reta y amenaza a Zeus Yy dirige su mirada hacia el publico. La mayoria
del publico observa a través de las pantallas de los celulares, inmortalizando el momento en videos
y fotografias, para subirlas luego a las redes sociales. A continuacion, en respuesta al reto de
Kratos, Zeus envia los espectros invisibles del inframundo para matarlo, mientras Gaia le advierte
de los peligros. Kratos emprende la batalla y aparece un segundo personaje en escena, una especie
de marioneta que simula el espectro con el que Kratos pelea (como se ve en la siguiente imagen).

Los movimientos de la batalla causan en algunos espectadores murmullos y risas. Finalmente,


https://bit.ly/2jFUSkL
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Kratos vence al espectro arrancandole la cabeza. En la Ultima escena, Kratos vuelve a retar al Dios
Zeus y retorna a la misma posicion con la que comenzé su presentacion entre los aplausos y gritos

de satisfaccion del publico.

Fotografia 13. Fito Rey (Kratos) en la Comic Con 2. Imagen obtenida de Internet (Fuente: https://bit.ly/2jFUSKL)
Consultado el 1/05/15.

Con respecto a esta personificacion de Kratos, Fito Rey la define como uno de los personajes
maés dificiles de caracterizar:

“Primero porque yo soy gordo, cabezon, jorobado y Kratos es acuerpado, grande
imponente y malvado y yo soy mas bien como aguevado. Entonces cuando me dicen “ay,
queremos que te pongas a Kratos . Yo digo: “maldita sea’. Porque me toca fajarme, me toca
ponerme un traje apretado, me toca ponerme un arnés, me toca afeitarme la cabeza y me
toca usar maquillaje. Entonces yo digo ‘okey’. Es dificil, me gusta, es chévere, pero no lo
haria todos los dias si mi vida dependiera de eso.” (Radio Friky. 2014)

Como se puede leer, Fito Rey se burla de su fealdad y reconoce caracteristicas estéticas al

personaje que corresponden a los canones de belleza masculino: acuerpado, fuerte, agresivo.


https://bit.ly/2jFUSkL
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Aparentemente, cuando se interpreta el personaje, cuando se lo encarna, se adquieren las
caracteristicas estéticas del mismo. El cuerpo es moldeado para encontrar una apariencia similar a
la del personaje, lo que requiere un esfuerzo por parte del cosplayer.

Ahora bien, la presentacion libre permite una interpretacion construida desde la perspectiva del
concursante. Algunos realizan reflexiones sobre el juego y otros se permiten recrear situaciones
en las que no participarian sus personajes.

La presentacion libre de Fito Rey en el Comic Con 2013, se realizé el mismo dia que la
presentacion tradicional. En su presentacion libre, al igual que en la tradicional aparece una voz
que narra los acontecimientos. Al iniciar aparece Kratos deambulando de un lado para otro
enojado, cuando una voz, que se identifica como representante del “Centro de Control de la Ira”,
lo invita a bailar, explicandole que el baile es una forma de controlar la ira. Hay que recordar que
este personaje es un asesino, un personaje que ha sido capaz de matar a su propia familia. Con los
poderes otorgados por Orfeo (Dios de la musica y las artes) el narrador obliga a Kratos a bailar y
cantar el Malambo n°131 de Ymac Sumac®. De este modo se inicia una situacion comica que hace
reir al publico, ridiculizando a Kratos con movimientos sensuales involuntarios, aun asi, mientras
Kratos baila, éste continGa con la expresién de furia en su rostro, lo que hace todavia méas graciosa

la situacion, como se pretende mostrar en las siguientes imagenes.

31 “Mambo es el quinto album de estudio de la soprano peruana Yma Sumac. Fue lanzado en 1954 por Capitol
Records. Esta compuesta enteramente por Moisés Vivanco.” Tomado de https:/bit.ly/2wkghT07/06/2015.

32 Soprano peruana del S. XX descendiente directa de Atahualpa. Ver https://bit.ly/2K2IHee - Consultado el
7/06/2015


http://es.wikipedia.org/wiki/%C3%81lbum_de_estudio
http://es.wikipedia.org/wiki/Soprano
http://es.wikipedia.org/wiki/Peruana
http://es.wikipedia.org/wiki/Yma_Sumac
http://es.wikipedia.org/wiki/1954
http://es.wikipedia.org/wiki/Capitol_Records
http://es.wikipedia.org/wiki/Capitol_Records
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Fotografia 14. Fito Rey (Kratos) en la Comic-Con. Imagenes obtenida de Internet (Fuente: https://bit.ly/2jFUSKL)
Consultado el 1/05/15).

Vale la pena destacar, que los elementos comicos de la representacion se desprenden del hecho
de que un personaje masculino asume caracteristicas femeninas. Kratos “rompe”
momentaneamente con su masculinidad (fuerte, robusta) “obligado” por el narrador, quien reviste
al personaje con una voz femenina y con movimientos sensuales y delicados que lo ponen en
contacto con otro tipo de masculinidad menos agresiva, masculinidad ésta que no necesariamente
remiten a estereotipos “gay”. Lo gracioso es ver la transicion de una categoria a otra, ridiculizando
la feminizacion de la masculinidad, lo cual imprime un caracter comico en la presentacion.

Estas escenas describen el modo como los espectadores, los intérpretes y los personajes que
representan, crean una atmoésfera ludica que permite el “ingreso” a un mundo de fantasia. Ahora
bien, la descripcion que hace Fito Rey de su propio personaje, plantea una cierta tension entre el
modo como él se percibe (gordo, feo, aguevado) y las caracteristicas de Kratos (fuerte y agresivo).
Se trata de dos maneras de ser hombre, de dos l6gicas de asumir la masculinidad.

De otro lado, la presentacion libre se constituye en un ajuste cuentas, en una “venganza” que

aplica Fito Rey contra su personaje: “[La representacion libre es un] baile sexi donde estoy


https://bit.ly/2jFUSkL
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ridiculizando al pobre Kratos [...] Yo me gozo mas la presentacion libre que la tradicional porque
es donde uno puede decir “voy a coger al personaje y le voy a hacer maldades™. Entonces la
entrevistadora le pregunta: “;Esa es tu venganza por tenerte que fajar y rapar la cabeza?”. El
responde: “exactamente” (Radio Friky. 2014)

Llama la atencion que esta venganza aluda a la caracterizacion suavizada del personaje, con
algunos rasgos femeninos. Entonces, de un lado, muchos personajes del anime remiten a
estereotipos masculinos como el que representa Kratos. De otro lado, este tipo de personajes han
sido re-creados por los intérpretes en sus interpretaciones libres, otorgandoles nuevas
caracteristicas. Sin embargo, se destaca el hecho de que los atributos femeninos (segtn el propio
Fito Rey) confieran el contenido cdmico: un personaje adquiere atribuciones que no le
corresponden. Este juego de correspondencias es particularmente intenso en el cosplay.

Pero estas formas de ridiculizacion han sido tranferidas por la impecable interpretacion del
personaje adaptada en el cuerpo del cosplayer, validada por los jurados del evento y el pablico:
Fito Rey gand la Comic Con. De manera que el escenario se vuelve el medio para trasmitir la
encarnacion de los personajes, pero también para presentar otras posibilidades sofiadas e
imaginadas por los intérpretes. Sin embargo, para muchos cosplayers, tanto la diversién como el
prestigio se encuentran en juego.

De manera que, el ganar estos eventos se convierte en una garantia de reconocimiento. En el
medio cosplay son muchos interpretes los que enuncian con admiracion el nombre de Fito Rey,
como por ejemplo David Alberto Jerez, quien dice “hemos llegado muy alto y podemos avanzar
maés; hay muchos profesionales, Colombia en este momento es el campeon latinoamericano de
Cosplay, en la Yamato Cosplay de Brasil” (Entrevista 10. SOFA, 2014). Ademas, la Fanpage de

Fito Rey para el 8 de enero del 2017 contaba con 3.342 seguidores. De manera que los eventos son
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los sitios idéneos para construir prestigio, pero también los sitios en los que el cosplayer se somete
a multiples miradas que deben dar su aprobacion al cosplay que se sirve para ser consumido.

2.2.3 lIdentidades

Algunos cosplayers construyen un “nick” o seudénimo de acuerdo con su trayectoria. Estos
nombres artisticos permiten identificar a los cosplayers sin necesidad de acudir al nombre del
personaje que interpretan, ni al nombre de pila. De hecho, no conocemos los nombres de pila de
algunos de los entrevistados. La eleccidn de un nick depende del contexto en el que se encuentra
el intérprete, es decir, un cosplayer de una comunidad construye su nick de acuerdo a la serie y los
personajes que le apasionan, como lo menciona David Rincon: “todos pueden utilizar un
seudénimo, aunque dentro la comunidad cosplay, tratamos de identificarnos mas con los
personajes que nos gustan y esto genera la toma de los nicks” (Entrevista 12. EFC 2015). Asi,
David Rincon es “Taiki Mizuno” seudonimo construido a partir de la admiracion que David
profesa al manganime “Sailor Moon”, en especial, a dos de los personajes de la serie: Emi Mizuno
y Taiki Kou. Otros cosplayers construyen sus seudénimos utilizando uno de sus nombres de pila
nombres de un personaje o de una serie admirada, como, por ejemplo, Juan C. Garcia es “Bass
Garcia”.

La forma en que un intérprete se presenta en un evento dice mucho sobre como quiere ser
reconocido en el medio y permite establecer la relacion que tiene ese intérprete con el cosplay. De
manera que, si un cosplayer crea un nick y comienza a identificarse con él abandonando su nombre
de pila, éste ya no es la sombra de los personajes que interpreta, sino que dichos personajes
interpretados contribuyen a construir el prestigio del intérprete.

Durante el trabajo de campo se encontraron tres formas en las que los cosplayers se presentan

cuando los entrevistamos (ver anexo 1). En la primera, los cosplayer se presentan con el nombre
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del personaje y no “salen” de la interpretacion para conversar sobre el cosplay, es decir el personaje
absorbe el intérprete: “Cuando alguien se disfraza solo lo hace con gusto de mostrar el traje, el
cosplay es meterse dentro del personaje, vivirlo, interpretarlo al pie de la letra” (Seras Victoria de
la serie de Hellsing. SOFA 2017). En la segunda el cosplayer se presenta con su nombre de pila,
en este caso puede ser un cosplay extraordinario, pero con una interpretacién no muy estricta, ya
que salen del rol del personaje en el momento de ser abordados para la entrevista. En la tercera, el
intérprete se presenta con su nick, con la identidad que ha construido en el mundo cosplay:
“ponerme el traje y ser fiel al personaje, que le guste a la gente, eso es lo que da més satisfaccion
de hacer cosplay, que a la gente le guste lo que uno hace” (Fito Rey. Radio Friky 2014).

El nombre de pila tiende a ocultarse en este medio, alli poco importan los referentes identitarios
como la profesion, la edad, la clase social, etc., de modo que la personificacion y los personajes se
convierten en el eje central. Un ejemplo de lo mencionado es la entrevista que realizé Radio Friky
a Fito Rey y Larry Moon en el 2014. Para entonces Fito Rey acababa de ganar La Yamato Cosplay
Cup en Brasil y las presentadoras del programa lo presentaron de la siguiente forma: “hoy vamos
por lo alto en lo que ha cosplayers se refiere, hoy vamos a tener uno de los cosplayers mas
reconocidos del pais y uno de los mejores, por qué no decir que el mejor”. La segunda presentadora
recalca: “bueno se gand un mundial de cosplay, cdbmo no va a ser el mejor”. Durante el transcurso
de la entrevista que dura una hora veinte minutos se hace referencia a la trayectoria del intérprete,
pero las menciones a la “persona” aparecen solo para hablar de la financiacién de la practica y el
apoyo de la familia, de modo que en esta entrevista nunca conocemos los nombres de pila de Larry
ni de Fito y mucho menos detalles de su vida personal.

En conclusion, cuando un intérprete suspende su nombre de pila, el cual le ha sido asignado

para ser parte del mundo de vida cotidiana y construye un nombre que le permita representar su
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deseo. Consolida una identidad en el mundo del cosplay, lo cual permite que esta identidad
construida posea una historia, una trayectoria y que el intérprete se narre desde alli, sin tener que
abordar su identidad cotidiana. Permitaseme una analogia, a Superman no se le pregunta por Clark
Kent y a Clark Kent no se le pregunta por Superman.

Para Garcia Canclini “El consumo es el conjunto de procesos socioculturales en que se realizan
la apropiacion y los usos de los productos” (1995. P 43). En la préctica cosplay se pueden
identificar tres tipos de productos:

e Recursos medidticos: Este producto es apropiado por el intérprete y el pablico, estos
recursos producen inspiracion y pasion y permiten crear los personajes o admirarlos.

e Interpretacion: En este producto los cosplayers ofertan los estilos cosplay y el publico
lo consume ya que obtienen placer al cumplir sus fantasias y estar en presencia de sus
personajes admirados.

e Fotografia: El publico se toma fotografias con el personaje (cosplay) de su predileccion
y luego la sube a redes sociales para que sus seguidores y amigos las comenten.

