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Resumen

El objetivo de este articulo es presentar una problematizacién de conceptualizaciones sobre el
cosplay, senalada habitualmente como una de las practicas més representativas del fanatismo en
general, y de los otakus en particular, fans de la cultura de masas japonesa. La creciente visibilidad
que esté cobrando esta actividad a nivel global se verifica en sus menciones mediaticas en canales
tradicionales y de streaming. En este marco, se justifica la necesidad de complejizar las formas
en que el cosplay es prefigurado, tanto desde el sentido comiin como desde la academia. Para
revisar los modos en que esta préctica suele ser conceptualizada, se realizé una sistematizacion
bibliogréfica de trabajos que constituyen el estado de la cuestién sobre este fenémeno, junto
con un contraste de sus planteos frente a hallazgos propios que resultaron de la realizacién de
observaciones y entrevistas cualitativas, presenciales y digitales, en eventos de anime y en redes
sociales vinculadas con la tematica. Se identificaron tres ejes desde los que suele teorizarse
sobre esta practica como 1) arte, 2) juego y fenémeno carnavalesco y 3) actividad colaborativa y
creativa. Asimismo, frente a su uso académico para reflexionar sobre cuestiones vinculadas con
las culturas juveniles, los géneros v las sexualidades se concluye que es importante aplicar un
enfoque interseccional e intercultural ampliado para incluir dimensiones poco revisadas como
la nacionalidad, larazay la clase, clivajes que también atraviesan a la heterogeneidad del cosplay.

Palabras clave: cosplay, otaku, arte, juego, carnaval, creatividad, fanatismo, Japén, América Latina.
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Federico Alvarez Gandolfi

Cosplay and Otaku Culture: Notes on Japan’s
Transcultural Impact in Latin America

Abstract

This article aims to problematize some conceptualizations about cosplay, which is often seen
as one of the most representative fandom subcultures, particulary Otaku, or Japanese culture
fans. The increasing visibility gained by this activity worldwide is evident in its media mentions
on traditional and streaming channels. Against this backdrop, there is a justified need to delve
into the ways cosplay is shaped, both in terms of common sense and academia. To look at the
conceptualizations of this practice, we conducted a systematic review of the literature that round
up the state of the art on this phenomenon. Also, those formulations were contrasted with our
own findings stemming from observation and qualitatively analyzed interviews, both face to face
and online, conducted during anime events and on related social media. Three common axes
were identified as related to Cosplay, as (a) an art, (b) a game and carnival phenomenon, and
(c) a collaborative and creative activity. Likewise, regarding its use by scholars to reflect upon
issues dealing with youth cultures, genres, and sexualities, we conclude that it is important to
apply an expanded intersectional and intercultural approach to include dimensions that have
been scarcely examined, such as nationality, race, and class, cleavages that also cut across the
heterogeneity of cosplay.

Keywords: cosplay, otaku, art, game, carnival, creativity, fanaticism, Japan, Latin America.

Cosplay e otakismo: apontamentos sobre o impacto
transcultural do Japao na América Latina

Resumo

O objetivo deste artigo é apresentar uma problematizagdo das conceitualizagdes sobre o
cosplay, frequentemente apontado como uma das praticas mais representativas do fanatismo
em geral e, em particular, dos otakus, fas da cultura de massas japonesa. A crescente visibilidade
que essa atividade vem adquirindo em nivel global pode ser observada em suas menges na
midia tradicional e em plataformas de streaming. Nesse contexto, justifica-se a necessidade
de complexificar as formas como o cosplay é prefigurado, tanto pelo senso comum quanto
pela academia. Para revisar as maneiras pelas quais essa pratica costuma ser conceituada,
realizou-se uma sistematizacao bibliografica de trabalhos que constituem o estado da arte
sobre o fendmeno, juntamente com um contraste entre esses enfoques e os achados préprios
resultantes de observagdes e entrevistas qualitativas, presenciais e digitais, realizadas em eventos
de anime e em redes sociais vinculadas a tematica. Foram identificados trés eixos a partir dos
quais essa pratica costuma ser teorizada: 1) arte, 2) jogo e fendbmeno carnavalesco e 3) atividade
colaborativa e criativa. Além disso, diante de seu uso académico para refletir sobre questoes
relacionadas as culturas juvenis, aos géneros e as sexualidades, conclui-se que é importante
aplicar uma abordagem interseccional e intercultural ampliada, a fim de incluir dimensées
pouco exploradas, como nacionalidade, raca e classe — clivagens que também atravessam a
heterogeneidade do cosplay.

Palavras-chave: cosplay; otaku; arte; jogo; carnaval; criatividade; fanatismo, Japdo, América Latina.
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Introduccion

Entre la multiplicidad de practicas de significacién identitaria, comunalizacién y crea-
cién que atraviesan el fanatismo por la cultura de masas japonesa — conceptualizado en
términos de otakismo (Alvarez Gandolfi, 2014; 2023)— se hallan los “eventos” o “conven-
ciones” de anime, es decir, lugares y momentos de encuentro presencial entre los fans
de las animaciones niponas, y el cosplay, una actividad que implica la caracterizacién
de personajes mediante actuaciones, vestimentas y accesorios correspondientes.
Sobre la base de la adopcién de un enfoque comunicacional y socioantropoldgico, el
anélisis de estas préacticas permite un doble movimiento: 1) por un lado, complejizar
las persistentes representaciones sociomediaticas que estereotipan y estigmatizan
a los otakus, categoria de identificacién reconocida y utilizada por los mencionados
fans, ampliando la mirada hacia sus propias légicas; 2) y, por otro lado, profundizar
la sistematizacién de la diversidad de sentidos, dindmicas, motivaciones y formas de
compromiso e implicacién relacionadas con este fendmeno sociocultural.

La mayorfa de los trabajos que conforman el estado de la cuestién, en un
campo de estudios que aln se encuentra en vias de constitucién en la academia
latinoamericana, suelen dedicar a los eventos de anime referencias descriptivas e
interpretaciones amplias o suelen focalizarse en el cosplay. Esta es la practica que
resulta mas llamativa no solo a los medios de comunicacién (Alvarez Gandolfi, 2014),
sino también a los abordajes académicos interesados en el consumo cultural de
contenidos mediaticos japoneses.

Dentro de este escenario, en el presente articulo de revisién se retomarén las
premisas y principales conclusiones de tales investigaciones acerca del cosplay para
ponerlas en didlogo y problematizar algunos de sus planteamientos, abriendo nuevas
reflexiones y contrastdndolas con una clave de lectura interseccional e intercultural,
retomando un trabajo previo basado en observaciones y entrevistas propias de un
método etnogréfico llevado adelante tanto en su forma clésica o territorial como en
su forma virtual o digital.!

1 En efecto, la revisién conceptual aqui propuesta se sustenta sobre la base de una investigacién doctoral
sobre el fanatismo por la cultura de masas japonesa en Argentina, financiada por el Consejo Nacional de
Investigaciones Cientificas y Técnicas (CONICET), con sede de trabajo en el Instituto de Investigaciones
Gino Germani (IIGG) de la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad de Buenos Aires (FSOC-UBA).
Por motivos de extension, los detalles del encuadre metodoldgico més amplio en el que se insertan esas
reflexiones pueden consultarse en Alvarez Gandolfi (2023). De todos modos, cabe aclarar que dicha
investigacién se basé en una aplicacién articulada de técnicas conversacionales y de registro, durante
casi una década, en dos tipos de instancias de socializacién muy valoradas por los cosplayers: encuentros
presenciales en eventos de anime en Buenos Aires e intercambios en plataformas digitales en las que
participan fans argentinos de la cultura de masas japonesa.

