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Resumen

En los ultimos afios, el cosplay se ha convertido en una de las practicas mas populares dentro del fandom de anime y manga alrededor
del mundo, estableciéndose una relacién simbidtica entre ambos fenémenos. Lo anterior debido, por una parte, al impacto global

que ha tenido el anime y manga desde los anos 1990; y por otra, al impacto visual que ofrece el cosplay, que permite tanto un

mayor acercamiento entre fan y su objeto de culto, como una materializacién del imaginario compartido con el grupo de aficién.
Este articulo se deriva de la tesis Cosplay, jugando a ser otro. El uso del disfraz en la construccién sociocultural de las comunidades otaku en

Meéxico; y tiene como objetivo examinar a partir de la antropologia del juego y el performance la funcién simbélica del disfraz en la

practica del cosplay. De manera extensiva, se hard un andlisis etnografico de la escena cosplay en México, se expondrd el rol que ha

tenido esta practica dentro del desarrollo del fandom nacional de anime y manga, asi como su contribucién en la creacién de redes

de aficién de alcance nacional y transnacional.

Introduccién

El juego de disfraces o cosplay, es una practica de aficionados
cuya particularidad principal es la encarnacién en cuerpo propio
de un personaje ficticio, generalmente proveniente de algin
texto medidtico (cémic, serie televisiva o animada, pelicula,
videojuego, etc.), a través del uso de un disfraz y la adopcién de
gestualidades distintivas del personaje referido. Como practica
de fans, implica una serie de procesos de didlogo simbdlico en-
tre el aficionado y su objeto de culto, mediante los cuales éste es
re-apropiado y recreado en una nueva obra derivada que por una
parte, integra el sello afectivo e interpretativo del fan; y por otra,
al ser socializada, funge como vehiculo de participacién social y
posicionamiento dentro de una comunidad de aficionados. Este
articulo busca explorar cémo estos procesos de interaccién sim-
bdlica y social se articulan entre si contribuyendo a la construc-
cién de toda una comunidad de sentido.

A partir de los estudios de fans y de la antropologia del juego
y del performance, se analizardn los procesos de consumo, pro-
duccién y circulacién cultural que entrafa el cosplay; ademas de
las interacciones sociales y la dindmica de competencia genera-
das en esta practica. Asimismo, a través de un esbozo etnografi-
co de la escena cosplay en México, se examinaran las diferentes
funciones que ha adquirido esta practica en diferentes eventos
de fans.

Comunidades y practicas de fans: juego,
performance y competencia

Estas comunidades de fans, también llamadas fandoms, son gru-
pos sociales generados en torno a un gusto por un texto mediati-
co, dentro de los cuales se crean y comparten de una serie de
cédigos, practicas, capital cultural, relaciones simbdlicas e inter-
personales que sostienen, distinguen, dan forma y coherencia
a estas formas sociales como culturas alternativas. Que, si bien
se conducen por su propia logica y dindmica social caracterizada
por su dimensién ludica, también se vinculan a otros dmbitos de
la vida cotidiana de sus miembros.

En este sentido, es importante reparar en la experiencia de “lo
extraordinario” que entrafia tanto el texto mediatico convertido
en objeto de culto, como el fandom en tanto vehiculo y espacios
de juego que se originan en el ambito del tiempo libre. Siguien-
do a Hills (2002:90), el texto medidtico puede asociarse al con-
cepto de “objeto de juego” de Winnicott, ya que es un objeto
transicional a la fantasia. No sdlo porque éste suele ser producto
de la ficcién, sino porque al romper con el flujo de lo ordinario
y lo establecido, abre un tercer espacio de posibilidad, de ex-
perimentacion y elucubracién. Siguiendo a Turner (1986, 1987),
es en esta realidad alterna donde el aficionado defragmenta las
narrativas del texto, sus vivencias, deseos y aspiraciones en
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elementos de sentido; que al “jugar” con ellos y reasociarlos,
constituyen un metalenguaje a través del cual el fan se ve y habla
de si mismo, de su objeto de culto y de los contextos en los que
ambos se insertan. Posibilitando asi, no sélo mdultiples resignifi-
caciones tanto del texto medidtico como de las realidades vividas,
sino de “manipulacién” o “transformaciéon” de las mismas. De
ahi que las creaciones de los fans, si bien suelen ser historias
o versiones paralelas de sus personajes o universos ficcionales
favoritos, también estan relacionadas a sus experiencias de vida
y sus realidades.