Estos productos son consumidos y negociados poniendo en circulacion la “moneda” del mundo
virtual los likes los cuales otorgan el tan perseguido “prestigio”. Ahora bien, los nick contribuyen
al proceso a través del cual el consumo del manganime apoya la construccion de identidades v el
desarrollo de estrategias de reconocimiento. Entonces, las masculinidades emergen desde los
productos de consumo, estos productos estan expuesto en el escenario de simulacro (juego) y en

el mundo de vida cotidiana.
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CAPITULO 11l

ENTRE EL PRESTIGIO Y EL DESPRESTIGIO
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Segun Garcia Canclini (2009), con la idea de modernidad se pusieron en marcha los proyectos
de: democracia, emancipacion, expansion e innovacion, los cuales favorecieron el capitalismo y
por consiguiente las practicas de consumo. El capitalismo anclado a la modernidad a traves de la
industrializacion (innovacién y expansion) construye imperios comerciales que a su vez fundan
ideales de modernidad. Estos ideales industriales se materializan a través de productos de consumo
representados en objetos, entornos y cuerpos que se publicitan a traves de medios de comunicacion
como cine, television, videojuegos, manganimes, medios virtuales, entre otros recursos.

La idea de modernidad proyectdé un mundo “civilizado” que se transforma constantemente y
gestas ideales que atraviesan el cuerpo, segin Zandra Pedraza (1999), conjuran aquellas formas
mestizas que parecieran no se logran articular a la idea del ser moderno. De manera que el cuerpo
se convierte en centro de debate, en el cual, se reflejan caracteristicas de un “deber ser”, versus
aquellas formas que no responden a estas demandas, es decir, 1o “no moderno”.

Ahora bien, en el “debe ser” se gestan las categorias sociales, de acuerdo con Goffman (2008)
constan de unos atributos que componen una identidad social. Sin embargo, no se puede olvidar
que los recursos mediaticos tienen gran influencia en la construccion del “deber ser” de algunos
individuos. En las categorias sociales se establece un “deber ser” es decir, existe un ideal de hijo,
estudiante, interprete, y por supuesto, un ideal de masculinidad.

Por lo tanto, para abordar el cosplay, este trabajo se centra en describir las expectativas que
surgen alrededor del “deber ser” a partir de los atributos que habitan en las categorias sociales.
Estas expectativas son manifestadas en los eventos, concursos y se publican en los medios virtuales

como las redes sociales, paginas web vy sitios de videos, entre otros. Es asi como, los cosplayer
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crean cuentas en Instagram®3, Facebook® y Fanpage®®, en estos medios los intérpretes publican la
informacion que desean compartir, pero ademas esta informacion busca la aprobacion del publico
virtual visitante. Estos medios generan la opcion de que un visitante manifieste su agrado o
desagrado sobre las publicaciones o las paginas, “dando” likes, haciendo comentarios y/o agregar
emoticones. De esta manera se ponen en dialogo las expectativas de los diferentes individuos sobre
las categorias sociales y los atributos a los que se les dan relevancia.

De manera que, este capitulo parte de las expectativas contenidas en algunos mensajes
publicados en la Fanpage Ilamada “Los Cosplay Andan Diciendo”. Como se ha comentado atras,
en esta pagina se publican mensajes contra la discriminacion que sufren los intérpretes, de modo
que se encuentran “quejas” y criticas. A partir de estos mensajes es posible identificar expectativas,
asi como los atributos que se les otorgan a las categorias sociales. Estas categorias sociales
permitirdn definir las identidades sociales de los cosplayers y a partir de ellas definiremos los
cuerpos deseados en el contexto cosplay, al igual que algunos de los elementos claves de las

masculinidades.

33 “Instagram has become the home for visual storytelling for everyone from celebrities, newsrooms and brands,
to teens, musicians and anyone with a creative passion” consultado el 18/01/2018 en https://bit.ly/IRmycgN.

34 “esta una plataforma de red social mediante la cual los usuarios pueden mantenerse en contacto continuo con un
grupo de amistades e intercambiar con ellos cualquier tipo de contenido, como por ejemplo fotografias, comentarios
y memes” consultado el 18/01/2018 en https://bit.ly/2qtHqUT.

% “Una Fanpage es una pagina creada especialmente para las marcas, empresas, blogs, entre otros. Diferente de
una cuenta comun personal, es un espacio que retne fans/seguidores en lugar de amigos, y puedes crear una

comunidad fiel a tu empresa, ademas de fortalecer la presencia y la impresion que los demas tienen de ella.” consultado

el 18/01/2018 en https://bit.ly/2HauUQA.


https://bit.ly/1RmycgN
https://bit.ly/2qtHqUT
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3.1 EXPECTATIVAS
“A veces veiamos fotos {que el publico subia a redes sociales} por ejemplo, comiendo o mal
parqueados, (hace un gesto comico y hay risas), todos torcidos, todos borrosos y nos etiquetaban.

Y yo decia: jmarica! pero, por qué suben eso” (Larry Moon, entrevista 24. SOFA 2017)

Las redes sociales son de uso frecuente por parte de los interesados en la practica del cosplay,
principalmente porque, como ya se menciond, son escenarios para compartir, discutir e
intercambiar perspectivas sobre algin tema en particular. Sin embargo, estas conversaciones no
son siempre armoniosas o respetuosas, por el contrario, los comentarios agresivos son frecuentes.
Pero esta agresividad en redes sociales es un reflejo del mundo de vida cotidiana, en el cual las
agresiones llegan a ser fisicas.

Debido a la frecuencia con que estas situaciones se presentan en los escenarios de interaccién
cosplay, algunos intérpretes comenzaron a reaccionar, es asi como surgen algunas campafias que
pretenden cambiar las formas de relacionarse alrededor de esta practica. Camparias para poner en
evidencia las situaciones agresivas, advertir a los intérpretes y discutir la pertinencia de estos
comportamientos.

Una de las iniciativas es la campana “Cosplay=Respeto” la cual se originé en Chile y su
creadora es Camila Diaz quien en entrevista para Multifan blog, comenta que su Fanpage fue
creada a finales del 2013, tuvo su origen a raiz de episodios de discriminacion y acoso en el campo
del cosplay y esta basada en dos iniciativas: Estados Unidos con “Cosplay is not Consent” y en
Guatemala “ver y no tocar”. Al respecto Camila menciona: “Es que no porque yo esté usando un
cosplay te da el derecho para agarrarme, manosearme, insinuarse, etcétera. Esa es la esencia que

queremos transmitir" (Rodriguez, 2014).
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La iniciativa creada en el 2014 para Colombia es “Cosplay Respect” y la Fanpage se titula
“Cosplay para Todos”. Para julio del 2016 contaba con 326 seguidores en Twitter y tenia 1.982
likes. Esta campafia promueve un trato digno hacia los intérpretes, pero también una actitud méas
ética entre los cosplayers. Esta Fanpage tiene como estrategia publicar fotografias de distintos
intérpretes asistentes a los eventos con un cartel que dice “#CosplayRespect”, tal como se presenta

a continuacion.

iyl

#CosplayRespec’

\
|
Fotografia 15. #CosplayRespect -Fotografias obtenidas de internet. (Fuente: fanpage Cosplay para Todos
(https://bit.ly/2vFOp3Q) iméagenes consultadas en Diciembre 3 del 2014.

Cuando los intérpretes posan con el anuncio de #CosplayRespect, se suman a la iniciativa de
exigir un trato digno, e invitan a sus seguidores a informarse consultando la pagina. Como vemos,
en las imagenes aparecen diferentes intérpretes que dan un mensaje a través de los personajes,
aludiendo a la diversidad. Esta diversidad incluye raza, género, clase social, entre otras. En la
pagina también se publican videos, articulos y mensajes con iniciativas que generen una sana

convivencia y proponen cambios en la estructura de los eventos:


https://bit.ly/2vF0p3Q
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En los concursos de Cosplay
deberia existir la categoria: Premio a los més fuertes!
Para quienes han sufrido Bullying.

Esos si que tienen que soportar la inmundicia de los villanos reales,
escondidos detras de una pantalla y con apariencia de buena persona.

os #CoaplayRespect.

lustracion 4. #CosplayRespect- Mensaje. Imagen obtenida de internet (Fuente: fanpage Cosplay para Todos
(https://bit.ly/2vFOp3Q) imagen consultada Diciembre del 2014.

El mensaje anterior expone los concursos como posibles escenarios de denuncia y postula una
categoria para los concursos, denominada “premio al mas fuerte”, como una forma de reconocer
algunos apasionados del cosplay y la forma en que ellos soportan el maltrato de otros. Lo cual
evidencia aquellos “villanos de apariencia inofensiva”®® que hacen comentarios inapropiados y a
veces se esconden tras la pantalla del computador, crean perfiles falsos para no ser identificados y
agreden aquellos que no cumplen sus expectativas.

Como podemos ver, la campafia Cosplay Respect tiene una funcidén puramente informativa,
aunque existen otras campafias en Colombia con iniciativas similares, pero que propician el
didlogo entre diferentes perspectivas. Este es el caso de la Fanpage 1lamada “Los Cosplay Andan
Diciendo”, que para el 18 de julio del 2016 contaba con 11.035 likes. Este sitio de internet publica
en su mayoria memes y mensajes con historias de discriminacion y/o abuso en diferentes paises,
en su mayoria latinoamericanos. Estas anécdotas son comentadas por los seguidores de la pagina,

los mensajes se presentan en dos partes; la primera es la narracion de la situacion en forma de

3 Estos villanos a los que se refiere puede ser parte del plblico o pueden ser otros cosplayers, los cuales asumen

una posicion critica y desinformada.


https://bit.ly/2vF0p3Q
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dialogo entre los personajes, en la que se alude una posible agresion y la segunda es la descripcion

del contexto en el que se presenta la situacion, tal como se muestra a continuacion.

—_—

- Sacate el cosplay que te hago
uno de baba mamita!

E tativa: Corr denci i
Xpectativa: Correspon enc_laE‘Soy hombre! S~ P.1

Reaccion _ D:

D r i d l i . . '
escripcion de aacc1g{El thO se ale]a horrorlzado b3

Cosplayer vestido de Lady Ciel, le responde a un chico que pasaba. Dice el cosplayer
que la cara de horror del tipo es lo mejor que ha visto en anos. p.2
Evento Continuara. Montevideo, Uruguay. Domingo 15:00 hs

@LosCosplayersAndanDiciendo

Creador de la expectativa

llustracion 5. Los Cosplay Andan Diciendo- mensajel. Imagen obtenida de internet (Fuente: fanpage
LosCosplayAndanDiciendo (https://bit.ly/2HjoEWF) imagen consultada diciembre del 2014.

En este ejemplo, un hombre del publico se acerca a un crossplay (un hombre que interpreta un
personaje femenino) y le pide que se quite el traje para hacerle uno de baba (saliva) es decir, “lamer
su cuerpo”. Este episodio descrito nos permite evidenciar las insinuaciones sexuales agresivas de
las que son victimas los cosplayers, en especial las mujeres. Pero al igual da cuenta de como formas
de interpretacion como el crossplay, ponen al intérprete masculino en una situacion de
vulnerabilidad propia de las mujeres, frente al agresor quien se basa en la ventaja que le otorga el
género. Pero cuando el intérprete se coloca nuevamente en su rol masculino para replicar la
insinuacion, desencaja la posicion del agresor.

Para Goffman “es probable, que al encontrarnos frente a un extrafio las primeras apariencias
nos permitan prever en qué categoria se halla y cuales son sus atributos, es decir, su <<identidad
social virtual>>" (2008). En el caso del cosplay, el personaje y el intérprete, aunque son la misma

persona, tienen identidades sociales diferentes, es decir, al personaje se le atribuyen unas
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caracteristicas derivadas de la narrativa del anime, a su vez, al intérprete se le otorgan otros
atributos relacionados con sus roles sociales. Esto puede generar conflictos, como se observa en el
ejemplo anterior, pues el género del personaje es femenino y el intérprete masculino y los atributos
de cada uno son diferentes, propiciando situaciones incomodas y confusas.

Ahora bien, este tipo de mensajes se organizaron, analizaron e interpretaron en el proceso que
se describe en la metodologia “publicaciones tomadas de redes sociales”. Vale decir que se
identificaron tres actores que crean las expectativas: el publico, el intérprete y la familia del
intérprete. Luego se establecio sobre quien se generaba la expectativa y por ultimo se establecio el
tipo de expectativas. Para aclarar un poco este tema, tomemaos el ejemplo anterior, en este mensaje:

e El actor que enuncia la expectativa es alguien del publico,

e Sobre quien esta puesta la expectativa es el intérprete de un personaje llamado Lady
Ciel

e El tipo de expectativa se ubica en un grupo que se denomind correspondencia, en este
grupo se colocan los mensajes en los que las caracteristicas de raza, género y clase social
de los personajes seleccionados, no coinciden con las del intérprete, en este caso es
porque el género de Lady Ciel (personaje), no corresponde al de quien hace el cosplay.

