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Resumen

En la Editorial de la Revista Luciérnaga- Comunicacion N20, se coloca en agenda el
Cosplay. Se explora sus inicios y comunidades virtuales. Las preguntas guias son: ¢el
Cosplay es una actividad que ha hallado su centro en lo virtual? ¢el cosplayer
solamente es a través de sus comunidades? Este fendmeno sociocultural, en 30 afos, ha
pasado de ser una pequena subcultura a un conglomerado artistico que, para muchos,
es mds que un hobby.
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Summary

The Editorial of the Magazine Luciérnaga- Comunicacion N20, pufs in the agenda the
Cosplay, in this fext it explores this activity, beginnings, areas that it fravels and its virtual
communities. The question that guides this writing is: the Cosplay is an activity that has
found its cenfer in the virtual, where the subject-cosplayer is only through their
communities? This sociocultural phenomenon, in 30 years, has gone from being a small
subculture to an artistic conglomerate that, for many, is more than a hobby.
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Resumen

O Editorial da Revista Luciérnaga - Comunicacién N20, coloca na agenda o Cosplay,
neste texto explora esta atfividade, comecgos, dreas e suas comunidades virtuais. A
questdo que norteia essa redagdo é: o Cosplay € uma afividade que encontrou seu
centro no virtual, onde o sujeito-cosplayer € apenas através de suas comunidades? Esse
fendmeno sociocultural, em 30 anos, deixou de ser uma pequena subcultura para um
conglomerado artistico que, para muitos, € mais que um hobby.

Palavras chave: cosplay, virtualidade, cosplayer, comunidades virtuais.
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I nfroduccion

El término “cosplay” en Google registra 451 millones de sitios como resultados. Si se
busca el concepto por quienes realizan la actividad, 27 millones son los sitios en todo
el mundo en los que aparece la palabra. Si bien esto es resulfado de menciones
sin andlisis, el dato relevante surge cuando se efectla la budsqueda indagando
por las producciones de los propios cosplayers. Los mds populares son 1os
tutoriales para aprender diferentes habilidades requeridas; tales como manejar
materiales, coser, maquillaje, pelucas, etc. De este modo, 3 millones de producciones
estan disponibles en toda la Red para ensefar y aprender. Y de este género, 422

mil hablon de cdmo manejarse en
mayor éxito, visibilidad y relevancia.
como un genuino fendmeno mundial.

1. Origen

Cosplay es la contraccion del inglés
costume play, que Quiere decir
“interpretacion con  disfraces”.  La
invencién de la palabra es discutida entre
dos corrientes: por un lado, hay quienes le
atribuyen el término a Nobuyuki Takahashi
del estudio japonés Studio Hard en el ano
de 1984, inspirado en la actividad de
fandticos de Estados Unidos que desde
1939 comenzaron a vestirse como
persongjes en convenciones de ciencia
ficcién. Por otro lado, se menciona la
primera aparicion de la palabra en un
ndmero de la revista My Anime de 1983,
basandose en la actividad local con el
mismo criterio, el disfraz e inferpretacion
de fandficos.

Desde la perspectiva etimoldgica, el
término proviene de la utilizacién de las
moras iniciales japonesas que son dos
términos independientes: costume deriva
en kosu (3JX) y play en pure (7L). Por
eso, cualesquiera que haya iniciado la
palabra lo hizo utilizando palabras
anglosajonas (Torti Frugone y Schandor,
2013), transliterado en el silabario
katakana -costumbre linguistica nipona
cuando se  expresa  terminologia
extranjera.

En su definicion general, indica una
actividad que recrea la apariencia

los medios sociales virtuales para tener
Videos que traspasan paises y lenguagjes,

infegral de un personaje — color de 0jos,
cabello, vestimenta, etc.-, junto con una
inferpretacion teatral denominada
performance (aungue en esto Ultimo no
es una condicidn sine qua non). Es decir,
la persona elige un personagje por gusto,
empatia o moda y lo adopta a si mismo,
identificdndose y tomando el rol por un
periodo breve de tiempo.