Anagramas Rumbos y Sentidos de la Comunicacidn, 24(48) « Enero — junio de 2026 + a5, pp. 1-22 « ISSN (en linea): 2248-4086 3



Federico Alvarez Gandolfi

Marco referencial y metodoldgico

Uno de los propésitos centrales que atraviesan la aproximacion tedrico-conceptual a la
practica del cosplay consiste en tratarla como parte de un fenémeno sociocultural. Esto
permite confrontar las operaciones de estereotipacién y estigmatizacién mediante las
cuales desde los medios de comunicacién y el sentido comun se tiende a etiquetar a

los fans que se involucran con dicha actividad como “raros” o “ridiculos”, “anormales”
o “inmaduros” (Alvarez Gandolfi, 2014; Gushiken y Hirata, 2014; Judrez Morales, 2019).

Frente a tales reduccionismos se hace necesario concebir los eventos o conven-
ciones y el cosplay como practicas fan de construccién de identidades personales y
colectivas. Y asi como las convenciones de fans tienen una historia que se remonta
a la década del setenta en los Estados Unidos (Jenkins, 1992), el cosplay también po-
see su historia, estrechamente vinculada a las principales convenciones del mundo,
entre las que se encuentran la Comic-Con de San Diego y la Comiket de Tokio, mer-
cado de doujinshi o fanzines con titulos de manga autopublicados de modo amateur
(Kinsella, 1998). Incluso hay quienes rastrean los origenes de la practica mucho mas
atrés en el tiempo y sostienen que no solo presenta similitudes con los primeros en-
cuentros entre fans de ciencia ficcién o con las fiestas de disfraces estadounidenses,
sino también con los bailes cortesanos, las mascaradas carnavalescas del Renaci-
miento o Halloween (Ferrari Nunes, 2015).2

En los eventos de anime, segln ya se menciond, el cosplay se presenta como el
atractivo principal (Guerra Garcfa y Pafiellas Alvarez, 2023). Quizas esta consideracién
explica por qué la practica tuvo un crecimiento exponencial en funcién del cual, desde
comienzos del siglo XXI, comenzaron a organizarse concursos locales, nacionales
e internacionales (Juarez Morales, 2019).

Ahora bien, épor qué el cosplay parece ser lo mas importante de los eventos de
fans? La primera respuesta posible parece ser su aparente exotismo, en principio
producido por el choque o el encuentro intercultural que supuestamente implicarfa
la practica. En casi todas las notas de prensa gréafica y televisién sobre esta actividad
se destaca con insistente frecuencia que quienes asisten a los eventos de cultura de
masas japonesa llevan adornos espectaculares, pelucas de mdltiples colores, capas,
armaduras, cascos, espadas y escudos relacionados con sus personajes preferidos
(Alvarez Gandolfi, 2023). Asimismo, suele enunciarse que, a través de las convenciones y
sus “coloridos” cosplays, los participantes pueden “vivir la cultura pop”, afirmacién
que pone en primer plano la confusién de los limites entre lo real y lo ficcional.

2 Aunque el término cosplay en Occidente suele connotar la caracterizacién de personajes de anime como
si fuera un elemento exclusivo de la cultura japonesa (Gonzélez y Kim, 2024), la practica también puede
abarcar contenidos de ciencia ficcidn, literatura fantastica, videojuegos, series, peliculas y programas de
televisién, comics y caricaturas no necesariamente nipones.
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Asi, de modo intencional o no, se activa el sentido latente de un supuesto peligro de
despersonalizacién (Alvarez Gandolfi, 2014), al que se remite en medios y academia.

Aqui cabe aclarar que, en términos metodoldgicos, dado que el objetivo de este
articulo es problematizar las conceptualizaciones sobre el cosplay, se llevd adelante una
sistematizacién de referencias bibliogréficas propia de la elaboracién de un estado de
la cuestién o del arte. La identificacién y la revisidn de tales antecedentes se inscribe
dentro de un trabajo de investigacién méas amplio en torno al fanatismo por la cultu-
ra de masas japonesa en general (Alvarez Gandolfi, 2014; 2023), cuyos hallazgos son
remitidos aqui para contrastarlos con las principales hipétesis y nociones a partir de
las cuales dichos estudios teorizan sobre la mencionada préactica.

Las fuentes documentales revisadas en este trabajo como corpus de analisis de-
rivan de una bisqueda de articulos e investigaciones en las siguientes bases de datos
académicas, en las cuales fue posible rastrear resultados que no fueran repetidos:
SciELO, Redalyc, Latindex y Google Académico. Se aplicaron filtros mediante el uso de
los términos “cosplay”, “cosplayer(s)”, “fan(s)”, “fandom(s)”, “identidad(es)”, “comunidad(es)”
y “cultura(s)” como palabras clave. A esta estrategia se le sumé como criterio de se-
leccién de los textos el hecho de que sus acercamientos a la temética estuvieran
relacionados con el enfoque disciplinar de los estudios sobre fans, las implicaciones
socioculturales del fanatismo y la reflexién sobre los sentidos y las motivaciones de-

tras del compromiso de los cosplayers con la practica en cuestion.

Seglin ya se menciond, lo que se buscd con estas decisiones fue, precisamen-
te, conocer cuéles son las tendencias conceptuales de los estudios sobre cosplay
en América Latina, en pos de ponerlas a dialogar frente a su dispersién, identificar
tanto areas de vacancia como cuestiones problematizables y presentar un anélisis
critico al respecto.

Asi se conformd el corpus documental que se revisa en este articulo, lo que re-
sulta necesario en un contexto en el cual si bien el fendémeno en cuestién es cada vez
mas visible a nivel global y regional, todavia se trata de un tema emergente sobre el
que se localizan abordajes desde la academia latinoamericana que resultan disemi-
nados. Por estos motivos se optd por reconstruir un estado del arte alin pendiente
alrededor de una tematica que cuenta con una mayor cantidad de teorizaciones des-
de la academia anglosajona, reflexiones sobre realidades diferentes, en pos de sentar
bases y lineas posibles para estimular futuras investigaciones desde nuestros lares.

Para ello, se siguieron los siguientes pasos secuenciales: bisqueda bibliografica,
seleccién, lectura, sistematizacién manual y cualitativa segiin las referencias explicitas
o tangenciales a los estudios sobre fans, conceptos utilizados y resultados presenta-
dos, andlisis contrastivo. Este tipo de trabajo elegido responde justamente a que en
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vista del carécter incipientemente exploratorio y disperso que caracteriza a nuestras
aproximaciones regionales hacia el cosplay, el enfoque cualitativo adoptado resulta
mas apropiado en comparacién con otras técnicas cuantitativas de bibliometrfa que
se consideran més pertinentes para otros momentos y propdsitos analiticos.