En las siguientes tablas encontramos los componentes que se tuvieron en cuenta en el momento
de analizar e interpretar la informacion contenida en los mensajes de la Fanpage “Los Cosplay
Andan Diciendo”. La clasificacion de los mensajes buscO evidenciar las expectativas que
vinculaban a aquellas personas que hacian parte de la situacion correspondiente. Estas expectativas
se agruparon teniendo en cuenta las caracteristicas comunes que hacian parte central del mensaje.
Sin embargo, como se puede apreciar, el significado de los grupos de expectativas depende del

actor que enuncia y sobre quien se enuncia la expectativa. Es decir, es diferente el grupo de



108

expectativas denominadas como “respeto” para sefialar lo que espera el intérprete del publico, que
el grupo de expectativas del mismo nombre para denominar lo que intérprete espera de la familia.

Otro punto para tener en cuenta, es el nimero de mensajes que comparten cada grupo de
expectativas, este es un indicador de recurrencia. Por lo tanto, de 88 textos analizados (44 mensajes
subidos por el grupo “Los Cosplay Andan Diciendo” y 44 comentarios destacados de los visitantes
de la Fanpage) publicados durante un afio, los mensajes (m) que se agruparon segun la expectativa
fueron 67 y 21 mensajes restantes no contenian informacion que aportara al anlisis, por tanto, no

se tuvieron en cuenta. A continuacion, se presentan las tablas mencionadas por actor.

Categoria Grupo de Descripcion del grupo de expectativa N®
social Expectativas P grup P Mensajes
En estos mensajes el intérprete espera
que el publico entienda y reconozca los
I diferentes estilos de interpretacion.
Reconocimiento e . - 25
Identifique el personaje, Identifique el
Publico contexto del personaje y a partir de este
reconocimiento espera adulacion.
Respeto Respeto - no acoso 3
Gusto  por el El intérprete espera que los asistentes a 5
cosplay los eventos les guste el cosplay
Los intérpretes esperan que los otros
. cosplayers comprendan los diversos etilos
Comprension L . 6
cosplay y asuman un significado amplio
para esta practica.
Intérprete E_spera_n que I_os otros. cosplayer
L realicen interpretaciones originales tanto
Originalidad » . 2
en la construcciéon del taje como en la
interpretacion
Sencillez No sea faranduleros 6
- Acepten y respeten el cosplay como
Familia . ; ..
Respeto una practica seria que puede permitirles 2
ganarse la vida
Los intérpretes esperan que los eventos
Diversidad tengan variedad en los invitados y en los 2
Eventos ;
premios
Trato diferencial Proporcionen alguna ventaja a los 2
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\ | cosplayers, entrada gratis por ejemplo. | |
Tabla 5. Intérprete (actor que enuncia la expectativa)- El intérprete espera que...Fuente: (Elaboracion propia).

Categoria Grupo de Descripcion del grupo de expectativa N®
social Expectativas P grip P Mensajes
En estos mensajes la familia y amigos
Intérprete Sensatez esperan que el intérprete no gaste 5

recursos, ni tiempo importante en esta
préctica

Tabla 6. Familia del intérprete (actor que enuncia la expectativa) — La familia espera que... Fuente: (Elaboracion
propia).

Categoria Grupo de Descripcion del grupo de expectativa N®
social Expectativas P grip P Mensajes

En estos mensajes el publico espera que
el intérprete tenga los mismos atributos
que el personaje, en especial clase, raza,
género Yy rasgos fisicos.

En estos mensajes el publico espera que
el personaje acepte fotografias cuando el
publico lo requiera, espera que el
intérprete  acepte la definicion del
personaje que el publico otorgue y otras
solicitudes sin protestar.

Tabla 7. Pablico (actor que enuncia la expectativa) - El publico espera que... Fuente: (Elaboracion propia).

Intérprete Correspondencia

Personaje Sumisién

A continuacion, se presentara una interpretacion de los grupos de expectativas en cada uno de
los actores que emiten un mensaje.
3.2 LO QUE ESPERO DE TI, LO QUE ESPERAS DE Mi
3.2.1 Intérprete y publico: Confunde y perderés
El intérprete posee mayor numero de grupos de expectativas que los otros dos actores, pero
algunos grupos solo se alimentan de menos de 5 mensajes. Sin embargo, aunque un grupo de
expectativas esté alimentado por pocos mensajes, la expectativa gana relevancia al revisar las

entrevistas y encontrar informacion que complementa los datos analizados, de aqui la importancia
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de triangular la informacién en algunos casos. De manera que a continuacién se presentan, a través
de ejemplos, lo que el intérprete espera del pablico: reconocimiento, respeto y gusto por el cosplay.
“iTu Cosplay de Doctor Doom esta genial! - ; Doctor Doom? Tengo una pistola y una

capa negra. Soy Death Gun. -Ah, mira si...” San José, Costa Rica. 14 de noviembre del

2014 (Los Cosplay Andan Diciendo. 2015)

lustracion 6. Doctor Doom y Death Gun. Imagenes obtenidas de internet [fuente: imagen de la izquierda Doctor
Domm tomada de (https://bit.ly/2hInjyo) y la imagen de la derecha Death Gun tomado de https://bit.ly/2hio3ot)]
consultadas el 8 de marzo del 2018.

La oferta de manganimes y por lo tanto de personajes dia a dia se incrementa, estos personajes
se distinguen entre si en ocasiones por rasgos muy sutiles, lo que exige que los cosplayers sean
cada vez maés detallistas en sus interpretaciones. Para un intérprete, que su cosplay pueda ser
relacionado correctamente con el personaje, es una necesidad, ya que su reconocimiento depende,

a su vez, del “reconocimiento” de los personajes interpretados. Esta es una de las razones por las
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cuales, 25 de los mensajes a los que se les han hecho seguimiento, muestran la necesidad que el
intérprete tiene de que el publico reconozca los personajes interpretados de manera acertada.

Para los cosplayers se convierte en un requerimiento estar rodeado de un pablico cada vez mas
informado y preferiblemente consumidor de manganime. En el anterior ejemplo observamos una
confusion entre un personaje llamado Doctor Doom y otro llamado Death Gun. En las imagenes
podemos observar similitudes en los atuendos: capas, capotas y botas entre otros detalles, estas
caracteristicas pueden pasar desapercibidas para aquellos que no consumen las fuentes mediéticas
en las que se originan estos personajes. Por lo tanto, no tienen conocimiento de los dos personajes
y su contexto, de manera que, por asociacion, un miembro del publico referencia un personaje de
acuerdo a lo que puede reconocer, y si el cosplayer no se preocupd por los detalles, puede ser alin
mas complicado identificar el personaje.

Cada dia existen mayor nimero de cosplayers, sin embargo, no con el rigor de interpretacion
que algunos quisieran y menos con un publico informado y conocedor. Al contrario, en la medida
que estas préacticas tienen apertura, los significados que se le otorgan a esta practica son muy
diversos. Para explicar este fendmeno se debe tener en cuenta las observaciones del trabajo de
campo en las que se identificaron las diferencias entre los asistentes del SOFA 2014 y los asistentes
del SOFA 2016. En el 2016% asistieron mas familias y jovenes disfrazados acompaiiados de sus
padres, que cosplayers. Sin embargo cabe resaltar que debido a que el SOFA se realiza en Octubre
y se celebra el dia de las brujas (Halloween), este evento se transforma en una vitrina de disfraces

en la que los denominados cosplayers son dificiles de identificar.

37 Notas de Diario de campo, rasgos de los asistentes a los eventos.
38 E| SOFA se realiza a finales de octubre esta coincidencia con el dia de brujas, permite que muchos jévenes y
familias utilicen este evento como una pasarela para lucir sus disfraces. Sin embargo, el disfraz por muy creativo que

sea no es una practica recurrente durante el afio como el Cosplay.
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El cosplayer anhela un publico conocedor e informado que pueda apreciar el trabajo que realiza.
“;Hey por qué venis tan tarde al mendo®*? ;No sale ya bastante caro? Y... ;no compraras nada?
<Nabh si a mi no me gustan estas cosas. Vine a sacarme fotos con chicas lindas y me voy>" (L0s
Cosplay Andan Diciendo. 2015). En el anterior ejemplo se presenta una persona del publico que
no le interesa las dinamicas relacionadas con la practica del cosplay, sino lo productos expuesto a
través de los cuerpos (interpretaciones). De manera que, un intérprete espera que por lo menos el
publico asistente a los eventos, les guste el cosplay y el contexto relacionado con esta practica.

Al tener eventos cada vez méas concurridos con un publico que desconoce los estilos, los
comentarios pueden incomodar a los intérpretes, aunque esta es una de las multiples causas que
origina la problematica de la falta de respeto a los intérpretes:

“Disculpa ;De que anime es tu personaje? -Cyber EIf*°, Mega Man Zero. -Ah... pensé que
eras una monja de un Hentai-" Distrito Federal, México. (Los Cosplay Andan Diciendo. 2015)

En este caso el intérprete espera del publico “respeto”, ya que en este caso el publico relaciona
el personaje interpretado con un personaje de “Hentai”, el cual, como ya se menciond, es un género
del manganime caracterizado por la existencia de escenas de sexo explicito. El publico hace una
asociacion con un producto sexual, lo que pone en una situacion incomoda al intérprete. Vale decir
que, a pesar que el personaje de Cyber EIf tiene una apariencia infantil, en el manganime de
categoria sexual, los personajes son en su mayoria nifias y/o jovencitas. Algunos personajes de
manga en especial los personajes femeninos tienen atuendos muy sensuales que son mal

interpretados por algunos sujetos del publico. Cuando un intérprete caracteriza un personaje muy

39 El Mendotaku es un evento realizado en la ciudad de Mendoza-Argentina y que convoca los amantes de anime,
manga, Cosplay y cultura pop asiatica. Consultar http://www.mendotaku.com.ar/
40 personaje de un reconocido video juego japonés llamado Mega Man Zero. Al confundir a Cyber Alf con una

monja de hentai, el pablico esta sexualizando la personificacion para insultar la cosplayer.
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sensual se expone a ser insultando, manoseado, y que le insinden practicas sexuales, tal como lo
comenta Fito Rey.

“(...) en la Comic Con de San Diego hubo varios incidentes, que atentaban contra la
integridad de la cosplayer femenina, hubo una que alcanzé a denunciar que ella andaba en un
cosplayer muy sexoso y alguien le alcanz6 "casi que a meter el dedo" literalmente, (...) me
parece una falta de respeto que uno vaya con un cosplay, por muy mostron y por muy sensual
que sea, no le da derecho a la gente de irrumpir el espacio personal de uno” (Emisora, Radio
Friky, 2014)

Estos casos de abuso por parte del publico son la principal razén de que las campafias por el
respeto busquen un lugar para denunciar, informar y comentar. Ademas, muchos intérpretes
desconocen los peligros y las implicaciones de interpretar algunos personajes.

Otra forma de acoso es a través de la fotografia, ya que los cosplayers son muy solicitados para
esta actividad, pero existen momentos en que no se les permite transitar tranquilos sin ser acosados
por el flash de las cAmaras, tal como se muestra el siguiente ejemplo:

Manus Baudelaire “A veces un cosplayer no quiere que le tomen fotos, a mi me pasa
mucho que estoy comiendo, quiero ir al bafio, retocarme el maquillaje o lo que sea y caen 900
personas a pedirte fotos, a veces no es de malo, hacer Cosplay es una actividad muy estresante
D:” (Los Cosplay Andan Diciendo. 2015)

Nuevamente el intérprete pide “respeto” al publico no solamente a través de sus acciones y
comentarios, sino también con sus camaras. Un intérprete no siempre puede estar dispuesto para
una fotografia, debido a que el personaje requiere una pose que es parte de la construccion que ha
hecho del personaje y al tomarlo de sorpresa es muy dificil lograr una imagen de calidad. Con

respecto a las fotografias, Andrea Pulido nos comenta “Hay veces hasta cansa la mandibula que
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tienes que estar sonriendo todo el tiempo y no paran, y no paran, entonces uno dice denme un
momento” (Entrevista 16. SOFA 2015). Los cosplayers son tratados como objetos que deben estar
dispuestos a ser consumidos en el momento que el publico lo requiera.

Por lo tanto, el intérprete espera que el publico que asiste a los eventos sea un publico con
conocimiento y gusto por el manganime y el cosplay. Al tener un publico informado algunos
intérpretes consideran que los esfuerzos para hacer un personaje podrian ser reconocidos. Cuando
un intérprete logra que sus personajes sean reconocidos, adquiere prestigio en la comunidad
cosplay, este prestigio se manifiesta en las fotografias que el publico asistente a los eventos sube
a las redes sociales.