De esta manera, través de las practicas de aficionados, tales
como el fan art, el dojin', los covers y creaciones musicales
derivadas®, el cosplay, el fanfic’, o inclusive la emisién de un
comentario, se expresa de manera verbal y no verbal el vinculo
establecido con el objeto de aficién: coémo se vivid, se interpretd
y se imagind. Es por ello que estas practicas pueden concebirse
como performances; ya que en su sentido amplio, son actos re-
flexivos que muestran a otros (sea en un escenario o no) cémo
se vivié una experiencia (Turner, 1986, 1987), lo que se hizo o
se estd haciendo (Biet, 2007). Ademds, estos mismos actos en
tanto obras terminadas, son susceptibles de reinterpretacién;
permitiendo asi tanto a los actores como al ptiblico®, apropiarse
de los contenidos de los productos mediaticos, reelaborarlos y
participar en la construccién de todo un fendmeno social alrede-
dor de ellos.

En este orden de ideas, las practicas de fans no sélo implican
procesos de creacién, sino también interacciones sociales de
las cuales se desprenden toda una serie de impresiones que
rodean, al hecho de comunicar cémo se experimenta el objeto de
aficién. En otras palabras el aficionado a través de su produccién
interpretativa y/o creativa y de la forma en que la muestra, no
sélo comunica su vinculo con el texto, sino también los cono-
cimientos que tiene de él, el grado de desarrollo de sus habili-
dades creativas (cuya calidad de produccién puede responder a
la de un autor profesional), como éstas responden al imaginario
de grupo, sus habilidades de socializacién, si es reconocido por
otros o respaldado por algiin grupo o asociacién; entre otros
indicadores de experiencia social dentro del fandom, los cuales
han sido interpretados por estudiosos del fandom como capitales
simbélicos (Hills, 2002). Es decir, recursos sociales acumulados
a lo largo de las experiencias de un individuo’, que de acuerdo
a su manejo y ostentacién, dan cuenta del grado de prestigio o
notoriedad que tenga éste dentro de un grupo (Bourdieu, 2007);
ademds de posibilitar diferentes tipos de alianzas, asociaciones y
desplazamientos dentro de las redes sociales de un grupo.

Es por ello que, ademas del placer de la experiencia ladica
implicita en las practicas de fans y de desarrollar su hobby, una
de las mayores gratificaciones es el ser reconocidos por la comu-
nidad de fans mediante sus creaciénes, sean graficas, musicales,
performativas, o literarias. Dichos reconocimientos pueden ir
desde comentarios positivos, hasta ser parte de proyectos colec-
tivos que les llevard a otras experiencias inesperadas, o bien que

“los lleve a vivir de su hobby”, como ha sido el caso de algunos
musicos, cosplayers, y dibujantes. De esta manera, si bien la
dindmica social de las comunidades de fans responde principal-
mente a una légica ludica y participativa, también se estructura
en torno a una dimensién competitiva; dentro de la cual, de a-
cuerdo a las impresiones generadas entre sus pares’, un aficiona-

do tendra la posibilidad o no, de obtener reconocimiento dentro
del grupo, o al menos adquirir o desarrollar los medios para
poder llegar a este fin.