Asi pudieron diferenciarse dos grandes enfoques sobre la cuestién: 1) aborda-
jes que, desde un enfoque psicologista (Parada Morales, 2012), reproducen la usual
asociacién del fanatismo con una enfermedad potencial o efectiva y suelen remitir
al cosplay para advertir sobre los "abusos” de las conductas “obsesivas” y “adictivas”
basadas en "modelos de imitacién” y su “repercusién sobre la salud mental” en el
“mundo globalizado posmoderno” (Gallego Andrada y De la Gandara, 2011); y 2), por
el contrario, abordajes que, desde un enfoque comunicacional y socioantropolégico,
se refieren a la practica en rigor de su “sociabilidad”, “creatividad” y “resistencia inter-
cultural” (Amaral y Duarte, 2008; Ferrari Nunes, 2015; Romero Varela, 2016; Polverari,

2017; Torti Frugone, 2018; Del Vigo y Carpenzano, 2021).

Este segundo tipo de estudios recurre a planteos tedricos vinculados con ideas
decerteauseanas y garciacanclinianas sobre el consumo. De ese modo, conceptuali-
zan a los cosplayers como “cazadores furtivos” en los intersticios de la industria donde
operan “desvios”, “subvierten” mandatos e imposiciones socioculturales dominantes,
exploran una “libre” expresién aprovechando las mezclas de referentes culturales a ni-
vel global en un marco de “interculturalidad” e “hibridacién” y filtran sus producciones
“creativas” a partir de las confecciones artesanales de sus trajes y caracterizaciones.
Tales ntcleos interpretativos atraviesan tres ejes desde los que suele teorizarse sobre

esta practica, segln se desarrollara a continuacion.

Resultados

En los siguientes subtitulos se presentaran los hallazgos encontrados, junto con su
tipificacién, en tres grupos conceptuales generales a partir de los cuales suele teo-
rizarse sobre el cosplay como 1) arte, 2) juego y fendmeno carnavalesco y 3) actividad
colaborativa y creativa. Segln se problematizard, estas tres formas de conceptuali-
zacién comparten una concepcidn de acuerdo con la cual la creciente visibilizacién y
popularizacién de esta practica se deberia a su caracter intercultural que les permitirfa
acceder a otras realidades, en un contexto actual en el que se intensificaron los flujos
transculturales.

La faceta artistica del cosplay

El caracter creativo y la condicién artesanal del cosplay que los ya mencionados trabajos
teorizan coincide con un dato empirico: la manera en que quienes se involucran con
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la practica a nivel personal y colectivo suelen referirse a ella como un “arte” (Bogarin
Quintana, 2012; Rivera Velasquez, 2021). Una de las dimensiones que podrian explicar
la conexién de la practica en cuestidn con lo artistico son las éreas afines de estudio y
trabajo en las que los fans involucrados con dicha actividad tienden a desempenarse,
que van desde la programacion, la comunicacién, el disefio grafico y audiovisual, la
edicién de imagen y sonido, hasta la fotografia, la ilustracién, la animacién, la actuacién,
el disefio de indumentaria y el modelaje (Alvarez Gandolfi, 2023).

El carécter artistico del cosplay se advierte también en las comodidades y servi-
cios propios de la actividad teatral que, desde hace casi dos décadas y con el correr
de los afios, fueron incorporandose por pedido de los cosplayers en la oferta de la or-
ganizacién de los eventos para contribuir al reconocimiento de la complejidad de la
practica y a su profesionalizacién: guardarropas gratuitos; cambiadores y camarines
exclusivos; grandes escenarios para la realizacion de performances; lugares accesibles y
asegurados para guardar tanto escenografias y utilerfa como pertenencias personales;
sets para sesiones fotograficas en salas especiales con diversos fondos teméticos y
a cargo de equipos de fotdgrafos; amplios espacios verdes para sacar fotos; areas de
descanso cerca de los sectores gastrondmicos; sistemas de climatizacién y ventilacién.

En efecto, los cosplayers no Gnicamente hacen o visten “disfraces”, término cuya
utilizacién es discutida entre los propios fans y practicantes de la actividad, sino que
también tienen necesidades similares a las de los actores de teatro.

Como parte de su practica, también es comdn que los cosplayers se involucren con
actividades de difusién como charlas y talleres en convenciones. Los temas sobre los
que versan van desde consejos para el cosmaking o la confeccién de vestuarios que
incluyen trajes y accesorios, la actuacién y poses para fotografias, hasta conceptos
bésicos de molderia y bordado sobre diversas telas rigidas o elastizadas, costura y
magquillaje, desarrollo de props, atrezzo o utileria y realizacién de FX o efectos espe-
ciales con latex, luces led y aparatos electrénicos. El rol de los fotdgrafos se destaca
también como central y recibe reconocimiento por parte de los propios cosplayers,
pues sus fotos ademas de usarse en volantes y flyers o banners para promocionar las
convenciones, al mismo tiempo publicitan el arte de estos fans.

Parece que lo que esté en juego a través de la practica del cosplay es el reconoci-
miento entre pares dentro del fandom. Este reconocimiento como “artistas” es una de
las motivaciones fundamentales que sostienen la implicacién de los fans en el otakismo
en general y en el cosplay en particular. En efecto, muchos de los sujetos implicados
remarcan el ‘rechazo” que suelen recibir por parte de “la sociedad en general” debi-
do a su fanatismo por la cultura de masas japonesa. Rechazo que entienden como
coincidente con las coberturas de *medios desinformados” y por el que expresan que
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recibieron comentarios agresivos en la calle y por redes sociales, asi como burlas por
parte de familiares y companeros de colegio o trabajo en su vida cotidiana. Frente
a tal marginacién, encuentran en el fandom un colectivo de apoyo y contencién, de
modo que los sentimientos de pertenencia a esta comunidad cobran importancia para
ellos (Ferrari Nunes, 2015).

El cosplay como “arte” se enuncia como lugar de pertenencia en la medida en que
se juega para propiciar un encuentro con los demés a partir de consumos e intereses
compartidos, vinculados con otra realidad, la de la fantasia (Molina Durango, 2014).
Otra realidad que, en principio, representada por la cultura de masas japonesa, les
serfa accesible, dados los flujos transculturales y las configuraciones culturales hi-
bridas movilizadas por la globalizacién. Si bien llaman la atencién de los medios, los
cosplayers no quieren destacar, sino més bien ser parte de un espacio en el que puedan
mostrar lo que les gusta sin miedo a represalias (Ferrari Nunes, 2015). Y si los vinculos
de esta practica con el arte, con el teatro, son una cuestién de pertenencia, también
son una cuestién de identidad cultural. En efecto, junto con las habilidades y los sa-
beres relativos al corte y confeccién de prendas de vestir, asi como a la fabricacién
y ensamblaje de utilerfa, la pintura y hasta la electricidad, otro aspecto fundamental
del cosplay es la eleccién de los personajes ficticios como los cuales “lookearse” para
desfilar o “hacer una perfo”. Dicha eleccidén tiende a estar motivada o a ser valorada
por la imitacién de rasgos fisonémicos y actitudinales: tiene que haber cierto pare-
cido entre los personajes y los cosplayers o, al menos, tiene que logrérselo. Estos fans
“se apropian de las caracteristicas de un personaje y se comportan como tales. No es
solo vestirse como su personaje favorito, es una caracteristica fundamental del proce-
so de la teatralidad del cosplay” (Amaral y Duarte, 2008, p. 6). Asi es como incorporan,
en el sentido de “hacen cuerpo”, los productos culturales japoneses que consumen,
adecuéndolos a los propios contextos.