El intérprete también espera del publico respeto, espera no sentirse intimidado, ni asediado, ni
insultado por un publico que desconoce los diferentes estilos de cosplay, como, por ejemplo,
crossplay, gender bender o cualquier interpretacion que se elabore por amor y pasion, aquellas que
no corresponden a los rasgos especificos del personaje o aquellas que presentan trajes de bajo
presupuesto. A continuacion, veremos qué expectativas tiene el publico sobre el intérprete y el
personaje.

Cuando se abordaron las expectativas del publico sobre los intérpretes se evidenciaron dos
requerimientos. En primer lugar, se espera que el intérprete tenga correspondencia, es decir, que
su género, raza y caracteristicas fisicas del intérprete, sean la misma del personaje, es decir si el
personaje es una mujer alta y delgada, se espera que la intérprete sea una mujer con las mismas
caracteristicas.

“>Chico; oye, ¢qué personaje eres? <Cosplayer: Soy Dante Sparda, de Devil May Cry en

Gender Bender >Chico: ¢Y cuanto mides? <Cospalyer: 1,57 >Chico: Y con esa estatura pides
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respeto como Dante <Cospalyer: Tengo una espada de madera de 1.20 cm, y estd muy pesada...

¢la quieres en tu cabeza? [SOFA 2015, Bogota (1/11/2015)]

Dante Sparda es un personaje de la serie de video juegos “Devil May Cry”. Este personaje es
masculino, por tanto, si se esta haciendo un gender bender, el intérprete realiza la version femenina
del personaje (sin importar si el intérprete es hombre o mujer). En el mensaje que se acaba de citar,
el joven del publico critica al intérprete por no tener la estatura adecuada para interpretar este
personaje, a lo que el intérprete responde con una amenaza. Para gran parte del publico existe la
idea que un cosplay debe ser una réplica exacta del personaje y cuando se encuentran con
interpretaciones en las que existen variaciones de algln tipo, emiten juicios apresurados, reclamos
0 burlas.

Con respecto a este comentario una seguidora dice: “;Buena respuesta! A la gente se le olvida
que no somos clones del personaje, sino cosplayers” (Tania Medina, Los Cosplay andan diciendo
[comentario destacado, 5/11/ 2015]). Sin embargo, aunque no son clones como lo manifiesta
Tania, el publico es muy exigente. Incluso cuando el pablico cree reconocer el personaje, se
atribuye el titulo de “conocedor” lo que le permite ser mas severo en sus juicios.

En segundo lugar, el publico espera que el personaje se someta a cualquier requerimiento del
consumidor, es decir que “se deje consumir” en las formas que él defina. Es asi como se toma
atribuciones frente al intérprete sin consultar si estd 0 no de acuerdo con estas acciones, algunas
de estas atribuciones van desde comentar, insinuar, fotografiar hasta tocar.

“<Hola ;Cuanto me cobras porque me lo hagas asi con todo, peluca y traje?> - El Cosplay
solo los hago para mi <Me referia a tener sexo> -No amigo, esto es una convencién, no un
prostibulo < jPero te voy a pagar bien! Ademas, se ve que ya lo has hecho>" (Los Cosplay

Andan Diciendo. 2015).
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Como se puede ver en el mensaje anterior, los intérpretes pueden estar expuestos a propuestas
sexuales. Generalmente estas propuestas se dirigen a personajes femeninos (los personajes
femeninos pueden ser interpretados por hombres o mujeres). Para cierto tipo de publico, el cosplay
es un producto y puede ser utilizado para dar rienda suelta a las fantasias sexuales. Vale la pena
recordar que muchos de los personajes femeninos de los manganimes son muy atractivos y los
trajes permiten resaltar la figura femenina, ademés existen producciones de contenido sexual que
usa personajes con caracteristicas similares a los personajes de series dirigidas a nifios y
adolescentes. Por lo tanto, puede suceder que una persona del puablico considere que una
interpretacion pueda estar relacionada con un manganime de contenido sexual y abordar el
personaje en términos sexuales.

El publico intenta que el personaje se someta a sus caprichos de diferente manera, una muy
recurrente es a través de las fotografias: “>Sacate una foto con la Sailor Moon> Soy Miku
Hatsune... >Eso dije, Sailor Mercury>" (Los Cosplay Andan Diciendo). Cuando el publico
relaciona una interpretacién con un personaje que le es familiar, importa poco o nada que la
interpretacion que anuncia el cosplayer sea otra, finalmente “el cliente siempre tiene la razon”.

En esta misma direccion, el publico exige al intérprete que sea parecido al personaje y critican
que el producto no sea “consumible”, cuando este no cumple con las caracteristicas que el publico
demanda ver. Entonces, tenemos un tipo de publico exigente y con la intension de someter el
producto (personaje) que se le oferta, sin importar que este producto no tenga un costo. El pablico
toma el producto lo “personaliza” toma la fotografia la publica y se exhibe usandolo.

3.2.2 Entre cosplayers: El conflicto interno

La relacion entre intérpretes puede ser algo conflictiva, especialmente con aquellos que inician

en la préactica del cosplay. Ademas, en la medida que existan nuevos practicantes, las formas de
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vivir el cosplay son méas diversas. Lo que sugiere que un cosplayer debe estar al tanto de las
diferentes maneras de hacer cosplay y reconocer aquellas que dia a dia emergen como nuevas
posibilidades.

“Hay (sic.) Amiga. Qué asco me da cuando las gordas hacen cosplay de lolis. (No ven que
tienen las tremendas ubres y las piernas gruesisimas?” (Los Cosplay Andan Diciendo). La aficion
0 el gusto por ciertos personajes permiten que algunos cosplayer transgredan su formato, es decir,
las caracteristicas del intérprete no se adectan a las del personaje interpretado en cuanto a género,
raza etc., sin embargo, las expectativas de otros cosplayer surgen de la idea que la interpretacion
debe ser fiel (tal como la expectativa del publico general). Por tanto, las criticas pueden ser muy
violentas, cuando algln atributo no corresponde: “Qué puto asco, jun poco de auto respeto por
favor!”, dice una de estas cosplayer que critican las “lolis gordas”. De manera similar a ella le
reprochan por su color de piel: “Tu eres de piel oscura y nadie te dice nada”. Este tipo de
cuestionamientos sobre el color de la piel, también ha sido mencionado por Nunes (2014a), de
modo que se puede plantear que en el cosplay se encuentran evidencias de las diferencias de
género, raza o cualquiera otra condicion social de las ciudades donde se practica.

Los cuerpos se vuelven presa de los estereotipos y aquellos que se atreven a transgredir los
patrones establecidos por el personaje, son rechazados y cuestionados. Sin embargo, algunos
intérpretes consideran que un “verdadero” cosplay no hace este tipo de comentarios, ya que se
supone que el intérprete conoce las diferentes dinamicas y posibilidades que tiene esta practica.

De otro lado, un cosplayer cosecha cierto prestigio a través de la calidad de sus
personificaciones, es por esta razon que puede ser asediado, ya sea por el reconocimiento a su
trayectoria o por la personificacion que ha llevado al evento. Algunos de estos intérpretes, al gozar

de reconocimiento pueden adoptar actitudes antipaticas con el publico. Debido a lo anterior,
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algunos cosplayers dan el calificativo de “diva” a este tipo de intérpretes, (sin importar Si es
hombre o mujer): “Nada es mas mamon que una cosplayer diva, excepto una cosplayer diva que
cobra por las fotos” (Los Cosplay Andan Diciendo. 2016). Estas actitudes pueden ser muy
molestas para los cosplayers que reconocen estas personas divas y sus trayectorias, ademas les
parece censurable una actitud antipatica. Sin embargo, existe una tension evidente, si recordamos
que algunos personajes son victimas de acoso e incluso sufren agotamiento por las largas jornadas,
entonces es facil confundir una actitud de cansancio con una actitud de “diva”.

En este mismo mensaje también se cuestiona la idea de cobrar por las fotos, ya que las
fotografias consolidan formas de reconocimiento del personaje. Sin embargo, algunos cosplayers
consideran que cuando han logrado este reconocimiento, pueden solicitar al publico un aporte
econdmico, como una forma en la que el publico retribuye al cosplayer el haber representado un
personaje de su gusto. Sin embargo, algunos no admiten el cobro, a menos que este sea presentado
como un servicio planeado y no como una improvisacion en la que el publico pueda sentirse
estafado, tal como se presenta en el siguiente comentario: “Si lo vas a hacer por dinero, da el
debido servicio. Si cobras la foto, lleva a tu propio camardgrafo con cdmara profesional, y diles
donde podran encontrar la foto {en caso de que se suban a las redes sociales} o entregarla {en caso
de que sean impresas}” (Los Cosplay Andan Diciendo. 2016). De manera que la expectativa esta
puesta en que un intérprete por mas prestigio que tenga, debe ser sencillo y agradecido, “el
intérprete se debe a su publico”.

Cuando en un evento multiples personificaciones de un personaje se encuentran, suele ser
incomodo para los intérpretes, como lo reconoce Larry Moon: “yo iba de Naruto y vi otros Narutos,
honestamente a mi me aterroriza encontrarme con otra version de mi mismo cosplay, porque yo

pienso que los demas trabajan mejor que yo, siempre pienso que soy el que la gente va decir: jAy,
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el de él es el mas feito!”. Esta situacion obliga a que los cosplayers compitan, para no ser la peor
personificacion, ya que las criticas pueden ser muy fuertes, pues se intenta desmeritar el trabajo
del otro: “la gente en redes sociales suele ser destructiva. Eso es lo que me da temor, que se vuelva
un objeto de burla porque es mas facil criticar que alabar a alguien” (Larry Moon, entrevista 24.
SOFA 2017). Por tanto, entre cosplayers la competencia puede ser muy dura si pensamos que
aquellos que realizan el cosplay por gusto, por pasion, pueden, como ya se menciono, transgredir
el personaje y por tanto estar mas expuestos a la critica.

La relacién entre intérpretes es competitiva, aunque ellos intenten darle mayor trascendencia al
gusto por el personaje. El hecho de que esta practica se extienda, tiene como consecuencia que
algunos participantes no se identifiquen con la idea del cosplay como un pasatiempo y exploren al
personaje como una extension del intérprete que se ancla en el gusto por una serie y un personaje.
Lo anterior puede llevar al intérprete a mantenerse en la fidelidad al personaje o, al contrario, en
la transgresion del mismo a manera de homenaje. Otra posibilidad de hacer cosplay, es cuando un
intérprete cree que puede ser una forma de ganarse la vida, entonces la participacion en el cosplay
radica en alcanzar el reconocimiento del publico, a través de la participacion en concursos o
eventos. De manera que la expectativa en cualquiera de los dos casos es que el intérprete debe ser
como el original.

En algunos intérpretes existe la expectativa, que los cosplayers deben tener comprension del
trabajo de los otros. El reclamo esta puesto en la idea de que un cosplayer debe estar informado,
que debe saber de los diferentes estilos que tiene el cosplay y las diferentes formas de hacerlo.
Entonces que haga criticas similares a las del publico desinformado, es reprochable. Como se
sefiald, otra expectativa surge alrededor de la sencillez, pues las infulas de “Diva” incomodan a

algunos cosplayers: un intérprete muy presumido (farandulero), puede enfrentarse al prestigio (por
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sus trajes e interpretaciones) y al desprestigio (por sus demostraciones “de superioridad” con el
publico y otros intérpretes). Por ultimo, los intérpretes reclaman originalidad en la confeccion de
los trajes y en la interpretacion, pues, aunque varios cosplayers decidan hacer el mismo personaje,
debe haber un rasgo particular que permita que una interpretacion particular se lleve la atencion
del publico (fotografias y adulacion) en el evento.

3.2.3 Intérprete y familia: entre el respeto y la sensatez

La relacion de un cosplay con la familia y conocidos también es un tema que se trata en las
redes sociales, tal como se presenta en el siguiente mensaje: “Es que es increible que tenga que
bloguear a una compafiera de trabajo de mi mama antes que cualquier arenoso porque la gente cree
gue somos vagos sin oficio... A veces uno se desanima cuando le dicen que el cosplay es como
un problema mental...” (Los Cosplay Andan Diciendo. 2016).

Cuando las ofensas provienen de alguna persona que pertenece a la familia, puede llevar a
conflictos para el cosplayer que debe lidiar con la critica, porque ésta ya no tiene que ver
directamente con su interpretacion, el gusto por el personaje o la serie. En el anterior mensaje,
vemos como el cosplayer se queja por tener que bloquear a una amiga de su mama por sefialarlo
de “vago”. El intérprete construye la expectativa que la familia debe respetar la practica del cosplay
y no sefialarla como “una perdedera de tiempo o una carencia de capacidades para escoger algo
mas importante”.