Tomado de: https://bit.ly/2CfkgaY

Finalmente, los practicantes del cosplay

son denominados cosplayers; y en su

conjunto mds numeérico, fandom:
Fandom es ofra  confraccidon
anglosgjona  derivada de  fan
kingdom, o reino del fan. La
denominacion es ufilizada para
aglomerar grupos de fandticos con
las mismas prdécticas y gustos -
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cuando se trata de un post-consumo. En este caso, los cosplayers se agrupan por
poseer intereses, lugares de encuentro, figuras de referencia y habilidades en
comdn; si bien los origenes de cada infegrante pueden ser altamente variables, el
fin es el mismo: vestir y actuar personagjes.

Como se ha senalado en tfrabajos anteriores (Torti Frugone, 2016; 2017), el cosplay no es
un fendmeno exclusivo de fines del S XXI. Sus antecedentes se remontan al S XIX con los
seguidores de Goethe y la Sociedad Holmesiana, fandticos de Sherlock Holmes.
Posteriormente, a principios del S XX y como se menciond en el apartado anterior, se
realizaron convenciones sobre Ciencia Ficcion en Europa y Estados Unidos, continuando
de cierto modo la “tradicién” de representar aquello que admiraban en un nuevo grado
artistico: con la piel en el personagije.

Como puede apreciarse, entonces, el cosplay fue previo a la Red. Sin embargo,
quedarse solamente con la respuesta en el origen no respetaria el valor de la
complejidad del fendmeno. A partir de la existencia de la figura del cosplayer en los *80s
-como se lo interpretd desde y en Japdn-, la vision del hobby comenzd a tomar forma y
relevancia por si mismo, al punto de transformarse en un fendmeno sin barreras,
coronado como parte de la realeza del post-consumo digital.

2. Las fres decodificaciones cosplayer

Si bien el origen del cosplay puede ser
considerado “analégico”, su reproduccion
se amplid® exponencialmente desde la
existencia de las sociedades virtuales.

Los cosplayers conviven en comunidad.
Una comunidad cosmopolita,
heterogénea en idiomas y lugares y, sobre
todo, digital. Las primeras referencias de
la actividad vienen por o a través de
Infernet, focalizdndose principalmente en
las redes sociales tales como Facebook,
donde hay un contacto instantdneo y un
seguimiento de la temdtica. Ocurre
enfonces un primer momento de
decodificacién en el que se aprenden las
jergas, los chistes internos, los lugares de
referencia que “todos conocen” y la

Tomado de: https://bit.ly/2F6VgET

“faradndula” mds reconocida tanto a nivel
global como local. En este proceso, el
nedfito se adapta apropidndose estos
nuevos codigos a su vida cotidiana.

En las interacciones comparten sus
inquietudes en el proceso de aprendizaje
y armado de sus trajes; en la compra de
materiales, productos y todo lo que
necesitan para alcanzar el éxito de su
proyecto artistico. Estas intervenciones
pueden poseer previo conocimiento
sobre alguna habilidad, o no; para lo
altimo, la comunidad empieza a girar sus
engranajes y a funcionar en todas las
direcciones, como las raices de un darbol
infinifto que se hereda vy reproduce
generacionalmente. Los resulfados son
tan variados como cosplayers. Y, mas alla
de instruirse sobre habilidodes o
materiales, se establecen lazos,
contactos, lugares o “tendencias” que
infroducen mas en la emblemdatica red
del Mundo Cosplay.

En enfrevista realizada por el sitio
GlobalVoices (2015) al sitio japonés de
noticias https://www.nippon.com/es/ , el
cosplayer y administrador de una de las
pdaginas mds importantes de Japdn en el
rubro, Inui Tatsumi, describié la dindmica
de este movimiento en colaboracion:
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Uno de los atractivos del cosplay es
que es algo para ser compartido
enfre amigos o miembros de un
grupo en particular. Seria indtil que
una persona haga cosplay por si solo.
El aspecto colaborativo del cosplay
ha creado una relacion reciproca en
donde fodos los incluidos toman fotos
o videos entre ellos. Y ahora a fravés
de los SRS (servicios de redes sociales)
es posible esta interaccion en todo
Japdén, no solo en las grandes
ciudades.