Por lo tanto, el cosplay puede ser conceptualizado como una préctica dentro de
un contexto ritual, en los eventos de fans, mediante la cual se confirma la identidad
individual y colectiva de los participantes (Gémez Aragdn, 2010). Al darles vida a perso-
najes de ficcién en el mundo real, los cosplayers despliegan procesos de diferenciacién
social. Ahora bien, ¢hasta qué punto las identidades de los personajes del mundo de
fantasfa que se configura alrededor ciertos contenidos de la cultura de masas japo-
nesa coinciden con las identidades de quienes los encarnan en las convenciones de
anime? Basandose en el concepto goffmaniano de “fachada”, Gerardo Ariel Del Vigo
y Noelia Carpenzano (2021) afirman que la construccidén identitaria involucrada en el
cosplay no se basa en una creacién intencional o arbitraria ex nifilo, sino en una selec-
cién predeterminada entre un repertorio de interpelacién ya establecido mediante
la cual los cosplayers pueden adoptar otra identidad que no es la propia. Victoria Rome-
ro Varela (2016), por su parte, también coincide con esta idea de que las apariencias

8 Anagramas Rumbos y Sentidos de la Comunicacidn, 24(48) « Enero — junio de 2026 « a5, pp. 1-22 « ISSN (en linea): 2248-4086



Cosplay y otakismo. Apuntes sobre el impacto transcultural de Japén en América Latina

y actitudes asumidas por los cosplayers —a quienes se refiere como “obras de arte vi-
vientes”— en los eventos de anime serfan indicativas de sus identidades aspiracionales
y contingentes, lo que a su vez explicaria la singularidad de cada interpretacidén, su
“aura” en términos benjamineanos. Esto Gltimo, sostiene la autora, responde a que
los personajes que estos sujetos toman como modelos para representar les permiti-
rfan experimentar diferentes posiciones y comportamientos que no pueden adoptar
en su vida cotidiana, pero que coinciden con sus expectativas y personalidades. De
ahi el amor o la simpatfa que sienten por ellos y que desean comunicar mediante la
realizacién de la préactica.

En un sentido similar y para dar cuenta de la aparente coincidencia entre la fanta-
sia y la realidad que tomarfa cuerpo a partir de la practica del cosplay y de la influencia
que tienen los contenidos mediaticos japoneses sobre sus fans, Anjhara Gémez
Aragdn (2010) propone pensarla en términos de “transculturacién”. En este sentido, la
entiende como resultado de un proceso por el que se intercambian formas culturales
de diferentes paises, y, en esa interaccion, se producen formas nuevas, lo que atribuye
a un desfase debido a los significados que se interpretan de diferentes modos cuando
en la cultura meta se desconoce la cultura base. Segin esta autora, en dicho proceso se
producen sentidos identitarios a partir de los rituales y las relaciones que implica el
cosplay, y que hacen que los otakus se transformen en los personajes que interpretan.

Siguiendo esta linea, en un primer momento podria explicarse la eleccién que rea-
lizan los cosplayers de ciertos personajes para caracterizar artisticamente en términos
de una identificacién con ellos, como si la aficién por un contenido fuera linealmente
indicativa de compartir las subjetividades y los valores que allf se representan. Estos
planteamientos permiten avanzar en la comprensién de la practica del cosplay, pues al
destacar las relaciones sociales y las dindmicas comunitarias que rodean tales identi-
ficaciones, tensionan su prefiguracién como una potencial patologia. Pero, a su vez,
en estas ideas se mantiene latente el presunto riesgo de la despersonalizacién, dado
que dan cuenta de las selecciones individuales de los personajes a interpretar en tér-
minos de una aspiracidn para asumir otros aspectos y comportamientos, para adoptar
otra identidad, para transformarse en personajes ficticios en la vida real.

Si bien la identificacién con el personaje podria ser uno de los motivos, pero no
el Gnico, detras de ciertos casos, es preciso evitar generalizaciones y determinismos
monocausales para poder aprehender las légicas heterogéneas del cosplay en toda
su complejidad (Ferrari Nunes, 2015). En este punto, cabe mencionar las exigencias
comunitarias segln las cuales el cosplayer tendria que entrar o ponerse en la piel del
personaje, es decir, no Ginicamente vestirse como este, sino también imitar su ges-
tualidad y sus actitudes, representar su personalidad, lo que reactualiza el supuesto
peligro de despersonalizacién.
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Por lo pronto, sin pretender ignorar las diversas motivaciones que coexisten
detras de la préactica del cosplay, y serdn enunciadas en el préximo subtitulo, podria
pensarse que su aspecto compartido consiste en habilitar un modo de encontrar la
propia identidad local en una cultura global, fluida y desterritorializada (Reyes y Gon-
zélez Varela, 2023). En otro nivel, este tipo de planteamientos podria vincularse con
las l1dgicas del cosmopolitismo pop (Jenkins, 2009) que seria caracteristico de la cul-
tura contemporanea, es decir, la posibilidad de construir identidades que escapan a
los mandatos simbdlicos de las propias sociedades y a la influencia dominante de los
contenidos estadounidenses a partir del consumo de bienes de otras latitudes, en un
entorno de digitalizacién que potenciarfa una convergencia intercultural. Sin embargo,
las ya referidas incorporacién y adecuacion a los propios contextos bajo las cuales se
desarrolla la préctica del cosplay permiten matizar sus presupuestas posibilidades de
“resistencia” a los propios mandatos culturales.

Parece que los cosplayers se valen de contenidos de la cultura de masas japone-
sa para apropiarselos como fuente de construccién de unas identidades a partir de
las cuales materializan sus aspiraciones artisticas. Aqui cabe recordar que cosplay
es un término en inglés que se forma por la sincopa de las palabras costume, es de-
cir, “disfraz”, y play o juego. Pero si bien una primera traduccién literal seria “juego
de disfraces”, aspecto ltdico sobre el cual se reflexionara en el siguiente apartado, play

”ow ”ow

también es "obra”, “actuacién”’, "puesta en escena”, y costume puede referirse a “traje”,

”ow

“ropa”, “vestimenta”.

La faceta ludica y carnavalesca del cosplay

Detras de esta practica como actuacién teatral o como juego parece que rige la inten-
cién de ser otra persona, asumir otros valores culturales a los cuales se tendria acceso
de la mano del encuentro intercultural que movilizaria el consumo de contenidos
mediaticos cuyos origenes no se remonten a las propias sociedades. Ello explicarfa,
aparentemente, la razén por la cual los cosplayers buscan parecerse lo més posible
a los personajes que representan al implicarse con esta actividad artistica. No solo
se trata de lograr un parecido fisico, sino también de imitar gestualidades y perso-
nalidades. Y, en principio, el esfuerzo mimético solo se justificaria si es que se tiene
mucho afecto por el personaje que esté siendo caracterizado, dada la considerable
inversién de dinero y de tiempo que implica hacer cosplay: los materiales para el proceso
de elaboracién del traje y props pueden llegar a ser muy costosos y la confeccién puede
llevar semanas, meses o incluso anos.