“¢csabes? Creo que si ahorraras todo lo que gastas en cosplay ya te habrias podido comprar un
carro” (Los Cosplay Andan Diciendo. 2016). El cosplay se puede asociar a la idea de que es una
practica inutil que supone perder tiempo y dinero. En el ejemplo anterior, el reclamo se basa en la
expectativa de que el intérprete sea sensato y escoja actividades que contribuyan a su futuro. Este

reclamo puede ser més fuerte cuando la edad del intérprete no se ajusta a cierto ideal de juventud,
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cuando se espera que los jovenes desarrollen dindmicas laborales y/o escolares, es dificil que los
padres acepten una practica que implique gastar dinero y tiempo, y que no represente una forma
de subsistir.

Ademas, el hecho de que se pueda considerar el cosplay como un juego y que algunos
intérpretes “lleven” sus personajes a la vida cotidiana, permite que algunos adultos vean esta
préactica como infantil y sin sentido, tal como se evidencia en el mensaje: “la maméa de mi primo
se la pasa diciendo que eso {cosplay} en Bogota solo lo hacen los que se suben a buses o {estan}
en las calles pidiendo plata XD” (Los Cosplay Andan Diciendo. 2016, comentario destacado). Por
tanto, aquello que esté por fuera de los parametros sociales hegemonicos y amenace la concepcion
de un futuro productivo, puede ser vinculada a la a la pérdida de tiempo y dinero, indigencia y
finalmente a la perdida de la razén.

Por otro lado, el intérprete espera que esta préctica sea vista por sus familias como una actividad
seria, respetable, que requiere de esfuerzo y que la aleja de préacticas nocivas como las drogas y el
alcohol que incluso, puede llegar a ser un proyecto de vida. Sin embargo, para algunas familias
esta practica puede ser aceptable como un hobby, pero se convierte en un problema cuando se
visualiza como un estilo de vida, que llega a desplazar formas més aceptadas en la vida cotidiana,
como estudiar y desarrollar una profesion.

3.2.4 Intérprete y eventos: diversidad y trato diferencial

El intérprete tiene dos expectativas con respeto a los eventos, en primer lugar, solicita que
tengan mayor variedad de invitados, como se muestra a continuacion: “¢;Otra vez los mismos
invitados al evento? ¢En serio? ;No existen méas cosplayers de buen nivel en el pais? >Calma,
tengo una teoria ¢ cuél? Cuando te invitan 2 veces seguidas a un evento ya no eres un invitado, eres

parte del Staff>" (Los Cosplay Andan Diciendo. 2015). Podemos ver que la queja radica en que
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los eventos no innovan presentando diferentes experiencias, sino que presentan “los mismos de
siempre”.

Otro punto que interpela a los intérpretes es que deban pagar la entrada a los eventos, al igual
que el publico, cuando ellos son parte del espectaculo: “Los cosplayers pagan entrada igual que el
resto... -Me voy a gastar toda la plata en la entrada de la Comic Con, que basicamente no voy a
poder comprar nada adentro” (Los Cosplay Andan Diciendo. 2015). En los eventos de gran
envergadura como SOFA y la Comic Con, los Unicos intérpretes que no pagan entrada son aquellos
que estan vinculados a una actividad especifica dentro del evento, como por ejemplo, hacer parte
del equipo de ventas de un stand. Los interpretes que no tengan este tipo de vinculo, por mas
espectacular que sea su traje deben pagar entrada como cualquier persona del pablico.

De manera que muchos de los intérpretes deben costear el traje, pagar la estadia, la entrada al
evento, la comida y no reciben ningun apoyo, por eso la queja. Entonces, los intérpretes esperan
que los eventos valoren su trabajo y participacion y den un trato diferencial a los cosplayers.
Ademas, esperan que los eventos tengan diversidad en los espectaculos, los invitados y las
actividades, para que valga la pena la inversion en la boleta.

3.3 ESTIGMAS

En el contexto cosplay se encuentran algunas categorias sociales sobre las que recaen algunas
expectativas las cuales nos permiten reconocer algunos atributos que sirven para identificar a los
desacreditados (quienes son efectivamente estigmatizados) y los desacreditables (el conjunto de
atributos que se esperan de alguien y que, de no cumplirse, colocarian al sujeto en peligro de ser
desacreditado) (Goffman, 2008). A partir de lo dicho hasta aqui se puede observar que existe un

conjunto de caracteristicas atribuidas al publico, a los intérpretes, a los familiares y a los cosplayer.
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Atributos del publico: Informado sobre el cosplay, conoce los diferentes estilos y las diferentes
interpretaciones de la practica. Consumidor de manganimes y recursos mediaticos que nutren de
personajes el mundo cosplay. Consumidor respetuoso de las interpretaciones cosplayer y
admirador y conocedor de los trajes y su elaboracion.

Atributos del intérprete: Comprensivo con otros intérpretes que estan iniciando en la préctica,
con los intérpretes que dan diferentes significados al cosplay y que deciden ofrecer el personaje en
cuerpos diferentes propuestos al que propone la serie. Sencillo con el publico y otros intérpretes,
sin que la “fama se le suba a la cabeza”, humilde. Profesional y serio cuando ofrece un producto.
Original que logre hacer una propuesta Unica, llena de creatividad y que sorprendan al publico.
Debe buscar personajes que se ajusten a sus atributos fisicos, raza, género. Si es mujer, puede hacer
personajes masculinos y femeninos, en cambio si es un hombre solo debe hacer personajes
masculinos. “No se debe parecer lo que no se es”. Sensato, no puede pretender que el cosplay es
algo mas que un hobby, no debe excederse en el gasto de tiempo y dinero y debe darle prioridad
al estudio y al trabajo.

Atributos del personaje: Del personaje se espera sumision, estar dispuesto a cumplir con los
requerimientos del publico, debe ser y hacer lo que se le requiera. Debe ser producto, dispuesto a
ser personalizado por cada consumidor, debe estar dispuesto a ser consumido.

Atributos de la familia: Se espera que sea respetuosa con las diferentes formas de hacer cosplay
y no ser un obstaculo para los intérpretes.

Atributos de los eventos: Deben tener diversidad en sus invitados y practicas. Ademas, debe
procurar a los cosplayer ventajas en los eventos sobre todo en el ingreso.

Por lo tanto, desde los atributos que se le otorgan a cada categoria social podemos deducir que

al no cumplirlos recaen sobre las personas la posibilidad de ser desacreditados en cuyo caso se
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debera cargar con un estigma. Estos estigmas estan en el orden de “defectos de caracter del
individuo” (Goffman, 2008) tales como ignorantes, irrespetuosos, orgullosos, desempleados,
desocupados, insensatos, remedos, homosexuales, etc.

De otro lado, estos atributos se encuentran en tension, pues lo que algunos esperan (como
sumision) se opone a la expectativa de “respeto” de otros. Asi que en el cosplay confluyen aspectos
ludicos, estéticos y de consumo, en los que se articulan comunidades, se comparten gustos, pero
también, conflictividades, disputas por lograr reconocimiento al interior del cosplay, asi como por
lograr “respeto” por otros actores.

Los esfuerzos por lograr personificaciones muy elaboradas, los espacios ludicos en los que
participan los apasionados por una serie, los esfuerzos por ganar prestigio, la estigmatizacién asi
las practicas en las que se transgreden las fronteras de género o raza y aquellas que reproducen las
diferencias tradicionales, se constituyen en el contexto desde el cual se construyen las

masculinidades.
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MASCULINIDADES COSPLAY

androgent aventura

EJempl maquillajec
U)Eresy ggusta = ¢
dlrE'I'E‘l‘lT_E‘ b nltO-':"ﬂ
8?“0%{“ evido
axac‘tr:‘-rl‘-:tlt ’H

emp 1ez tI‘d_]E

ﬂ‘*e‘?tl chexere uer O
‘13 faccmneq
, rabaJO

n:: en er Jrolsexy

CI'

—
O

ura
=

1

identificacion

delicado
darmac
‘esenta

gen

{

fpersonaje.
= (Al =g
=EPETI'S a e%
b plernas iji"ggg
emenmos hl

¥

g
Vest

adoptandoadmiro

mascuhno

mostrar

negativos

125



126

“El proceso de cambio cultural de sociedades como las nuestras, nos permiten ver nitidamente
las contradicciones de una sociedad que se debate entre el pasado y el presente, entre formas de
reproduccion de las identidades que toman como referente el pasado, e identidades que estan en

proceso de definicion en ausencia de un estereotipo claramente propuesto” (Montesinos, R.
2005. P 28)

El cosplay se encuentra entre las identidades masculinas tradicionales y las emergentes,
expresando un complejo proceso de articulacion problemética de la cultura pop japonesa como de
las culturas locales a las que pertenecen los cosplayer. A través de la indagacion sobre la manera
como los cosplayers eligen e interpretan sus personajes, asi como de las fuentes que nutren el
cosplay y de los eventos que llevan a un cosplayer del anonimato al prestigio o al desprestigio, nos
hemos acercado a las concepciones de mundo que tienen algunos cosplayer. Vale decir que es
desde estas concepciones de mundo que emergen las identidades masculinas, sin embargo, algunas
formas dentro de esta préctica permiten ver con mayor claridad la manera en que se construyen
dichas identidades.

Varios estilos de interpretacion que se han identificado en el cosplay y que se agruparon en la
categoria “género” *' (compuesto por crossplay y gender bender), asi como el estilo mecha
(incluido en el grupo “simulacro”), nos permiten evidenciar los aspectos centrales de las
identidades masculinas que estan en proceso de definicion. De manera que abordaran diversos
casos a través de los cuales se puedan identificar algunos rasgos de estas identidades masculinas.
Finalmente se presentaran algunas particularidades presentes en la generalidad del cosplay que ya
han sido abordadas en los dos anteriores capitulos, pero en los que se profundizan para rastrear los

rasgos de masculinidad a los que estamos haciendo referencia.

4 Ver el texto “Sobre Anime”
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4.1 TRANSGRESION — CROSSPLAY
“Digamos que todo eso entra dentro del teatro. No hay algo definido como género, mucha
gente hace crossplay independiente de su identidad de género o de su condicion sexual” (Fito
Rey, Entrevista 23. SOFA 2017)
Fito Rey, uno de los exponentes cosplay mas reconocidos dentro de esta practica en Colombia,
ha interpretado varios crossplay y con uno de ellos gan6 la Yamato Cosplay Cup (YCC)*? en el
2014. Este concurso se realiza en Sao Paulo, Brasil y reine exponentes latinoamericanos, los
cuales han sido seleccionados en sus paises de origen a través de concursos y generalmente viajan
con gastos pagos a representar a su pais de origen.
El crossplay es un reto para un intérprete, ya que pocos de los practicantes hombres se atreven
a hacerlo y aquellos que lo hacen deben afrontar sus propios miedos y los prejuicios del publico al
que se van a enfrentar. Pero recordemos que el crossplay consiste en tomar un personaje del sexo
contrario al del intérprete y personificarlo. Leng (2013) plantea que este estilo supone un esfuerzo
para que los intérpretes alcancen reconocimiento a través de la perfeccién de su representacion.
Cuando Fito Rey selecciond el primer personaje con el que haria un crossplay, que fue con el que
gano el YCC, comenta sus temores: “yo nunca en mi vida habia hecho crossplay, tenia miedo de
pasar pena, que dijeran: -uyy mira ese travesti-. Era estresante, pero del mismo modo yo dije:
jtengo que impresionar a los jueces!” (Radio Friky. 2014). En el crossplay existe un deseo por ser
reconocido, por ganar prestigio y esto llevo a Fito a correr el riesgo.
En las identidades masculinas estructuradas en el pasado (tradicionales) muchos hombres “se
sienten con temor de no ser reconocidos como hombres, de ser juzgados como homosexuales”

(Viveros, M. 2002: p 43). Este temor debe ser superado por algunos crossplayers incluso cuando

42 Consultado en https://bit.ly/2GawfXm el 24 de Marzo del 2017.
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su interpretacion se desarrolla en el contexto del juego, del juego que permite desarrollar una
simulacion que exime al intérprete de cargar con un estigma. Sin embargo, para aquellas personas
maés conservadoras, ni el juego esta exento de las reglas de conducta que separan los hombres de
las mujeres en la cotidianidad.

En las siguientes imagenes podemos ver en la primera fotografia la personificacion que Fito
Rey presentd a la YCC en 2014, con el personaje Rita Repulsa. En la segunda fotografia, se
presenta la interpretacion de la actriz que dio vida al personaje en la adaptacion norteamericana
“Power Ranger”. Los trajes son muy similares y la interpretacion de Fito fue muy cercana a la
original. Vale la pena detenerse en los gestos de las dos interpretaciones. La actuacion de Fito Rey

permite que este se vea real y no como un “disfraz”.
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Fotografia 16. Fito Rey (Rita Repulsa). Imagen obtenida de Fito Rey. (Fuente: tomada de Facebook en
https://bit.ly/2upFwJk) consultado el 26 de marzo del 2018.
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Fotografia 17. Machico Soga (Rita Repulsa)®. Imagen obtenida de Internet. (Fuente: Tomada de
https://bit.ly/2ukyvcX) consultado el 26 de marzo del 2018.