Mas alld de su pais de origen el cosplay se
practica en casi todo el mundo, y posee
un implicito universal: no es una actividad
solitaria. Por antonomasia, es una entidad
social que lleva a la formacion de
identidades grupales e individuales. En
este caso, la construccion de la identidad
virtual del cosplayer como artista visible
en la Red, puede leerse a través de la
concepciéon de Charles Taylor (2006):

“Por lo tanto, la idenfidad y la
autforrealizacién son posibles solo
dentro de un marco cultural de
significado o de senftido que
corresponda a un contexto social
dado. Es decir, que el contexto social
da significado alo que es o implica la
identidad personal y la
autorrealizacion.”

Esta caracteristica se incrementd vy
(creemos, firmemente) se formd a través
de la difusion de los medios de
comunicacioén; desde reportajes y
noticias en la television o revistas, hasta
pdaginas web y redes sociales.

En la medida en que el trabagjo del
cosplayer comienza a visibilizarse ya sea
por su frecuencia digital o por la difusion
de la presencia en eventos sobre ficcion,
los mdas talentosos suelen ganar fans.
Comienza aqui la siguiente
decodificacion, y el iniciado ingresa a un
sistema de prestigio simbdlico: los /dols. Es
en Internet donde los idols construyen, a
sU vez, una nueva identidad virtual
(Anjhara Gémez Aragdn; 2012); y es solo
el principio del efecto “bola de nieve”.

En simultdneo, el mundo cosplay es
observado por las propias companias
creadoras y duenas de los derechos de
los personajes representados estan a la
caceria de nuevos talentos, y justamente
son estos Idols su objetivo. Como
“padrinos cosplay”, sustentan con dinero
o materiales al artista. Esta mejora tiene
netamente un objefivo comercial:
presentar al cosplayer los lanzamientos
oficiales de productos relacionados vy
obtener su exclusividad de nuevas
creaciones. Si bien estos casos ocurren
casi solamente en Japdn y Estados
Unidos, donde el cosplay es una Industria
Cultural por si misma, puede verse en
casos como el italiano Leon Chiro o el
aleman Maul Cosplay.

La fercera y dlifima decodificacion
aparece, y es hasta el presente un motivo
de debate muy fuerte entre sus miembros,
¢Es el cosplay una serie de talentos o artes
que deberian someterse a lo comercial, o
mantenerse como una actividad sin fines
de lucro, enfocada al enriquecimiento de
la cultural global digitalizada? Ambas
partes tienen sus argumentos, pero lo
cierfo es que algunos cosplayers
abandonan la veta amateur y se
“profesionalizan” con sponsors que les
facilitan todo lo necesario para lucirse
frente a las cadmaras internacionales. Otra
manera de comenzar a ver la actividad
como una profesion es la demostracion
de talentos y habilidades frentfe a un
publico; es decir, en los concursos.

Tomado de: https://bit.ly/2TOUMva
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Tomado de: https://worldcosplay.net/es/photo/6684508

3. Mds que una cara bonita

El concurso es la herramienta mas
socializante y normativa  para  los #05
cosplayers. Usualmente, cada evento o
convencioén suele organizar un concurso
de cosplay que estd dividido en diferentes
categorias que van desde la cantidad de
participantes hasta la edad o temdatica.

Estos concursos suelen tener premios
financiaodos por los  organizadores:
cheques de dinero, material vario, etc. Si
bien las recompensas No son  muy
onerosas, el ser distinguido refuerza la
identificacion entre pares, lo que lleva al
ciclo de difusidon vy visibilizacién una vez

mas. Tomado de: https://issuu.com/cosplaygen/docs/csplygen05

Sin embargo, a la hora de hablar de los grandes conglomerados de las IICC que
organizan eventos para esta clase de consumos, los concursos a su vez toman una
relevancia nacional, regional y mundial. El mds destacado es el World Cosplay Summit
HFRIAXTL Y 2w ), celebrado en Japdn por la Aichi TV.