Ocurre que tales interpretaciones de esta practica, tanto mediaticas y académi-
cas, con matices estereotipadores en un caso y problematizadoras de estigmas en el
otro, mantienen latente cierto riesgo determinista. Parece que este tipo de lecturas
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adjudica solo al consumo de anime cierta adscripcién mecénica a las identidades que
encarnan los personajes representados en distintos titulos, identidades que supuesta-
mente serfan valoradas en un nivel individual como también en un nivel intercultural.
Por eso se destacan planteos como los de Nicolle Lamerichs (2011), quien analiza el
cosplay como una actividad performativa en el entorno de las culturas fan, basandose
en los sefalamientos butlereanos sobre la construccién social del género.

Asf, Lamerichs entiende por performance un evento limitado que involucra la presen-
tacién de acciones ensayadas frente a una audiencia de espectadores. Para la autora,
en el caso del cosplay, tal evento se desarrolla cuando los actores realizan una repre-
sentacién en escenarios o una exhibicién en desfiles, y cuando los fans simplemente
visten un traje y sociabilizan llevandolo puesto en los eventos de anime. Si bien podria
parecer que la mimesis serfa central en estos desarrollos, pues los cosplayers se invo-
lucrarfan en esta practica porque quieren parecerse a los personajes mediéticos con
los que se identifican o incluso porque quieren ser ellos momentaneamente (Coelho
Junior y Gongalves, 2011; Ospina Deaza, 2015; Dfaz, 2018), dados los valores intercul-
turales que encontrarian en sus representaciones, Lamerichs propone no perder de
vista las diversas razones detras de la actividad.

Existen motivos pragmaticos por los cuales hay fans que sefialan que no aman
realmente los personajes que interpretan, y hasta que incluso les disgustan, pero que
terminan personificandolos porque les resulta méas accesible la confeccién de sus ves-
tuarios o porque un amigo se los solicita para terminar de armar un team, es decir, un
equipo para representar a diferentes personajes de un mismo tftulo o franquicia. Tam-
bién estén aquellos a quienes la complejidad del disefio del atuendo y los accesorios
les representa un desafio, en términos de blisqueda de materiales, habilidades de cos-
tura o sacrificios como tener que usar corseteria para moldear el cuerpo, ejercitarse o
vestir trajes abultados y calurosos que dificultan la locomocidn, entre otros aspectos.

Por su parte, Monica Rebecca Ferrari Nunes (2015) encuentra otras razones para
hacer cosplay: a) por amor al hobby y a los personajes, b) por el gusto de ser diferente,
¢) para conocer gente y compartir lo que apasiona, d) o para competir. Estas distin-
ciones explican por qué, asi como no es lo mismo ser otaku que ser cosplayer, no es
lo mismo ser cosplayer que hacer cosplay. En efecto, mientras que la satisfaccién de
hacer cosplay se vincularfa con su aspecto ladico, social y creativo, la satisfaccién
de ser cosplayer se vincularia ademés con la propia construccién identitaria que fun-
damenta el esfuerzo y la demostracién de talento artistico. Lo que podria pensarse
que ambos tipos de satisfaccién comparten es cierto reconocimiento de la trans-
culturacién aparentemente implicada en el fenémeno, dada la supuesta valoracién
positiva de “lo diferente” que conllevaria, movilizada por los intercambios simbdli-
cos entre diferentes sociedades.
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Asimismo, suele interpretarse que el cosplay expresa una transformacién rela-
tivamente temporal y superficial de la identidad (Correia Lourengo, 2009), que se
explicarfa porque los otakus "desean mudar de piel” constantemente para encon-
trar su "verdadera personalidad” (Barral, 2000). Cabe tomar distancia del grado de
generalizacidn de este tipo de afirmaciones que, para empezar, no distingue entre
otaku y cosplayer. Asi es posible avanzar en la problematizacién de la heterogeneidad
que constituye el universo simbdlico de estos fans, tampoco contemplada cuando
se sostiene que viven en mundos de fantasia a los que acceden de la mano de flu-
jos transculturales.

Frente a los preconceptos seglin los cuales el cosplay es una forma de escapismo
propia de personas que estarian disconformes con sus personalidades, Polverari (2017)
destaca cdmo los cosplayers crean sus propias identidades a través de su practica y re-
fuerzan sentidos de pertenencia al fandom otaku, siempre buscando difundir y legitimar
su actividad. Del Vigo y Carpenzano (2021), a su vez, proponen conceptualizar a los
cosplayers como fans cuyo objetivo consiste en lograr el reconocimiento de los pares
en el “espacio seguro” del fandom que los retne.

Pero el foco que ponen estos trabajos en la reinvencidn identitaria y en la socia-
bilidad que implica el cosplay, si bien necesario en una primera etapa para complejizar
los estigmas dominantes sobre la practica (Alvarez Gandolfi, 2023), no termina de
profundizar en la heterogeneidad y complejidad de los vinculos con los personajes
que resultarfan de un proceso de transculturacién. En ese sentido, se destacan los
planteamientos de Rachel Leng (2013), quien advierte que esta actividad no se explica
necesariamente por cierto deseo de “jugar a ser otro” que permite expresar aspira-
ciones individuales, adaptando para ello los personajes que resultan apropiados en
términos de su “diferencia”. Asi, refiriéndose al crossplay —una variedad de la préctica
que implica caracterizarse como personajes del género opuesto— afirma que tal va-
riante no motoriza una vinculacién entre la practica y una identidad especifica, pues
aquellos varones que representan personajes femeninos lo hacen para participar de
una experiencia artistica de transformacién estética y no para asumir una identidad
sexo-genérica diferente. Segtin la autora, estos fans no juegan para ser otro, sino para
exhibir sus habilidades manuales y actorales.

Dichas observaciones también permiten matizar ideas como las de Susan Na-
pier (2007), quien, en un marco de interculturalidad, afirma que las performances de
cosplay dan cuenta de la apertura y la creatividad de los otakus, de la naturaleza flexi-
ble e inherentemente no referencial del anime y sus representaciones fantasticas.
Desde su perspectiva, como los personajes de las animaciones japonesas no son de
carne y hueso, son “sitios [de juego] perfectos para la fantasia visual e imaginativa”
(pp. 164), presentan una plétora de identidades ambiguas para emular. Lo curioso es
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que, al tratarse de animaciones, podria suponerse que no es posible la confusién en-
tre persona y personaije, razon por la cual es posible pensar que, desde la perspectiva
dominante dentro del fandom, el tan temido “peligro de la despersonalizacién” serfa
posible, y, por lo tanto, se condena a aquellos fans “obsesionados” que afirman que
son los personajes que interpretan, aparentemente no pudiendo distinguir la ficcion
de la realidad, “perdiendo” su “identidad verdadera”.

En definitiva, la performance de los cosplayers es una dramatizacién en la que se
ponen en juego una serie de cédigos culturales compartidos por comunidades emo-
cionales (Ferrari Nunes, 2015), razdn por la cual crea un discurso de identificacion
(Gémez Aragdn, 2010) que, en el caso de la cultura de masas japonesa, se vincularia
con procesos de transculturacién. A partir de tales identificaciones y afinidades in-
terculturales, en el estado del arte tiende a sugerirse que el caracter “resistente” del
cosplay se debe a que permite transgredir las formas "normales” de relacién, y promueve
vinculos sin reglas basados en mejores principios como la libertad de expresién, asi
como experiencias de exploracién y relativizacién de identidades, aspectos supues-
tamente movilizados por la intensificacién de choques o encuentros interculturales. Y
es en este sentido de “resistencia” o “transgresién” respecto de las normas culturales
de las propias sociedades que también suelen plantearse vinculos entre el cosplay y el
carnaval, en términos bajtinianos.