El crossplay, como ya se mencion0, implica un riesgo por parte del intérprete y Fito no es la
excepcion. De manera que cuando le preguntan, por qué asumir este reto de Rita Repulsa el
comenta: “bueno, esa fue una decision estratégica, porque yo tenia pensado hacer tres cosplay
distintos antes de que anunciaran que Reik iba a ser jurado. Cuando anunciaron que ella iba a ser
jurado, dije: no, hay que llevar crossplay a la diosa del crossplay en el mundo” (Radio Friky. 2014).
Como es una decision estratégica debe seleccionarse el personaje de manera estratégica, asi que
Fito comenta: “empecé a buscar Cosplay de mujeres feas o poco agraciadas” (Radio Friky. 2014).
El intérprete debe ser consciente de sus atributos fisicos y de la manera como se va a adaptar a las
exigencias del personaje. Asi que, como Fito Rey es un hombre acuerpado, debe escoger un
personaje femenino con caracteristicas que lo favorezcan: “entonces un amigo compartié una

imagen en Facebook de Rita Repulsa, yo dije: jve! es como bonita, como Rita Repulsa tiene un

43 Personaje de la serie “Power Rangers” de la version Estado Unidense, adaptada de la serie original Nipon

llamada “Zyuranger”
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maquillaje que parece un travesti, siendo sinceros, (la escogi)” (Radio Friky. 2014). De manera
que este personaje favorece a Fito ya que puede ocultar los rasgos masculinos de su rostro a traves
de un maquillaje exagerado y puede disimular la contextura ancha de su cuerpo empleando un
vestido holgado. De manera que este personaje no requiere que Fito se exponga al ridiculo de
simular un personaje femenino estereotipado como el de una princesa, a diferencia de lo que
reporta Leng (2013) en su trabajo en Estados Unidos, quien plantea que tanto en el crossplay como
en la cultura drag queen, las mujeres que son representadas, realzan estereotipos de belleza
femenina.

Asumir el reto de un crossplay, depende también del contexto en el que se encuentre el
intérprete. Es asi como en un evento, un crossplay puede ser apreciado debido a que existe un
publico cada vez mas informado sobre las posibilidades que ofrece este estilo. Pero fuera de estos
escenarios es complicado explicar esta practica, por ejemplo, Fito comenta: “no sé si de pronto
uno tiene ciertos manerismos (...) pero no fue algo que afectara mi identidad de género como tal”
(Entrevista 23. SOFA 2017). Para Fito esta practica esta relacionada con el teatro, como se
menciona en el epigrafe, es parte de la aventura del juego, de modo que, a pesar de la importancia
que le da a su practica, una cosa son sus personajes y otra su vida cotidiana.

El publico puede especular sobre la masculinidad del intérprete que hace crossplay, sobre todo
cuando se desconoce las caracteristicas existentes en esta practica. Por tanto, el intérprete se
esfuerza por explicar su interpretacion a aquellas personas que no se encuentran en el contexto
cosplay, pero que pertenecen a su vida cotidiana: “en mi trabajo si tuve como un poquito de pena
de mostrar (el crossplay), pero pues nadie tuvo una reaccion negativa frente al tema, todos lo ven
como algo de: “listo, es teatro, es interpretacion, es maquillaje”, no algo que haga parte de mi dia

a dia, no” (Radio Friky. 2014).
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Fito comenta cdmo explicé esta practica a su familia: “mi papa ha sido como un desinterés
completo. No es que no le guste, no. Es que no le llama la atencion, simplemente él dice: -es una
etapa méas de mi hijo, debo aceptarla, él siempre ha sido raro, €l es travesti, siempre ha sido travesti
(risas)” (Radio Friky. 2014). Fito trata con humor la idea que su padre simplemente no le interesa,
ni le parece importante el cosplay, ademas se burla de si mismo diciendo que su padre lo considera
travesti por hacer crossplay. En cuanto a su madre, refiere: “mi mama si fue al SOFA y ella casi
se vuelve loca con la cantidad de disfraces que vio. Ella decia: -mijo, esto es tan chévere”. (Radio
Friky. 2014). En esta intervencidn Fito expresa lo sorprendente que fue esta préctica para su mama.

Definitivamente, los crossplayers enfrentan la necesidad de hacer aclaraciones para evitar
especulaciones o relaciones equivocadas, para evitar el estigma: “es probable que al encontrarnos
frente a un extrafio las primeras apariencias nos permitan prever en que categoria se halla y cuéles
son sus atributos, es decir su <<identidad social>>" (Goffman. 2008. P.15). En ocasiones las
aclaraciones pueden ser sarcasticas, como se muestra a continuacién, cuando las entrevistadoras
de Radio Friky elogiaban la belleza del personaje de Rita Repulsa interpretado por Fito, él
respondid: “si, a mi me da un poquito de pena que me digan “quedaste hermosa”, porque yo soy
un hombre, hasta ahorita que revisé que estaba en el bafio, soy un hombre (risas)” (Radio Friki.

2014).
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Fotografia 18. Reina Helada y Candy*. Imagenes obtenidas de Fito Rey. (Fuente: Facebook en
https://bit.ly/2upFwJk) consultado el 26 de marzo del 2018.

De manera que el crossplay puede estar tan bien logrado, que el publico no se percate que el
intérprete es del género opuesto, entonces el intérprete se puede incomodar cuando se genera una
“confusion”, como lo dice Fito: “cuando me decian — jay! no sabia que eras un hombre- Yo
pensaba: okey eso es un cumplido, no eres una mujer, eres un hombre, acéptalo como un cumplido.
Es como extrafia la experiencia” (Radio Friky. 2014). El crossplay abre la posibilidad que Fito sea
halagado como intérprete de Rita, cuando se sorprenden al descubrir que no es una mujer quien
interpreta el personaje. Cuando el aclara que es un hombre, quienes no conocen del estilo
crossplay, simplemente lo etiqueta como travesti.

Fuera de todas estas implicaciones que se tienen al hacer crossplay, encontramos un Fito Rey
teatral y cada vez méas convencido y seguro de su trabajo: “okey, esta bien lo acepto, me veia
bonita” (Radio Friky. 2014), de modo que ha hecho otros dos crossplay y cada vez da a conocer

mas este estilo a otros.

44 A laizquierda Fito Rey interpretando a la Reina Helada (Crossplay) de la serie Hora de Aventura, al lado de

Larry Moon y en la imagen de la derecha Fito R. interpretando a Candy (Crossplay) de la serie del mismo nombre.
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4.2 HIBRIDACION — GENDER BENDER
“Gender Bender {consiste en} pasar un personaje femenino a un personaje masculino, pero
sin quitarle como la esencia de lo que es el personaje”
(David Martinez, Entrevista 11. EFC 2014).

El gender bender es otro estilo del cosplay que requiere de creatividad, talento y valor por parte
del intérprete. Este estilo, como lo menciona David en el epigrafe, toma un personaje femenino y
construye una versién masculina o viceversa. En el trabajo de campo se identificaron algunos
gender bender (GB) de personajes pertenecientes a series muy reconocidas. En la comunidad
Sailor Moon, David Martinez es uno de sus practicantes: “estoy haciendo un Gender-Bender de
Sailor Moon en su tercera transformacion” (Entrevista 11. SOFA 2014).

En el caso de las comunidades como ya se ha mencionado los participantes son fanaticos de
una serie o de un personaje. En este caso, David admira profundamente el manganime titulado
Sailor Moon y realiz6 un GB de personaje principal Sailor Moon (SM), de alli el detalle de David
para definir su interpretacion. EI GB es un estilo complicado, debido a que se deben mantener los
rasgos caracteristicos del personaje y no existe un instructivo que indique los componentes que se
deben tener en cuenta para realizarlo, por lo tanto, el intérprete dota su personaje de las
caracteristicas que considere pertinentes para lograr su cometido.

Para este GB, David realizé algunos cambios que son descritos por uno de sus comparfieros y
ademas coadministrador de la comunidad SM Colombia, quien nos comenta el traje de la siguiente
forma: “es una variante en una version masculinizada del traje de Sailor Moon, 0 sea, pues con
pantalon y una blusa para hombre” (Entrevista 12. EFC 2014). En la siguiente fotografia podemos
ver el gender bender para compararlo con el personaje de anime y ver también el cosplay de una

de las chicas méas aclamadas en la comunidad por su parecido con el personaje.
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llustracion 7. Sailor Moon (Cosplay, Gender Bender y original). Imagen derecha e izquierda obtenidas en Evento
de Fotografia Cosplay 2015. (Fuente: Fotografias Jeimy Acosta). Imagen del centro (fuente: https://bit.ly/21a9Cmd)
consultado el 28 de marzo del 2018).

Como podemos ver en la imagen, David Martinez realiza algunas variaciones al traje, ademas
de las descritas por su compafiero. Utiliza unos zapatos de suela ancha para ganar altura, en la
blusa cambia el corbatin por una corbata y los guantes llegan hasta la mufieca, no hasta el codo
como en el taje de la chica. Ademas, mantiene corto el cabello y de color negro. Entonces, David
acopla el traje y le otorga al personaje lo que €l considera como atributos masculinos (pantalén,
corbata, zapatos planos, cabello corto y en su color natural). Sin embargo, SM cuenta con
accesorios como El Cetro Lunar, el cual porta David en la mano derecha. Estos accesorios ya no
son “masculinizados”, sino mantienen su forma original y que, en manos de David, otorgan
atributos femeninos a esta construccion masculina.

Es necesario mencionar que en el manganime el personaje llamado Serena se transforma en la

heroina, Sailor Moon y para ello realiza una danza sensual que resalta la figura del personaje.
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Frente a este baile, David refiere: “si yo puedo hacer mi transformacién y decir lo que ella®, pues
lo hago desde una forma muy masculina, pero pues ya en una presentacion no le puedo quitar esas
actitudes a ella”. Cuando le preguntamos sobre la voz que le ponia a su caracterizacion, David
comento: “uno puede bajar los audios, obviamente yo no le puedo cambiar la voz a Sailor Moon”.
Es importante resaltar que la voz de SM es el de una nifia consentida, de manera que la labor de
David es imitar la voz del personaje, lo cual demanda de un importante esfuerzo. David dota de
atributos masculinos también la personificacion, al tiempo que mantiene algunos atributos del
personaje que son femeninos (la voz de nifia consentida y la danza de transformacion).

Al preguntarle a David sobre la construccion de este personaje, comentd: “yo en mi cosplay
siempre tiendo a que se vea masculino, {pero} no voy a quitarle las partes femeninas como lo son
los accesorios {0} las expresiones que hace el personaje” (Entrevista 11. SOFA 2014). Ahora bien,
tanto aquellos atributos que David decide “masculinizar” como aquellos que decide mantener en
su “feminidad”, pueden ser discutidos por el pablico, ya que pueden diferir de la propuesta hibrida
construida por David.

Para Goffman, “No todos los atributos indeseables son tema de discusion, Sino Unicamente
aquellos que son incongruentes con nuestro estereotipo acerca de como debe ser determinada
especie de individuos” (2008. P.15). De manera que David se enfrenta tanto al publico informado
sobre el GB, que considera como deberia ser la version masculina de SM, como al publico
desinformado que plantea la cuestion de como debe verse y actuar un hombre en la vida cotidiana.

En definitiva, el GB permite que, a través del personaje, el intérprete construya una hibridacion.
Esta hibridacion contiene atributos femeninos que el intérprete mantiene del personaje original y

atributos masculinos que el intérprete considera que debe tener el gender bender y que ademas

4 “Por el poder del prisma lunar transformacion” tomado de https:/bit.ly/2GIPBg3 el 2 de Abril del 2018.



https://bit.ly/2GIPBq3

136

considera que el pablico relacionara facilmente con la masculinidad. De manera que el GB toma
las dos identidades del cosplayer, la del intérprete y la del personaje (hibrido) y estas identidades
son expuestas al sefialamiento del publico informado (conocedor del Cosplay) y no informado.
4.3 TRADICION - MECHA Y ARMADURAS

“El hombre puede hacer el cosplay que quiera, lo que pasa es que, entre hombres, por alguna
extrafia razon un hombre admira mas que otro hombre haga una armadura de Centella, de Power
Rangers” (Radio Friky. 2014)

El estilo mecha consiste en que el intérprete simule un personaje con caracteristicas de robot
(méquina), androide (autémata de figura humana) o cyborg (Sistema hombre méaquina). Cercano
a este tipo de personajes, encuentran aquellos que poseen armaduras, como caballeros, guerreros,
super héroes entre otros. Tanto para realizar una mecha, como para realizar una armadura, se
necesitan experticia en el manejo de materiales, debido a la cantidad de componentes y detalles
que poseen estos personajes. Ademas, es necesario procurar que estos trajes no sean tan pesados,
ya que son trajes con muchos componentes que simulan piezas de metal. Particularmente el estilo
mecha y las armaduras se relacionan con un publico masculino, con la expresion de la fuerza.