Particularidades ludicas y performativas
del cosplay

Si bien las practicas de fans suelen conllevar a beneficios socia-
les y materiales, el principal motivo para sumergirse en ellas es
el placer que causa su realizaciéon (Huizinga, 1972); de ahi que
la participacién y el involucramiento se den libre y voluntari-
amente, y no respondan a ningtn principio de obligatoriedad.
En el caso del cosplay, el principal atractivo se encuentra en ab-
sorberse y absorber a otros en un juego de apariencias (mimicry)
donde el ejecutante se vale de la mascara y el disfraz para creer
y hacer creer ser un otro (Caillois, 2006); ademas de hacer tan-
gibles los personajes y universos ficcionales que constituyen el
bagaje simbdlico de estas comunidades de fans (Vanzella, 2005).

En este sentido, es en el disfraz donde convergen las dimen-
siones ludicas y performativas de la practica; ya que en su doble
condicién de objeto real y tangible, y objeto de ilusién, permite
tanto al actor como al publico, transitar entre dos realidades: de
facto e imaginaria. Su poder simbdlico de transformacién opera
tanto en el cuerpo del actor, como en el espacio de accién. Por
una parte, permite a su portador desplazar por un momento su
identidad e integrar en su cuerpo a ese otro a quien interpreta
(Biet, 2007). Por otra, al hacer referencia a otros universos y rea-
lidades, el atuendo de fantasia convierte cualquier espacio en un
escenario que envuelve simbdlicamente a actores y espectadores
en una situacién extraordinaria; permitiéndoles asi, convertir
los cuerpos, personajes y espacios en elementos de juego y de
ilusién, y asi poder actuar de otra manera y experimentar situa-
ciones que en la vida real o cotidiana no se podria.

De esta manera, se puede interpretar el uso del atuendo de
cosplay de diferentes formas: en el plano subjetivo, como la apro-
piacién del otro en si, al poder modificarlo, manipularlo y hacer
versiones alternativas para hablar de si; o como la posesién de
si por el otro, al poder experimentar tanto el personaje como
su universo, y re-experimentar el impacto y vinculo afectivo
causado por éstos. En el plano social, como la representacién de
una narrativa, o como frontera comunal; ya que no sélo se hace
uso el imaginario colectivo del fandom, sino que al hacerlo se da
visibilidad a un espacio y un ambiente en comtn. Mas aun, el
juego de disfraces en tanto acto lddico y performativo, es un es-
pacio de didlogo y conciliacién a partir del cual tanto el individuo
como la sociedad se ven a si mismos.

La puesta en escena y el juego de in-
teracciones

El cosplay, como todo acto performativo, implica fases de prepa-
racién, exhibicién y circulacién; no importando la modalidad
ni el escenario de presentacién. La preparacién se encuentra
circunscrita en el dmbito privado del cosplayer. Es el momento
de mayor interaccién con el personaje a interpretar; ya que com-
prende la seleccién y estudio de éste, la confeccién del atuendo,
el acondicionamiento corporal y el ensayo de la gestualidad del
personaje, asi como el montaje del performance. Estos procesos
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son parte del backstage de la presentacién del cosplayer, en el que
éste como actor ensaya el manejo de sus impresiones para no
caer en contradicciones con los objetivos de su interpretacién
(Goffman, 2004). En el caso de quienes concursan o planean
una participacién en el escenario, la preparacién se extiende
al montaje de un performance donde ademas de la actuacién
se integran otros elementos escenograficos, coreograficos y
sonoros, con los que los cosplayers recrean una escena de una
serie, condensan la narrativa, o hacen una parodia de la misma.
Es por ello que para muchos cosplayers, el iniciarse en esta activi-
dad y mantenerse en ella exige una fuerte inversién afectiva, de
tiempo, dinero y esfuerzos que se veran reflejados en el impacto
visual, la calidad del atuendo y de la interpretacién resultante.
Todo esto se convierte en indicadores de los capitales simboli-
cos manejados y acumulados dentro de la comunidad; ya sea a
través de la experiencia, del ensayo y error, de los comentarios
del ptblico, o de la observacién de otras caracterizaciones.