Como se anticipd, los estudios sobre la actividad suelen destacar su desarrollo en
el entorno de los eventos de anime, en los que, seglin afirman, tiene lugar una “car-
navalizacién” que implica “ritualizar” el tiempo-~espacio, habilitando asi, de la mano
de procesos conceptualizados de modo intercambiable en términos de “hibridacién”
o “transculturacién”, a “cambiar las normas sociales, transformar las identidades co-
lectivas y activar relaciones segin dichas transformaciones” (Gémez Aragdn, 2010,
pp. 1.046-1.047). Llega a afirmarse que los cosplayers viven una “fantasfa carnavalesca”
mediante la cual “habitan y consumen las memorias de las narrativas que generaron el
deseo por el cosplay que representan” (Ferrari Nunes, 2015, p. 11), de modo tal que las
convenciones otaku serfan una suerte de ritos de “solidaridad” en los que se reafirma
la “unidad” de la comunidad (Romero Varela, 2016; Polverari, 2017).

A su vez, dicha “unidad”, en funcién de la cual “los cosplayers conviven en comu-
nidad [y] comparten sus inquietudes [sobre] todo lo que necesitan para alcanzar el
éxito de su proyecto artistico [pues]| el aspecto colaborativo del cosplay ha creado una
relacién reciproca” (Torti Frugone, 2018, pp. 7-8), suele explicarse en funcién de una
necesidad individual de “evasién” (Barral, 2000) o “escape” momentaneo del mundo
real (Romero Varela, 2016), por lo que el “juego”, la “diversién” y la “fiesta” juegan un
papel fundamental (Correia Lourengo, 2009; Ferrari Nunes, 2015; Polverari, 2017). Des-
de la academia también se sostiene que el cosplay fusiona la fantasia y la realidad en
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ambientes carnavalescos en los cuales los participantes pueden hacerse pasar tem-
poralmente por alguien més a partir de cédigos culturales diferentes.

Por otro lado, la motivacién lidica detrés de esta actividad parece abarcar un
doble nivel: colectivo e individual. En el primer caso, se destaca el aprendizaje reci-
proco entre pares para la confeccién artesanal de los vestuarios (Torti Frugone, 2018;
Del Vigo y Carpenzano, 2021), que por ejemplo se concretiza mediante pruebas de
calce y pedidos de opiniones a otros cosplayers o a fans del personaje interpretado. Y,
en el segundo caso, se trata de una representacién o juego simbdlico (Ferrari Nunes,
2015), de un “como si”, que no solo puede ser interpretado en términos de jugar a
ser otro (Quiroz Castillo, 2015) para “perderse” en un personaje de ficcién por efecto
de una supuesta “despersonalizacién”, sino que también puede ser leido en términos de
exploracioén y reafirmacién de la propia identidad personal.

El caso del cosplay ilustraria la paradoja por la cual es posible efectuar acciones que,
al mismo tiempo, tienen lugar en el mundo real y se ven referenciadas en un mundo
fantastico, sin que ello implique una imposibilidad de distinguir entre la fantasfa y la
realidad, de no reconocer el caracter metaférico de la personificacion. En definitiva,
parece que esta practica llega a abarcar una exploracién creativa dentro de un marco
colectivo, que se veria habilitada por la implicacién con lo fantéstico (Ferrari Nunes,
2015) que rompe con la realidad conocida causando un extrafiamiento, en principio
acrecentado por el aparente exotismo de los personajes de las animaciones japone-
sas en el caso de los otakus que practican cosplay.

En este sentido, debido a sus valores culturales que se presuponen como dife-
rentes del mundo occidental, Correia Lourengo (2009) propone pensar el fandom otaku
y los cosplayers retomando las ideas turnereanas sobre la communitas. Leer a esta co-
munidad de fans bajo tal categoria implica poner el acento en su unificacién y en su
“liminaridad”, cristalizadas en sus encuentros concebidos como ritos carnavalescos y
fraternales de liberacién y creacién por fuera de las normativas socioculturales propias
de cada contexto, “"cuyo potencial tiene que ver con su caracter de transformacién de
los individuos y con su poder de ser una experiencia intensa fuera de la vida cotidia-
na” (Reyes y Gonzalez Varela, 2023, pp. 99).

Aqui cabe destacar los aportes conceptuales de Marfa Cecilia Diaz (2018), quien
apunta a una comprensién de las convenciones de anime no como instancias expre-
sivas de identidades previamente existentes que se ponen en comin, sino méas bien
como sitios en los que precisamente tienen lugar los procesos relacionales de cons-
truccién identitaria vinculados con los fans. Su propuesta permite reflexionar sobre
las tensiones entre el marco de carnavalizacién en el que se relacionarfan tanto otakus
como cosplayers y su mercantilizacién. Los cosplayers son actores que pueden transformar
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experiencias ltdicas en experiencias lucrativas (Ferrari Nunes, 2015), observaciones
que permiten matizar el potencial resistente bajo el cual suele conceptualizarse a la
practica cuando se la piensa como un fenémeno propio del cosmopolitismo pop, re-
sultado de procesos de transculturacion.

Dentro de una linea reflexiva similar, Gabriel Theodoro Soares (2015) conceptualiza
al cosplay como una préctica lidica de imitacién, mimesis o simulacro mediante la cual
se transforma la realidad, sin que ello genere una alteracién de la percepcién. Podria
afirmarse que los cosplayers adoptan de manera consciente ciertas personalidades y
comportamientos ficticios en el mundo real, pero no en un ambiente de una imitacién
relajada, motorizada por una liberacién de la imaginacién que serfa alimentada por
un choque o encuentro intercultural, sino orientados por las reglas explicitas e
implicitas del fandom en cuyo entorno despliegan sus caracterizaciones. Tales regla-
mentaciones que surgen de las interacciones colectivas y condicionan las acciones de
estos fans no solo son propias de las competencias, sino también de la valoracién por
parte de los pares, y en ambos casos terminan por exigir la demostracién de ciertas
destrezas para que la caracterizacién resulte verosimil.

Si se pretende seguir conceptualizando al cosplay en los eventos de anime como
ejemplo de su “carnavalizacién”, no pueden dejar de advertirse las normas especi-
ficas que lo regulan. Y que, a su vez, el foco en la condicién artistica y lGdica de la
practica, desde la perspectiva particular de los cosplayers dentro del fandom, puede
cobrar diferentes sentidos en funcién de sus distintas dimensiones y de las diver-
sas motivaciones que la atraviesan, asi como de los puntos de vista de los fans que
asisten al evento y que no realizan cosplay. La persistencia de tales normas sera
desarrollada a continuacién.

La faceta normativizada del cosplay

Las modalidades del cosplay, tanto en los concursos de las convenciones de anime como
en las exposiciones culturales que tienen lugar en otros entornos suelen, regirse por
ciertas reglas generales que suelen explicitarse de modo formal, al mismo tiempo que
funcionan de manera implicita dentro del fandom como criterios valorativos aplicados
a la préctica (Alvarez Gandolfi, 2023). En este sentido, se prefigura que el disefio y la
confeccidén del traje tiene que ser artesanal y propia en pos de reconocer o premiar
el esfuerzo y la dedicacién del cosplayer frente a la dificultad que plantee el vestuario.
Asimismo, se aprecia su fidelidad en comparacién con el personaije original, punto por
el que también se tiene en cuenta el maquillaje y los accesorios que acompanan el traje.