Debemos recordar que, segln Torrens (2015) los manganimes que son interpretados en el estilo
mecha*®, tienen como target al publico de hombres adultos (seinen). Ejemplos de esta categoria
son las series Mazinger Z o Evangelion. En el caso de las armaduras,*’ estas se vinculan a series
hechas para un publico de hombres jovenes (shonne), dentro de esta categoria se encuentra el

Shénen de lucha, al cual pertenece series como Saint Seya o Dragon Ball. Sin embargo, esto no

46 Historias que contiene Robots Gigantes (Real Robots o Stper robots) y vincula la relacion entre la ciencia y la

magia (Torrens, 2015)
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implica que estas series no puedan ser consumidas por otras personas. Con todo, un anime tiene
un pablico objetivo y presenta estereotipos que los cosplayers terminan “reproduciendo” cuando
interpretan a sus personajes. En el caso de los animes que inspiran la mecha y los personajes con
armaduras, se escenifican atributos masculinos que pueden ser considerados “tradicionales”.
Ruangwanit y Wattanasuwan (2011) mencionan un caso en el que un cosplayer fortalece su
identidad masculina, representando personajes con armaduras, fuertes guerreros que le permiten
tramitar las frustraciones y amenazas de la vida cotidiana. En la presente investigacion, no se
encontraron casos similares, sin embargo, este tipo de interpretaciones remiten a los atributos de
la masculinidad tradicional.

En esta direccion, Fito Rey comenta: “Las mujeres se sacan unos disfraces hermosos y los
hombres unas armaduras increibles” (Radio Friky. 2014). En la siguiente imagen vemos a Nicolas
Suarez (administrador de la comunidad Saint Seiya), interpretando a Aldebaran, el Caballero
Tauro. Este personaje representa una identidad masculina “tradicional” es decir, el guerrero fuerte,
atlético y protector. En la fotografia podemos apreciar el cosplay hecho por Nicolas, y contrastarlo
con el personaje original del manganime. Inicialmente podemos reparar en los detalles del traje
del anime y en la simulacién creada por Nicolas, con el fin de poder ver qué caracteristicas del
traje original se mantienen, al tiempo que evidencian los atributos masculinos a los que el intérprete
da relevancia. Un detalle importante es el abdomen marcado, el cual emula un cuerpo atlético; los
detalles de los hombros, rodillas y codos dan la sensacién de un hombre agresivo. La postura que
asume Nicolas también alude a esas caracteristicas: como podemos ver, las manos empufiadas y

la pose del cuerpo nos permite ver un hombre fuerte preparado para la lucha, “un protector”.
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Detalle

Ilustracion 8. Caballero Tauro. Imagen obtenida en Evento de Fotografia Cosplay 2015. (Fuente: fotografia tomada
por Jeimy Acosta). Imagen de la (fuente: https://amzn.to/2H8QV3d) consultado el 2 de Abril del 2018.).

Para Nicoléas, este es un personaje importante, €l lo escogié por admiracion y ademas asegura:
“cuando uno es fanatico en una comunidad, uno quiere hacerse el personaje, el que lo representa
mejor a uno” (Entrevista 17. SOFA 2015). Para Nicolas hacer este cosplay no implica solamente
interpretar un personaje, significa mostrar el ideal de caballero con el que se identifica, esto
significa que el Caballero Tauro, “refleja” algunos atributos masculinos con los que él quiere ser
identificado.

Parte del orgullo de tener una buena armadura es, precisamente, elaborarla, de manera que en
este estilo predominan los cosmaker. Junto a estas armaduras complejas, se encuentran trajes mas
sencillos como la del Caballero Cisne, presentado en el capitulo anterior... Como ya se dijo, el
prestigio de un cosmaker dependera del éxito que tenga su traje, en este caso su armadura. Ademas
de lo mencionado, la elaboracion de una armadura contribuye a la consolidacién de los cosplayers

masculinos. Sin embargo, cuando una mujer porta una armadura (lo cual es muy comun), se pone
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en duda que el traje haya sido elaborado por ella, sobre todo cuando es una armadura de gran
detalle, o un mecha, tal como lo enuncia uno de los mensajes publicados en la pagina de Los
Cosplay Andan Diciendo: “-Oye amigo que buen trabajo. ¢({En} cuanto venderias el mecha? > Yo
no lo hice, lo hizo ella, preguntale. -Ahhh, si claro, bueno chau” (2015). Por lo tanto, para algunos
cosplayer los secretos de la elaboracion de las armaduras y el manejo de materiales “son cuestion
de hombres” y no se discute con mujeres.

Otro ejemplo sobre este tema, es cuando una de las presentadoras de Radio Friky pregunta a
Larry Moon y Fito Rey: “Ustedes qué opinan que una mujer solo tenga que pelar las piernas para
impresionar y un hombre tenga que hacer un hiper, mega, triple cosplay para hacerlo [Risas de
Fito]” (2014). En esta pregunta la presentadora asegura que las mujeres cosplayers tienen una
ventaja sobre los hombres debido a que solo deben exhibir su cuerpo, mostrar su piel. La
presentadora usa un término coloquial “pelar pierna”, mientras que los hombres deben esforzarse
(segun ella) en la fabricacion de trajes complejos para poder competir con los cuerpos que exhiben
las mujeres cosplayer. Con respecto a esta pregunta Fito Rey comenta: “si, la gente se aprovecha
de lo que mejor puede vender, por asi decirlo. Si usted es bueno con la armadura, venda su
armadura, si usted es bueno con el cuerpo, venda su cuerpo, asi que saquele provecho a lo que
tenga” (Radio Friky. 2014). Para Fito, esta no es una competencia desleal, en el cosplay se utilizan
los recursos que se tienen a la mano para lograr reconocimiento.

Larry Moon responde lo siguiente frente a la misma cuestion: “el sexo vende, las mujeres
necesitan poco para llamar la atencién, y el hombre tiene que igualar de cierta forma esa ventaja
que lleva la mujer, sobre todo en las convenciones, porque el publico mayoritario que consume
cosplay (...) es el hombre” (Radio Friky. 2014). Para Larry Moon, las mujeres tienen una ventaja

cuando exhiben sus cuerpos, menciona ademas que los consumidores de cosplay son en su mayoria
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hombres. El cosmaker se entiende aqui como un oficio de los hombres que entran a competir en
los eventos contra los voluptuosos cuerpos de las mujeres.

Larry, desde su experiencia como cosmaker y cosplay comenta: “A mi como hombre me ha
costado trabajo, a veces decia: - jayy! {esa mujer} tenia tan poquito, porqué llama tanto la atencion.
Pero ya me hice la terapia de decir: es que hay roles, lo que la gente llama el statu quo, entonces
hay que pegarse y si me toca trabajar mas, pues mas trabajaré, pero no es declinar en el proyecto.
Es demostrar que prima la calidad antes que cualquier otra cosa” (Radio Friky. 2014). En este
comentario, Larry considera que las mujeres deben esforzarse menos en el cosplay. De manera
que el hombre debe trabajar en el traje para para poder competir contra ellas, es decir, la labor del
cosmaker contribuye a que el hombre pueda competir contra los atributos de los cuerpos de las
mujeres.

Por lo tanto el mecha y las armaduras expresan la masculinidad en tres formas: primera, como
una herencia de los segmentos de poblacién a los que son dirigidos los manganimes: Shénen
(hombres jovenes) y seinen (hombres adultos). Segundo, por los atributos que los cosplayers
otorgan a su masculinidad y logran identifican en los personajes que seleccionan, generalmente
debido a la pasion que estos personajes puedan despertar en el intérprete. Tercero, como una
estrategia a través de la cual el intérprete hombre compite frente a los atributos fisicos de las

mujeres que interpretan personajes femeninos sensuales.
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CONCLUSIONES
Fuera de los eventos cosplay se generan situaciones agresivas con los intérpretes, ya que los
transeuntes desconocen las dinamicas de esta practica y comienzan las murmuraciones y las
risas, incluso, las fotografias se usan para ridiculizar a los cosplayers. Un ejemplo de esta
situacion sucedi6 el dia del evento de fotografia cosplay en el que Gina Cepeda se presentd
como Sailor Moon en su version Usagi Tsukino. Gina viaja en Transmilenio y le toman una
fotografia que alguien subié a Facebook, esta fue publicada luego por “Publimetro” con el

siguiente titulo: “;Sailor Moon, eres ti? La bogotaneada de la semana”:

CLUB OFICIAL SAILOR MOON COLOMEBIA

Este es el link de |a nota irrespetuosa:
http:Aeeanw publimetro.co/.. fotos-sail.. Aimkoeu! SgkhOSargLGKI/

ﬁr—y

FOTOS: éSailor Moon eres ti? La bogotaneada de la
semana

Para gquienes fueron fanaticos de la serie animada Sailor Moon esta imagen
podra resultarles bastante familiar.

[lustracion 9. ;Sailor Moon, eres ti? Imagen tomada del Fanpage Comunidad Sailor Moon Colombia — consultado
el 22 de mayo de 2015.



142

Se tratd de un articulo en el que se planteaba que un hombre usé el traje de Usagi Tsukino:
“aunque su parecido con la realidad no es realmente lo que se espera, este hombre hace alarde de
su traje en la estacion del Sistema”. El texto se burl0 de la representacion de Gina. Para los
cosplayers de su comunidad, este fue un acto denigrante. Asi, el Club Oficial Sailor Moon
Colombia exigi6 la rectificacion del medio (que finalmente retira la publicacion) a través de un
comunicado que se tituld: “;YA BASTA DE IRRESPETO HACIA LA COMUNIDAD ANIME
Y COSPLAY EN COLOMBIA!”. El comunicado menciona en su parte central lo siguiente:
“Exigimos disculpas publicas por parte de GLP, del diario Publimetro, del medio mas cercano en
Colombia (que es Caracol Radio) y el Grupo Prisa en Colombia, ante este hecho de total irrespeto
hacia un ser humano. Realizando notas sin tener fuentes creibles, y peor aun, burlarse asi de los
integrantes de la comunidad anime y cosplay en Colombia’*®,

Durante el evento de fotografia en el que participé como parte del trabajo de campo, tuvimos la
oportunidad de entrevistar a Gina, unas horas antes del incidente que dio lugar a la publicacion de
Publimetro. En esa ocasion le pregunté por las expectativas del publico frente a las
representaciones, si éste espera que los intérpretes tangan unas caracteristicas estéticas especificas
y cdmo lo resuelven los cosplayers. Gina comentd: “Pues, es [...] no ponerle cuidado a [...]
cometarios mal intencionados, sino disfrutarlo, respetar todas las comunidades cosplay en
Colombia”. En efecto, ella participa en la iniciativa de Cosplay Respet, “;Qué es eso? Respetar el
Cosplay sin importar como sea uno en su contextura fisica o su género lo importante es disfrutar,
respetar y divertirse” (Cepeda, 2015).

Vale la pena destacar que la burla publicada por Publimetro se centra en la idea de que Sailor

Moon esta siendo representado por un hombre, por tanto, el genero es excusa para generar

8 Tomado de la Fanpage Comunidad Sailor Moon Colombia


https://www.facebook.com/caracolradio/

143

estigmas: uno hombre no debe vestirse de mujer. En este contexto, se desconoce el crossplay, la
posibilidad de jugar a ser otro, sin importar si ese otro tiene o no el “mismo género”.

Todo este suceso permite plantear las dificultades de “trasladar” los juegos y transgresiones del
generd a la vida cotidiana: las expectativas del pablico pueden colisionar con ellas, bien porque
cuesta trabajo aceptar que un hombre realice una representacion de personajes femeninos, bien
porque esas representaciones deben limitarse a espacios y tiempos concretos, como ocurrio en el
caso de Gina, quien se convirtio en objeto de burla a aparecer en un escenario cotidiano llevando
el traje de su personaje.

Ahora bien, como se ha plateado hasta ahora, en el cosplay se despliegan varias masculinidades.
De un lado, se encuentra el crossplay en el que las fronteras entre lo masculino y lo femenino se
relajan, en el que un intérprete asume el reto estético de representar una mujer y de este modo,
busca ganar prestigio y reconocimiento en el cosplay. Con todo, algunos cosplayers se atreven a
enfrentar el reto crossplay por el “gusto”, la admiracion y el placer de jugar a ser el personaje de
su preferencia. De otro lado, en el gender bender, el cosplayer debe construir un “hibrido” que
recoja caracteristicas femeninas y masculinas. Ademas, los cosplayers que prefieren los personajes
con armaduras y los Mechas, rinden tributo a masculinidades méas tradicionales, de guerreros
protectores.