No obstante, si bien es altamente apreciado, e inclusive regla-
mentado que los cosplayers tengan participacién directa en la con-
feccién y manufactura de atuendos, utileria y escenografia; en o-
casiones cuando no se cuenta con los conocimientos o habili-
dades suficientes, se recurre a la ayuda o servicios de cosmakers.
Estas personas suelen ser cosplayers experimentados y co-
nocedores del manejo de diversos materiales: textiles, metales,
fibra de vidrio, latex, entre otros, que suelen manufacturar por
encargo desde algiin accesorio hasta la parcialidad o totalidad
de una caracterizacién. Asimismo, en ocasiones estas personas
comparten sus conocimientos a través de tutoriales en linea,
propiciando asi la circulacién del capital cultural técnico (incorpo-
rado) dentro y fuera de la comunidad.

La presentacién o puesta en escena comprende dos moda-
lidades: la interaccién comun fuera del escenario, y el montaje
de un performance, en el sentido estricto, dentro del escenario,
sea dentro de un concurso o en una exhibicién grupal. En cada
una de ellas permea una modalidad distinta de juego: en la de
exhibicidn, el juego libre; y en el escenario, el juego regulado.
No obstante, al ser ambas socializaciones de experiencias de afi-
cién, son susceptibles al escrutinio del publico, conformado por
el resto de los aficionados y jueces; quienes a través de comen-
tarios, calificaciones en concursos o la promocién de cosplayers en
distintos medios, abren posibilidades de reconocimiento, posi-
cionamiento y desplazamiento dentro del fandom.

El cosplay de exhibicién comprende todos los encuentros e
interacciones interpersonales, mediados por el o los personajes,
que se dan fuera del escenario. Al ser el cosplay a la vez un vehi-
culo para la expresién de si y un vehiculo de juego, en cada en-
cuentro, los cosplayers procuran reproducir las poses ensayadas
y adoptar la actitud de sus personajes procurando apegarse a
éstos. Pero a su vez, en su calidad de personaje, se adaptan a la
situaciéon dando rienda suelta a su imaginacién, interactuando
de diversas formas con su interlocutor; sea éste el fotégrafo u
otro aficionado (cosplayer o no), y claro esta, con el lugar. Con
ello, tanto el ejecutante como sus interlocutores vuelven a ex-
plorar y a jugar con los elementos que componen sus objetos de
aficién, anadiendo su visién personal sobre todos estos elemen-

tos que son objeto de las elucubraciones y asociaciones de los
aficionados. [Imagen 1]

Imagen 1. Distintas interacciones azarosas pueden darse en el flujo de juego libre que se dan en los pasillos de la convencién. En ellas,

no sdlo los cosplayers interactiian entre si, sino hacen posibles interacciones y asociaciones de personajes de universos distintos.

Fotografia: Laura Ivonne Quiroz Castillo

Toda esta actividad ludica, que bien podria ser efimera, se
suele inmortalizar en una fotografia; la cual es ademads la materia-
lizacién de la mirada del interlocutor, quien en el acto, nombra
al cosplayer digno de la memoria. Mds aun, la fotografia suele
ser la principal carta de presentacién de los cosplayers toda vez
que es indicador y registro del manejo y acumulacién de capital
simbdlico. Incluso, en ocasiones ha abierto la posibilidad de
desplazarse dentro de las redes de aficién; ya que al ser medio

de contacto con algunos medios de promocién y comunicacién
del fandom, abre la posibilidad de colaborar en proyectos colec-
tivos, salir en publicaciones de fans, participar en programas de
televisién, ser invitados a otras convenciones y eventos, recibir
ofertas de trabajo, entre otras experiencias resultantes. A este
respecto cabe destacar el papel de los kameko, fotégrafos con
cierto grado de especializacién en cosplay e integrados a grupos
dedicados a la promocién de esta actividad; quienes ademds de
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imprimirle una nueva mirada y una nueva significacién, posibili-
tan un mayor impacto social del trabajo del cosplayer al difundirlo
en revistas, sitios web y redes sociales.