Formalmente tiende a aclararse que no se contempla la constitucién fisi-
ca de los participantes, sino sus pericias técnicas para la elaboracién detallada y
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prolija de los atuendos, aunque en un nivel implicito, como se desarrollaré luego, hay
sentidos en los que el fisico si se toma en consideracién. Por otro lado, se valoran
la originalidad y el nivel interpretativo de la actuacién o la performance, la creatividad
y calidad de la puesta en escena, y se contempla en conjunto la representacién de
la personalidad del personaje, la escena elegida y su acompafiamiento con atrezzo o
materiales audiovisuales.

Seglin estas observaciones, es posible inferir ciertas tensiones en las evalua-
ciones de un cosplay. No Gnicamente los estandares de la comunidad determinan
que a mayor fidelidad con el personaje caracterizado, mayor valor simbdlico de la
performance del cosplayer (Romero Varela, 2016; Diaz, 2018; Del Vigo y Carpenzano,
2021), sino que al mismo tiempo se aprecia la originalidad. Y si bien parece que este
aspecto podria vincularse con cierto potencial inclusivo de la préctica, pues en el
fandom se postula que cualquier persona puede realizarla en la medida en que la
creatividad serfa una suerte de "don” universal (Polverari, 2017; Torti Frugone, 2018),
no toda performance creativa recibe la misma valoracién. La originalidad se determi-
na contrastando con el texto fuente, que en el caso de las animaciones japonesas
ya en si mismo suele cobrar un valor intercultural de alternatividad entre sus fans,
pero también en funcién del personaje elegido: la capacidad de asombro le gana a
la repeticién de lo ya conocido.

Al mismo tiempo, es preciso recordar los riesgos de sugerir que la sola participa-
cién en una préctica o la mera utilizacién de una vestimenta indican necesariamente
una adscripcién identitaria. Dicho tipo de afirmaciones, aunque Gtiles para complejizar
ciertos estereotipos dominantes sobre el cosplay y los cosplayers, podrian ser aun méas
profundizadas en pos de reconstruir la heterogeneidad de este universo simbdlico.
Después de todo, en el fandom hay quienes eligen u ofrecen interpretar personajes
que consideran que "le quedan bien” a quien va a “lookearse” como ellos o a “hacer
de ellos”, interpretarlos (Alvarez Gandolfi, 2023). La importancia de tal ajuste, encaje
o adecuacién entre cosplayers y personajes representados, a su vez, es valorada por
quienes asisten a los eventos sin estar involucrados con la practica del cosplay.

Los cosplayers que tienden a lograr el reconocimiento de sus pares son aquellos
que se considera que tienen un “buen ‘lookeo’”, un traje que “queda bien al cuerpo”.
Es en este entorno en el que, dentro del fandom otaku en general, se cuestiona a aque-
llas cosplayers que se considera expresan su feminidad mediante la representacién
de personajes mujeres con faldas cortas, bikinis o escotes y la realizacién de poses
sugerentes con el objetivo de “llamar la atencién” para conseguir el mencionado re-
conocimiento por parte de asistentes y fotégrafos. Pero, al menos en Buenos Aires,
dicha dindmica parece cobrar un sentido inverso: el fandom parece no condenar este
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tipo de caracterizaciones, siempre y cuando se den bajo la ya referida modalidad de
cosplay de exhibicién. Lo que si se condena es el acoso a las cosplayers.

Por otro lado, aunque la identificacién tanto fisica como psicolégica con los per-
sonaijes resulte Gtil para su representacién dramatica y sea uno de los motivos por los
que algunos cosplayers efectivamente eligen a quiénes interpretar (Correia Lourengo,
2009), existen ademas justificaciones que se centran en el esfuerzo mimético y el sa-
crificio realizado que resultan indispensables para “hacer realidad la fantasia” (Diaz,
2018). Pero ello no necesariamente implica que tenga que haber cierta sensacién de
proximidad o apego y pasién con el personaje que explique la implicacién del cosplayer
en el desarrollo de conocimientos interculturales profundos sobre sus caracteriza-
ciones e historias, como en los casos de las motivaciones personales por el desafio
de comprometerse con el disefio y la confeccién de un traje dificil, un gusto por el
vestuario o sus colores y no por personalidad, un simple parecido o acompanfar a al-
guien en el armado de un team.

Al mismo tiempo, cabe subrayar que no todos los fans tienen el mismo acce-
so al reconocimiento intracomunitario, pues las reglas explicitas e implicitas que lo
atraviesan pueden llegar a excluir a quienes presentan condiciones materiales y sim-
bdlicas desiguales, lo que desmotiva su participacidn en la practica, pese a que se
presupone que en el contexto actual se acrecientan flujos transculturales que hacen
los choques o encuentros interculturales cada vez més accesibles. De este modo, es
preciso advertir que también se generan dentro del fandom en general juicios valora-
tivos que circulan alrededor de lo que se denomina “cospobre”, término que a su vez
suele activar dos tipos de encadenamientos sémicos corrientes: uno desde el cual
se lo entiende como resultado de una intencionalidad humoristica o parddica cuya
finalidad es la diversién; y otro desde el cual se lo entiende como resultado de una
falta de recursos materiales y simbdlicos, cuyo tono es de condena o rechazo y cuyo
efecto puede llegar a ser la marginacién del cosplayer en cuestion.

En efecto, la elaboracién de un cosplay que pretenda lograr un amplio reconocimien-
to exige la adquisicién de materiales importados que pueden resultar muy costosos,
principalmente telas, maquinas de coser, pelucas y lentes de contacto. Y si bien pa-
rece que esto no es un impedimento para realizar la practica, pues supuestamente
prima una solidaridad grupal en funcién de la cual los recursos son compartidos y
se valora la pericia de la realizacién propia del vestuario porque lo Gnico importante
serfa divertirse, la categoria de “cospobre”, utilizada por los propios fans como marca
de identificacién en un sentido parédico y de diferenciacién en un sentido clasista,
sefala una persistente desigualdad. Es posible pensar que la utilizacién de materiales
baratos o reciclados —como telgopor, cuerina, cartén o cartapesta— para la confec-
cién de un cosplay tiene un menor valor econémico y simbdlico dentro del fandom otaku.
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Asimismo, desde los criterios dominantes que circulan entre estos fans, estas
limitaciones se vinculan con el nivel de dificultad del traje: los cosplays de competicion
con oportunidad de ser premiados tienen una complejidad que contrasta con la
sencillez y con la rusticidad que se le asigna al "cospobre”.