Todas estas posibilidades se dan cita en los eventos, de modo que puede afirmarse que coexisten
diversas busquedas estéticas. En efecto, el crossplayer cuenta con las caracteristicas que Leng
(2013) ha descrito en su trabajo en los Estados Unidos: a diferencia de las experiencias propias del
drag queen que buscan reivindicar una identidad, el crossplay se puede entender como una

transgresion estética. Asi mismo, como lo ha presentado Ruangwanit y Wattanasuwan (2011),
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algunas précticas cosplay contribuyen a reelaborar las masculinidades tradicionales. Pero como se

ha presentado ya, aqui vale la pena agregar algunos elementos que enriquecen esta discusion:

Para entender las masculinidades cosplay fue necesario entender el contexto de
experiencia en el que se encuentra inmerso, es decir la préactica cosplay en si misma: su
origen, los paises que tienen mayor influencia en la préactica, el impacto global y local,
los tipos de interpretaciones que existen. EI contexto de experiencia nos permitio ver el
vinculo de esta practica con los recursos mediaticos (manganime, cine y videojuegos),
los eventos (concursos, reuniones y desfiles), los rasgos identitarios (seleccion del
personaje, personificacion, el encuentro con el publico y su relacién con el) y por tltimo
las expectativas que se generan frente a la dinamica que implica el hacer cosplay.

El cosplay se puede entender como parte de la trama de presentaciones vy
representaciones que, a partir del teatro, ofrece a sus practicantes la posibilidad de re-
construir las identidades, recreando roles, pero también re-produciendo valores
considerados como tradicionales. Es gracias a estas posibilidades que podemos observar
el emergen de algunas masculinidades y dar cuenta de ellas

El cosplay surge en el ambito del consumo y desde alli se construyen relaciones entre
el mundo del simulacro (juego) y el mundo de vida cotidiana. Desde el ambito del
consumo en la practica del cosplay se pueden reconocer tres productos: recursos
medianticos, interpretacion y fotografia, estos tres productos son consumidos y
negociados para obtener prestigio. De manera que el prestigio podria llegar a verse como
el pasaporte que permite que las ilusiones y los deseo lleguen a ser parte de la vida

cotidiana. La comercializacion del prestigio, poner en circulacion la “moneda” del
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mundo virtual los likes. ¢Seran los likes capaces de tramitar el paso de las
masculinidades emergentes del mundo del juego al mundo de la vida cotidiana?

Las expectativas de los diferentes actores relacionados con la “adecuada” practica del
cosplay permitieron dar cuenta de algunas tensiones existentes. Algunas de estas
tensiones estan relacionadas con las masculinidades que emergen en el juego tal como
se presento en el capitulo III “Entre el prestigio y el desprestigio”. Teniendo en cuenta
lo anterior vale la pena preguntarnos, ¢aceptar que un hombre realice una representacion
de personajes femeninos o feminice un personaje, deben limitarse a espacios y tiempos
concretos? y de no ser asi ¢este hecho se considera una amenaza a la masculinidad
tradicional imperante en el mundo de vida cotidiana?

Las diferentes posibilidades que ofrece el cosplay, no se encuentran exentas de
conflicto. Asi, por ejemplo, algunos cosplayers enfrentan sus miedos al hacer crossplay,
temen que se les acuse de “homosexuales” que se ponga en duda su masculinidad. De
otro lado, los cosplayers enfrentan a un pablico que desconoce el sentido de lo que hacen
y que exige que los personajes interpretados cumplan con algunas caracteristicas
relacionadas con la raza y el sexo.

La relacién compleja entre los tipos de personajes, sus caracteristicas, y la industria del
manganime, esto es, el hecho de que sus narrativas y sus personajes se hayan disefiado
para un tipo de publico, para un target. En efecto, los Mecha responden a la l6gica de
los manganimes construidos para hombres jévenes y/o adultos, mientras que los
personajes femeninos suelen reproducir estereotipos: o bien se trata de mujeres
sensuales o, de brujas, de seres malvados como Rita Repulsa (que fue presentada por

Fito Rey en el Yamato)


https://docs.google.com/document/d/1Y5H17_EG6eehsTt_1ZgyWjNtBkVonyB4CA4kEERI2fg/edit
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e Tanto las dinamicas de convivencia de diferentes modos de entender lo masculino como
las conflictividades, implican el modo como lo nuevo y lo viejo se vinculan, es decir,
expresan tanto las lineas que organizan las diferencias de género, edad, raza y clase
social propias de la sociedad bogotana, como las narrativas provenientes del manganime
global. En efecto, en el cosplay se dan cita diferentes narrativas, se corporalizan
diferentes memorias, como Nunes lo ha planteado (2014 y 2014a).

e Es interesante ver la masculinidad dominante heredada del mundo de vida cotidiana,
convivir con otras masculinidades facilitadas a través de los estilos que propone el
juego. Sin embrago sera pertinente en otra investigacion dar cuenta de manera mas
detallada de las formas en las que estas masculinidades conviven y crean tensiones, tanto
en el mundo del juego como en el mundo de vida cotidiana.

Se requiere avanzar en el estudio de otras masculinidades asociadas a practicas juveniles para
construir un panorama mas amplio de la manera como se recrea lo emergente y lo tradicional en

el mundo contemporaneo. La presente tesis de maestria es un aporte en esta direccion.
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ANEXO 1. CUADRO PERFIL DE ENTREVISTADOS
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N° Nombre del Perfil Fecha de
entrevistado y lugar de la Entrevista
la entrevista
1 David Silva Cosplayer interpretando al personaje Marco 17 de
del libro titulado “The Night Circus” octubre del
SOFA 2014: 2014
CORFERIAS, Bogota Estilo: Cosplay tradicional
2 Diojan Mateus Cosplayer interpretando a Bulleta del video 17 de
juego “Vampire Savior: The Lord of Vampire”. octubre del
SOFA 2014: 2014
CORFERIAS, Bogota Estilo: Crossplay
3 Gisel Rojas Cosplayer interpretando a Kané, personaje de 17 de
manga de su propia autoria. octubre del
SOFA 2014: 2014
CORFERIAS, Bogota Estilo: Cosplay tradicional
4 Heitaro (Nick) Cosplayer interpretando a Marshall Lee de la 17 de
serie “Hora de aventura” octubre del
SOFA 2014: 2014
CORFERIAS, Bogota Estilo: Cosplay tradicional
5 Jake Cosplayer interpretando a Ichigo Kurosaki del 17 de
manganime titulado “Bleash” octubre del
SOFA 2014: 2014
CORFERIAS, Bogota Estilo: Cosplay tradicional
6 James Valero Cosplayer y Cosmaker interpretando a 18 de
Khadgar del video juego titulado “World of octubre del
Warcraft” 2014
SOFA 2014:
CORFERIAS, Bogota Estilo: Cosplay tradicional
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7 Natalia Cosplayer interpretando a una sacerdotisa, 18 de
origen del personaje desconocido octubre del
SOFA 2014: 2014
CORFERIAS, Bogota Estilo: Cosplay tradicional
8 Sindy Cosplayer interpretando a Sollux Captor del 18 de
webcomic titulado “Homestuck” octubre del
SOFA 2014: 2014
CORFERIAS, Bogota Estilo: Gender Bender
9 Carlos Pérez Cosplayer interpretando a Uzu Sanageyama de 18 de
la serie titulada “Kill la Kill” octubre del
SOFA 2014: 2014
CORFERIAS, Bogota Estilo: Cosplay tradicional
10 David Alberto Cosplayer interpretando al Barén Von 18 de
Jerez Humbert Gikkingen de la pelicula titulada “The octubre del
Cat Returns” 2014
SOFA 2014:
CORFERIAS , Bogota Estilo: Cosplay tradicional
11 David Martinez Integrante del Club Oficial de Sailor Moon- 17 de
Colombia. Cosplayer interpretando a “Sailor Mayo del
Evento de Moon” del manganime titulado con el mismo 2015.
Fotografia Cosplay | nombre
(EFC). Bogota,
Parque Nacional Estilo: Gender Bender
12 David Rincon Co-administrador del Club Oficial de Sailor 17 de
(Taiki Mizuno) Moon-Colombia. Cosplayer interpretando a Taiki Mayo del
Kou del manganime titulado “Sailor Moon” 2015.
Evento de
Fotografia Cosplay
(EFC). Bogota,
Parque Nacional Estilo: Cosplay tradicional
13 Carlos Andrés Rico Integrante del Club Oficial Dragon Ball. 17 de
Cosplayer interpretando a “Tao Pai” del Mayo del
manganime titulado “Dragon Ball” 2015
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Evento de
Fotografia Cosplay
(EFC). Bogota,

Parque Nacional

Estilo: Cosplay tradicional

14 Gina Cepeda Integrante del Club Oficial de Sailor Moon- 17 de
Colombia. Cosplayer interpretando a “Sailor Mayo del
Evento de Moon” del manganime titulado con el mismo 2015
Fotografia Cosplay | nombre
(EFC). Bogota,
Parque Nacional Estilo: Cosplay tradicional
15 William Comas Integrante del Club Oficial Naruto Colombia. 17 de
Cosplayer interpretando a “Naruto, cuarto Mayo del
Evento de hokage” de la pelicula titulada “Camino Ninja” 2015
Fotografia Cosplay
(EFC). Bogota,
Parque Nacional Estilo: Cosplay tradicional
16 Andrea Pulido Fundadora del Club Oficial Sailor Moon 30 de
Colombia. Cosplayer interpretando a la “Princesa Octubre del
Serena” del manganime titulado “Sailor Moon” 2015
SOFA 2015:
CORFERIAS, Bogota Estilo: Cosplay tradicional
17 Nicolas Suarez Coordinador del Club Oficial Saint Seiya 30 de
Colombia. Cosplayer interpretando a la Octubre del
“Caballero Tauro” del manganime titulado 2015
SOFA 2015: “Caballeros del Zodiaco”
CORFERIAS , Bogota
Estilo: Mecha
18 Cesar Rodriguez Cosplayer interpretando a Jon Snow de la serie 14 de
titulada “Game of Thrones” Octubre del
SOFA 2017: 2017

CORFERIAS , Bogota

Estilo: Cosplay tradicional
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19 Jesus Lopez Cosplayer interpretando a InuYasha del 14 de
manganime titulado con el mismo nombre Octubre del
SOFA 2017: 2017
CORFERIAS, Bogota Estilo: Cosplay tradicional
20 Sebastian Cosplayer y Cosmaker interpretando a Fauno, 14 de
personaje de su autoria Octubre del
SOFA 2017: 2017
CORFERIAS, Bogota Estilo: Furry
21 Seras Victoria Cosplayer interpretando a Seras Victoria del 15 de
manganime titulado “Hellsing” Octubre del
2017
SOFA 2017:
CORFERIAS, Bogota Estilo: Cosplay tradicional
22 Juan C. Garcia Cosplayer profesional y cosmaker sin 15 de
Bass Garcia (Nick) | personificacion. Octubre del
2017
SOFA 2017:
CORFERIAS, Bogota Especialidad, estilo Cosplay tradicional
23 Fito Rey (Nick) Cosplayer profesional sin personificacion 15 de
Octubre del
SOFA 2017: Especialidad, estilo Cosplay tradicional y 2017
CORFERIAS, Bogotéa | Crossplay
24 Larry Moon (Nick) Cosplayer profesional sin personificacion 15 de
Octubre del
SOFA 2017: 2017

CORFERIAS, Bogoté

Especialidad, estilo Cosplay tradicional
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N° Tipo de Descripcién y fuente Fecha de
material consulta
1 Entrevista Entrevista realizada por Radio Friky publicado en Diciembre
Fito Rey YouTube (https://bit.ly/29nWiNG) el 5 de agosto del | 13 del 2014
& 2014. Entrevista realizada el 4 de Agosto del 2014.
Larry Moon
2 Video Presentacion tradicional de Fito Rey en la Comic 1de
Fito Rey Con 2013, publicado en YouTube por Formula Mayo del
Cosplay (https://bit.ly/2jFUSKL) el 30 de Octubre del 2015
Comic Con 2013
(Presentacion
tradicional)
3 Video Presentacion libre de Fito Rey en la Comic Con 1lde
Fito Rey 2013, publicado en YouTube por Radio Friky Mayo del
(https://bit.ly/2J5nsgM) el 26 de noviembre del 2013 2015
Comic Con
(Presentacion
Libre)



https://bit.ly/2jFUSkL
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ANEXO 3. DIAGRAMAS POR CAPITULO

3.1 LINEA DEL TIEMPO (HISTORIA DEL COSPLAY)
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3.2 CULTURA POP JAPONESA
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3.3 ESTRATEGIA METODOLOGICA (1)
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3.4 ESTRATEGIA METODOLOGICA (2)
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3.6 CATEGORIAS EMERGENTES
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3.7 HALLAZGOS (INTERPRETE PERSONAJE)
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3.9 HALLAZGOS (PRESTIGIO DESPRESTIGIO 2)
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3.10 IDENTIDADES MASCULINAS
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