Al contrario del cosplay de exhibicidn, el juego en el escenario,
sobre todo el de competencia, tiende a ser regulado y planeado
bajo criterios de evaluacién ya establecidos: 1) apego con la ima-
gen del personaje, 2) coherencia interpretativa con el mismo,
3) apego con la temdtica del concurso o al contenido del texto
evocado, 4) participacién directa en el montaje del performance
y manufactura del disfraz y escenografia. De esta manera se
crean mayores posibilidades de experimentar el personaje y su
universo de accidn, a la vez de hacer suposiciones en torno a los

mismos; y a través de ellas, provocar en el publico y el jurado,
una conmocion enternecedora, dramatica, comica o absurda. De
esta manera, para la mayoria de los cosplayers, el escenario pero
sobre todo la competencia, es el medio mas recurrido para ganar
notabilidad, prestigio y proyeccién dentro de la comunidad; ya
que, su exposicion en éste les da mas visibilidad y posibilidad de
ser recordados y reconocidos. [Imagen 2] Por otra parte, les da
la oportunidad de viajar tanto al interior del pais como fuera de
él, sea en calidad de participantes en concursos mayores o bien
como invitados en otras convenciones, donde suelen compartir

sus experiencias y participar como jurados. [Imagen 3]

Imagen 2. Performance durante concurso grupal de cosplay
Fotografia: Edgar Alcantara. Archivo personal

—

CONCURSD NACIONAL DE COSPLAY

Imagen 3. Anuncio del Concurso Nacional de Cosplay, competencia organizada por la Frikiplaza, donde el premio principal es un viaje
a Japo6n. En la imagen, el evento es promocionado por uno de los integrantes de Kokiri Cosplay, equipo que representd a México en el

World Cosplay Summit 2016.

Fuente: http://www.k-pop.com.mx/images/noticias/3196-gran-final-del-concurso-nacional-de-cosplay-2016.jpg

La escena cosplay en México y las redes
de aficién transnacionales

Segtn Feldman (s/f), y Lotecki (2012) el disfraz de aficién se
fue desarrollando por 45 afios dentro de los fandoms de cultura
pop anglosajona antes de ser introducido en 1984 a la escena de
aficién japonesa por el periodista Nobuyuki Takahashi. Se dice

que en su reportaje sobre la WorldCon de ese afio, impresionado
por las actividades de mascarada, alenté a sus lectores a asistir a
la Comiket disfrazados de sus personajes favoritos de manga y ani-
me. Sin embargo, tuvo que rebautizar la practica con el nombre
de cosplay, ya que el término “mascarada” hacia referencia a una
fiesta de mascaras de la aristocracia, lo cual no correspondia a la
practica de fans adoptada (Winge, 2006: 66-67).

Asi, tras la explosiéon mundial del interés por el anime y man-
ga, se incrementé considerablemente la cantidad de aficionados
disfrazados de estos géneros, y pronto se refirié a esta practica
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con el término de cosplay; de ahi la estrecha relacién que tienen
estos dos fenémenos. Mds atn, esta practica, junto al anime y
manga, se ha convertido en embajadora cultural del Japén, par-
ticularmente tras el impulso de la politica del Cool Japan por parte
del gobierno japonés; y dentro de este contexto, la creacién del
World Cosplay Summit, iniciativa de TV Aichi para “ofrecer un in-
tercambio cultural a participantes de més de 20 paises, a través
del anime, manga y cosplay” (World Cosplay Summit, 2014).