Entonces, puede afirmarse que el cosplay implica una cuestién de valores en prin-
cipio doblemente connotados: el valor econémico de los materiales para confeccionar
los trajes o comprarselos a cosmakers modistas, y el valor simbdlico del esfuerzo que
se invierte en su realizacién artesanal o a mano. Parece que quienes hacen “"cospo-
bre” no cuentan con mucho dinero, pero pueden desmarcarse del usual recelo que
despierta su clivaje de clase si su performance es valorada en términos del sacrificio que
ponen en la préactica més alla de su condicién social o en términos de su comicidad.
El problema vuelve a ser de acceso, pues si bien el “cospobre” contempla la posibili-
dad de demostrar cierto sacrificio, ingenio, mafa o comicidad, suele vincularse con
titulos o géneros de anime cuyo consumo se ha popularizado y, en consecuencia, lo
hacen perder valor simbélico dentro del fandom debido a la frecuente aparicién de los
mismos personajes en diferentes eventos.

En este Gltimo sentido, Correia Lourenco (2009) enuncia que actualmente ya no es
necesario invertir tanto tiempo y dinero porque el cosplay se “vulgarizd” en detrimento
del nivel de elaboracién detallista de los trajes y del nivel de conocimiento intercultural
profundo respecto de su historia. De este modo, segin el autor, se hizo més accesible
y cercano al mercantilizarse, dando lugar a las performances que se categorizan como
propias del “cospobre”, dado que se presupone que implican presentaciones simples,

desorganizadas, toscas y con orientacién cémica para llamar la atencion.

Con fines de positivizar la practica del “cospobre” resulta interesante la pro-
puesta de Ferrari Nunes y Bin (2014), consistente en pensarla en términos de cosplay
minimo. Bajo esta categoria entrarian aquellos objetos como remeras, camperas, ré-
plicas de accesorios, vinchas con orejas de animales como gatos, gorros, bandanas,
pelucas, pines o prendedores con imégenes de anime que pueden ser interpretados
como Indices metonimicos de personajes o conceptos interculturales que quisieran
representarse, pero que no es posible personificar por una cuestién de falta de con-
diciones econdmicas y temporales para hacer un cosplay completo. Lo curioso es que
a tal punto funciona de modo interiorizado la posible condena comunitaria del “cos-
pobre”, que estos autores advierten que quienes lo realizan asimilan la discriminacién
reconociendo, por ejemplo, que tienen un “cabello feo”. Dicha asimilacién podria ser
uno de los factores que explican el esfuerzo econémico y estético por participar de
otras variantes del cosplay para ocultar el clivaje de clase.
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Y aqui cabe recordar que, aun pudiendo involucrarse con estas variantes para
sortear una falta de parecido fisico con los personajes o desligarse de su asociacién
con el "cospobre”, los fans de menores recursos econémicos continuarian sin tener
las mismas posibilidades de acceder a los reconocimientos simbdlicos del cosplay. Esto
se debe a que, como ya se indicé, uno de los aspectos que més se valoran de esta
préactica es el tiempo considerable de preparacién del vestuario, tiempo del que las
mencionadas variantes carecen. De ahf la persistencia de su prefigurada simplicidad
y rusticidad, por la cual incluso dentro del fandom se discute si pueden ser considera-
das 0 no como cosplay en si mismas.

Frente a estas limitaciones, una estrategia posible consiste en activar sentidos
parddicos a partir de la realizacién del “cospobre”, de modo tal de lograr que, pese
a la desproporcién y precariedad, se valore més la comicidad que la fidelidad de la
representacién. Pero en este punto el problema interpretativo consiste en diferenciar
entre el cardcter universal y ambivalente de la risa, propio de la parodia premoderna
en términos bajtinianos, y aquella risa que no solo no incluye a todos ni a todo, sino
que tampoco parece cancelar las jerarquias: més bien, en este caso, las reafirma.
Después de todo, “el traje y el momento sobre el escenario funcionan como indices
de las posibilidades diferenciales de adquirir —y trabajar sobre— los materiales, y de
la dedicacién de tiempo en la preparacién de una performance” (Diaz, 2018, p. 73).

Por Gltimo, retomando a Rebecca Taylor (2009), cabe subrayar que la estética
del cosplay atin reproduce patrones culturales dominantes, a los cuales se presupo-
ne que la practica se opondria si se la conceptualiza como resultado de procesos de
transculturacién propios de un cosmopolitismo pop. La autora sefala que los trajes
y las actuaciones siguen siendo evaluadas en funcién de nociones hegemdnicas so-
bre el "buen gusto” y el “mal gusto”, propias de la valoracién del arte. Asf es posible
aprehender las complejidades que atraviesan al "cospobre” como variante del cosplay
“legitimo”, en la medida en que parece que si bien se la acepta bajo una significacién
ladica y parddica, sus caracteristicas la hacen ocupar una posicién de inferioridad en
el fandom que es interiorizada por sus potenciales practicantes.

Discusion y conclusiones

Segln ya se advirtid, las reflexiones aqui desarrolladas se basaron en la contrastacién
de las premisas y conclusiones de las investigaciones aisladas que se encontraron sobre
el cosplay, con observaciones de campo y claves de lectura propias. Asf se llegd a la
idea provisoria en funcién de la cual se entiende que esta practica, en sus sentidos
artisticos, identitarios, performativos, fantasticos, lidicos, carnavalescos, comerciales,
normativos, populares y marginales, trasciende la actuacién de una identidad otra
con la cual suele asociarsela. Mientras que, por un lado, podria pensarse que entre
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los personajes y los fans que los interpretan se entabla una relacién en la que ambas
partes mantienen sus identidades, por otro lado, se trata de advertir que los fans
adaptan a los personajes a sus propios contextos, posibilidades e intereses, en un
marco de relaciones sociales entre pares que condicionan tanto esa relacién como esa
adaptaciéon. En efecto, los otakus y cosplayers en América Latina se ven atravesados por
una dindmica intercultural de negociacién entre significados globales y locales encua-
drados bajo diferentes sistemas de valoracidn. Si se pretende seguir conceptualizando
al cosplay como resultado de procesos de transculturacién, no deberfa restringirselo a
un sentido de “resistencia”. Y para poder seguir profundizando en la problematizacién
de tales complejidades es preciso tomar distancia de las miradas segtn las cuales la
cultura contemporanea conllevaria necesariamente la libertad para elegir entre infinitas
opcionesy una multiplicidad posible de identificaciones que se abrirfan tras la pérdida
de los sentidos estables tradicionales y la proliferacién de lo hibrido. Ocurre que
cada identificacién siempre se va acompanada de una diferenciacién, consciente
o no, que puede llegar a convertirse en una exclusién. En el caso del cosplay pensado
como una forma de distincién entre otakus (ZGhiga, 2021), dicha exclusién puede
expresarse en términos de clasificaciones jerarquicas segln niveles de compromiso,
conocimiento de los personajes interpretados, calidades de los materiales utilizados
para la confeccién de los trajes y similitud de las vestimentas realizadas (Alves Catao et
al., 2017), y llega a abarcar cuestiones vinculadas tanto con la nacionalidad como con
la clase y la raza (Kirkpatrick, 2019; Alvarez Gandolfi, 2023).

Mas all4 de los valores interculturales que podrian llegar a movilizar, los procesos
de colectivizacién desplegados alrededor del consumo de anime y de practicas como el
cosplay, sean cara a cara o sean a través de internet, no estén exentos de marginaciones
y agresiones entre los sujetos a los que implican. Son estas tensiones generales entre
dindmicas de unificacién, diferenciacién exégena, fragmentacién y distincién endégena
las que hay que seguir problematizando, sin por ello dejar de cuestionar los estereo-
tipos y los estigmas sobre el otakismo.
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