TV Aichi > Programas de TV

Tomica Hero Tomica Hero Ryukendo Shirobako Hand Shakers Stella no Mahd
Rescue Force Rescue Fire 2014 = 2015 Desde 2017 Desde 2016
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WORLD COSPLAY "~
CHAMPIONSHIP 2018 ;

Tickets NOW, on.Sale !

only for people who li

Event is FINISHED
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WCS presents WORLD COSPLAY CHAMPIONSHIP 2018

Tomado de: https://bit.ly/2TKSUt0

Tomado de: https://bit.ly/2TK5UO

Este nos muestra cémo el cosplay puede
llegar a unir concursantes de diferentes
paises del mundo (un fotal de 25). Los
concursantes  deben  ser  elegidos
previamente en una fase preliminar en su
pais de origen, siguiendo con las
diferentes normas impuestas por la
organizacion del WCS. Este concurso estd
apoyado por el Ministerio de Asuntos
Exteriores, el Ministerio de la Tierrq,
Infraestructura y Transporte y el Ministerio
de Economia, Comercio e Industria de
Japdn. Tiene este aval del Estado ya que
el cosplay es, efectivamente, una
Industria en si misma. Cabe destacar que,
para un cosplayer, llegar a esta instancia
(y vigjar a Japdn a través de la empresa
que lo auspicia) es un  honor
inconmensurable y un suefo cumplido.

Tomado de: htips://bit.ly/2THPHIK

Fuera de Japodn, otros emprendimientos
profesionales se han dedicado al mundo
cosplay tales como Eurocosplay en
Inglaterra, Yamato Cosplay Cup en Brasil,
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que tienen su terna en Argentina desde hace 6 anos; y Royal Cosplay, suspendida hace
dos anos por un gran caso de estafa (Torti Frugone, 2017). Cabe destacar que, por
supuesto, toda la convocatoria, difusion y llamados a estas ternas son pura y
exclusivamente realizadas en las redes sociales y en pdaginas web, ya que se conoce
que el publico objetivo se (in)forma solamente en dmbitos virtuales; y es desde alli
donde crecen, son alentados O anuncian sus preparaciones en rumbo a la
competencia.

Tomado de: https://bit.ly/2VSS2Ki

Tomado de: https://bit.ly/2TGaAM

4. La(s) Red(es) Cosplay

Con lo visto anteriormente, podemos apreciar que la actividad y sus practicantes han
formado a sus colegas a través y por capacitacion implicita de las comunidades
virfuales; no sélo por la visualizacién globalizada, sino porque el concepto identitario del
cosplayer depende pura y exclusivamente de su cardcter virtual,

Tomado de: https://bit.ly/2XRUanA Tomado de: https://bit.ly/2F6Ygbl

Se han llegado a crear incluso pdaginas como: Cure o World Cosplay, Magazine:
Cosplay Gen, apps (Cosplanner) y redes sociales, Cosplyr, exclusivamente para este
mundo, ya que permiten que muchas personas puedan conocerse y compartir sus
tfrabajos de manera mds especializada y especifica.
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Tomado de: https://bit.ly/2UBX65S Tomado de: https://bit.ly/2TzKjEe

Esta oferta existe bajo una demanda muy clara: la comunidad cosplayer es consciente
de sus dindmicas; y, para expandirse, usan todas las redes sociales existentes y sitios
artisticos para compartir su labor, contactarse con otros y generar pequenos mercados
de intercambio. En el camino, algunos trascienden y llegan a la fama que ofrecen Ias
Industrias Culturales.

Vogue

Royal|Cosplay

Le Croix

Tomado de: https://www.facebook.com/VogueRoyalCosplay

Conclusion

¢ Es enfonces el cosplay una actividad arfistica que debe su cardcter a lo digital? Podria
decirse que hay dos etapas claras, divididas por la existencia de las nuevas tecnologias.
El pasar a representar un personaje es quizds antiguo como la civilizacién misma; pero el
que esa representacion tenga sus propios espacios de exposicion, distribucion y
reproduccion propios desde el S XX es una propiedad Unica de las sociedades digitales.
El cosplay como tal existia sin Internet, es verdad; pero su aspecto, conocimiento e
implicancia cultural no seria visible ni posible de entender, si no hubiera sido
efectivamente difundida en toda su compleja virtualidad.
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