En el 4mbito nacional, el cosplay llegd a nuestro pais en la
década de los 90’s casi a la par de las primeras convenciones na-
cionales de cémics. Estos espacios, tratando de reproducir el es-
piritu de sus similares en Estados Unidos, integraron una oferta
de entretenimiento que inclufa la compra-venta y exhibicién de
productos relativos al cémic y la cultura pop, asi como espacios
de discusién y précticas de fans; dentro de las cuales, si bien
proliferaba el dibujo y el modelismo, “se llegaba a encontrar uno
que otro disfrazado” (Gantus, 2008; Hernandez, 2009). Como
mencionan algunos cosplayers veteranos, se ignoraba el nombre
de la practica y su procedencia; ya que simplemente se sentian

“contagiados” por el deseo de evocar a sus personajes favoritos,
no importando su origen (Martinez, 2005). No obstante, tras el

boom de anime y manga dentro del emergente fandom medidtico
mexicano, asi como la promocién del uso del disfraz por parte
de los organizadores de convenciones, fue que esta practica fue
reconocida como parte de la cultura pop japonesa; dentro de la
cual ya estaba integrada y naturalizada bajo el nombre de cosplay
(Quiroz, 2015). [Imagen 4]

Al igual que en Estados Unidos, Japén y otras partes del mun-
do, en México, la popularidad del cosplay ha ido aumentando con
el tiempo volviéndose mds competitiva; sobre todo a partir de
la mayor accesibilidad a Internet, el desarrollo de nuevas plata-
formas de comunicacién y la apertura de vias de comercio global,
que han favorecido la circulacién y alcance los medios, materia-
les y técnicas para una mejor elaboracién de disfraces. Ademds,
la inclusién de actividades de cosplay en cada evento de fans, y la
participacién desde 2007 de México en la World Cosplay Summit,
ha hecho que esta actividad se convierta en uno de los medios
mas recurridos para destacar y desplazarse dentro y entre las re-
des de fans a diferentes escalas; permitiendo a sus participantes
viajar, establecer contactos en varias partes del mundo e inter-
cambiar impresiones en torno a la practica y el objeto de aficién.

[Imagen 5]

Imagen 4: Grupo Exodo, pioneros del cosplay mexicano.
Fotografia: David Pérez Monroy
Fuente: www.elvortex.com

Imagen 5. El equipo Twin Cosplay, ganadores del primer lugar en el World Cosplay Summit 2015, reciben de manos del Sr. Akira Yamada,

embajador de Japén en México, su pase de competencia dentro de este certamen.
Fuente: https://gentokyo.moe/wp-content/uploads/2015/02/TWIN-Cosplay-wcs-2015.jpg
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Todos estos factores han contribuido a la construccién de una
cada vez méds compleja escena de cosplay nacional, la cual en su
interior vincula diferentes agentes sociales, lugares y eventos.
Como muchas précticas de fans, el cosplay se lleva a cabo princi-
palmente en las convenciones. Estos eventos son considerados
ntcleo de todo fandom ya que son espacios de exhibicién,
socializacién y aprendizaje, donde se circulan, interiorizan y se
juega con elementos simbdlicos, se establecen y reafirman rela-
ciones interpersonales, asi como sentimientos de pertenencia a la
comunidad de aficién (Vanzella, 2005; Hernandez, 2009). Como
tal, suelen ser una de las principales plataformas de proyeccién
y de vinculacién con otros grupos de aficionados de distintas
regiones, al promover a sus ganadores dentro de otros eventos,
premidndolos con viajes, o bien con la posibilidad de participar
en concurso de mayor alcance como el World Cosplay Summit o la
Copa Cosplay Pacifico.

En estos espacios, asi como en otros como plazas comerciales
especializadas (Frikiplaza, Pikashop, o Fan Center), y eventos de
fans para fans, el cosplay suele ser una bandera del fandom que
llama a la asistencia y a la participacién; mds atn a través de
esta practica se crea un aura comunal, la cual se concentra y se
separa de los lugares circundantes. Por ejemplo, en conciertos y
proyecciones de cine donde las actividades de aficién comparten
lugar con otras, el aura del fandom catalizada por el cosplay, in-
vade el lugar y desplaza por un momento el sentir y los ritmos
cotidianos del espacio de hospedaje. [Imagen 6] De manera sim-
ilar, pero con el objetivo de exteriorizar y hacerse ver dentro del
policulturalismo urbano, la Marcha Friki, da cabida a muchos
fandoms que suelen ser visualmente representados por sus
respectivas caracterizaciones; sean derivadas del cosplay o estén
asociadas al uso del disfraz. [Imagen 7]

Imagen 6. Asistentes a la pelicula Puella Magi Madoka Magika haciendo cosplay de los personajes de la serie animada del mismo nombre.

Fuente: www.facebook.com/Madokaenmexico

Imagen 7. Marcha Friki 22 de mayo de 2011.
Foto: Laura Ivonne Quiroz Castillo

Dentro del dmbito privado del fan, se encuentran los picnics
y las sesiones fotograficas. En estos eventos el objetivo principal
no es participar y entregarse a un gran ambiente comunal, sino
materializar fantasias personales donde una plaza o parque
publico puede llegar a ser el escenario de accién del o los per-
sonajes; al mismo tiempo de que se convive en un contexto mas
intimo con los amigos. En este sentido, el disfraz, con su sola

presencia, enfatiza la ruptura del espacio-tiempo cotidiano, per-
mitiendo no sélo la conversién del yo en un otro, sino también
un espacio ordinario en otro lidico, integrado a la fantasia a
través del desenvolvimiento de sus practicantes en el lugar [Im-
agen 8].

Dentro de un dmbito intermedio, entre lo privado y lo publi-
co; y entre la preparacién y la exhibicién, se encuentran los espa-
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Imagen 8. Cosplayer y fotdgrafo usando una seccién del Bosque de Tlalpan como locacién para una sesién fotografica. Junio 2013

Foto: Laura Ivonne Quiroz Castillo

cios virtuales que comprenden sitios de cosplay, blogs, videoblogs,
foros y redes sociales. Dentro de éstos los agentes del cosplay
no sélo guardan memorias de sus experiencias dentro de esta
actividad; sino a través de ellas ilustran su trabajo, posibilitando
el contacto, e inclusive la competencia con otros aficionados de
otras regiones. Ademads, estos espacios favorecen tanto la circu-
lacién de conocimiento en torno a la creacién de atuendos o a la
toma fotografica; como la circulaciéon de materiales, accesorios y
atuendos completos. De esta manera, se complementa, y en mu-
chas ocasiones se extiende, en una suerte de privacidad colectiva,
las experiencias vividas en los lugares y eventos presenciales del
fandom en cuestién.

Asi, de acuerdo con Vergara (2013), todos estos lugares y
eventos constituyen nodos de redes territoriales que soportan
la construccién simbdlica de los fandoms vistos como mundos
alternos que interconectan la intimidad de sus miembros con
grandes fenémenos socioculturales. En otras palabras, si bien se
desprenden nuevos significados y sentidos de la relacién entre el
fan y su objeto de aficién, éstos se sedimentan en los distintos
escenarios que los albergan a través del quehacer, los recorridos,
interacciones y relaciones que llevan a cabo los aficionados. De
esta manera, a través de la observacién de los espacios en los
que se desarrolla esta préctica, asi como de la funcién simbdlica
que desempeiia en cada uno de ellos, se puede vislumbrar un
mapa simbdlico y territorial del fandom en México; dentro del
cual se conectan las experiencias y expresiones de sus miembros
con las manifestaciones colectivas generadas de manera glocal
en torno al objeto de aficién (Quiroz, 2015:91). Y es en esta
red de espacios sociales, ludicos, performativos y competitivos
del fandom que sus miembros contribuyen a su construccién y
expansién como fenémeno social; el cual, se hace mas complejo
en la medida en que se populariza, se incluyen nuevas voces y se
abren mayores espacios de socializacién, medios de expresién y
de difusién, entre otras condiciones que propician diversas for-
mas de participacién.

Conclusiones

Como se ha visto, el cosplay, en tanto practica de fans con dimen-
siones ludicas y performativas, es uno de los muchos nodos que

articulan la experiencia subjetiva del aficionado (cémo interpreta
y experimenta un producto mediatico) con la experiencia social
que transforma el dicho objeto en todo un evento. Esto, por una
parte, permite la actualizacién y enriquecimiento del imaginario
del fandom como capital cultural; y por el otro, permite a sus par-
ticipantes no sélo comunicar a otros lo que sabe o ha hecho, sino
en su manejo de impresiones se abre la posibilidad de moverse
entre los distintos caminos posibles del fandom. En este orden
de ideas, si bien los concursos representan una estructura de
proyeccién a otros escenarios ya establecidos dentro de fandom;
la participacién fuera de ellos y la circulacién de la fotografia
son la manifestacién directa, libre y azarosa de la energia social
de los agentes del cosplay en la construccién de caminos alter-
nativos de proyeccién, circulacién e interaccién eny a través de
las comunidades y redes de aficién. De esta manera, no sélo
se contribuye a la estructuracién de la dinamica sociocultural
del fandom, sino también a su manutencién y transformacién a
través del entrecruce de miradas y experiencias.

De esta manera, a través del andlisis etnografico de esta prac-
tica se puede constatar no sélo la insercién del cosplay dentro de
la dindmica sociocultural del fandom local de anime y manga,
sino también, la insercién y relacién de éste como nodo en las
redes de aficién globales. Siguiendo esta idea, los flujos de glo-
balizacién (cultural, econémica, politica, medidtica, migratoria,
etc.) que han favorecido a la expansién del fandom de anime y
manga, se anclan en un gran conglomerado de escenarios cul-
turales particulares. Dentro de los cuales cabria todavia analizar
no sélo como fluyen los imaginarios y se originan alianzas a
través de précticas sociales como el cosplay, sino también cémo
entran en conflicto los usos e interpretaciones otorgados por los
aficionados. Asi, a través del andlisis de estos hechos se pueden
entrever las distintas posturas en torno a lo que se espera y ha-
cia dénde se desea desarrollar determinado fandom y sus practi-
cas, las cuales constituyen parte del relieve de todo un fenémeno
transcultural, el cual es dotado de sentido y transformado por
quienes lo recorren.

Notas

1. Publicacién independiente o amateur que bien puede ser de
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creacién original o inspirada en una obra previa.

2. Musica o canciones sea en versiones alternativas a las de
las bandas sonoras originales, inspiradas en alguna tematica de
ficcién, o en el caso del fenémeno Vocaloid, que un software haya
sido el medio empleado para la creacién de la obra (Ver el arti-
culo de Alvaro Hernandez en esta misma publicacién).

3. Ficciones literarias de aficionados donde se plasman histo-
rias alternativas a las de los textos originales.

4. De acuerdo con la metéfora social de Goffman (2004), toda
interaccién social implica una “puesta en escena” donde cada
individuo se considera un “actor”; ya que juega un rol dentro de
una situacién donde intervienen otros actores que a la vez son
su publico y de quienes se espera una reaccién acorde a la situ-
acién presentada. En este sentido, considerando que el publico
no es un espectador pasivo, toda puesta en escena (en el sentido
amplio y reducido) puede considerarse como interaccién social.

5. Como ejemplos, Bourdieu (2007) pone el capital cultural,
es decir, los conocimientos acumulados en torno a un tema y el
capital social (las relaciones sociales, alianzas y contactos estab-
lecidos); no obstante puede considerarse como capital simbdlico
todo tipo de indicador de ‘energia social’ que cuando es ostenta-
do en contextos y condiciones especificos, producen determina-
dos efectos en las interacciones sociales desarrolladas.

6. El manejo de impresiones hace referencia a la metéafora
teatral de Goffman sobre las interacciones sociales. Para este so-
ciélogo todo el mundo es un escenario dentro del cual toda inter-
accién social supone un ensayo que busca que el actor (individuo)
no caiga en contradicciones durante su actuacién; y una escenifi-
cacién del manejo de impresiones, cuyo objetivo es producir las
reacciones que se esperan de los espectadores (interlocutores)
(Goffman, 2004).
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