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El presente articulo analiza varias escenas del cosplay como un espacio de creaciéon de nuevas masculinida-
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ESCENAS DE LA MASCULINIDAD COSPLAY: EXPLORACIONES
DEL CUERPO DESEADO Y LA EXTIMIDAD
Jeimy Johana Acosta Fandifo

La diversidad es la forma en que la vida

se expresa para responder a un ambiente
determinado, es la exploracion de las posibilidades
de existir, biolégicamente hablando.

Brigitte Baptiste?

PRESENTACION

Los cosplayer representan personajes del anime. Un
intérprete del cosplay elige uno de dichos persona-
jes, confecciona el traje, acondiciona su cabello, su
rostro, sus musculos, prepara la presentacion de
dicho personaje y luego aparece en publico durante
eventos de diversa indole: encuentros, concursos,
pasarelas, festivales. Los cuerpos de los cosplayer
se transforman durante la personificacion, no solo
porque ha sido acondicionado, sino porque se cons-
tituye en el vehiculo de la aventura, de la fantasia: se
trata de “corporalizar” a otro, de experimentar por un
momento lo que ocurre en la ficcién, de “incorporar”,
de “encarnar” a un personaje de la television, el cine,
los videojuegos o la internet. El cuerpo es, entonces,
un medio lddico en el que los practicantes juegan con
el cuerpo que poseen, y buscan asi experimentar el
cuerpo que desean.

Este articulo presenta resultados preliminares de una
investigacidn en curso sobre las masculinidades en
el cosplay, parte de la investigacion de Maestria en
Estudios Culturales de la Universidad Nacional de
Colombia y que apoya la Universidad de Ibagué. Para
la primera parte, dicha investigacion ha desarrollado
dos estrategias de recoleccién de informacion: 1)
observacion de eventos cosplay, donde se realizaron
entrevistas semiestructuradas, registro fotografico
y apuntes en una libreta de campo, y 2) etnografia
virtual a partir del seguimiento sistematico de pagi-
nas web y fanpage relacionadas con esta practica. La
investigacion se ha concentrado en el seguimiento a
dos comunidades cosplay de Bogota: Sailor Moon y
Saint Seiya. Inicialmente, se plantearan las coordena-
das conceptuales del andlisis, para luego dar cuenta
de tres escenas que describen aspectos centrales de
la construccién de las masculinidades, especifica-
mente la tensién entre el intérprete y el personaje,

2 Brigite Baptiste o Luis Guillermo Baptiste es una bidloga
colombiana, experta en temas ambientales y biodiversidad. El
epigrafe es tomado de una de sus entrevistas en las que define
la biodiversidad (https://bit.ly/2uGZIsO).

esto es, la problematizacion de la corporalizacion
(“encarnacién”) de un dibujo animado, el proceso
complejo a través del cual un cuerpo humano, asume
caracteristicas de un cuerpo no humano.

Ahora bien, el cosplay surge en Japon hacia 1970, en
los mercados de cdmics? japoneses. Los admiradores
de los anime, manga y video juegos gustaban de las
representaciones de los diferentes personajes que allf
se realizaban. Sin embargo, Ferrari (2014) menciona
que, en algunas convenciones de peliculas de ficcién
de los anos 1930 en Estados Unidos, los fans se ves-
tian como los personajes, lo que se constituye en un
antecedente del cosplay. En la década de 1980, Nobu-
yuki Takahashi publicé materiales de lo que deno-
mind cosplay, una contraccion de costume play (juego
del disfraz). Segin esta autora, dicha practica llega
a Brasil desde los afios 1990. Puede decirse que el
universo cosplay poco a poco fue llegando a Latinoa-
mérica a través de diversos medios y cada vez tiene
mas practicantes. De acuerdo con lo observado en los
eventos amateur, el cosplay no tiene limites de edad e
incluso en algunos casos es una experiencia familiar.

Aunque inicialmente el cosplay surge como una prac-
tica de disfraz (asumir la apariencia de un personaje
en una fecha y lugar especifico?), los cosplayers con-
sideran su quehacer como una personificacidn, lo
que implica lograr tanto los rasgos fisicos como los
ademanes y posturas que contribuyan a la caracteri-
zacion fiel del personaje.

En Colombia, el cosplay lleva varios afios, sin
embargo, por su estrecha relacion con el manga y
el anime, se puede suponer que esta practica inicia
en Colombia en los afios 1990, cuando el anime se

3 Eventos muy similares a los que se realizan en Corferias
en Bogota: bajo una tematica se congregan los productores
y consumidores de determinados productos, en este caso
del manga, anime, videojuegos, entre otros. Ver: http://
jimenarangel1106.blogspot.com/2011/11/informacion-para-mi-
proyecto-de.html

4 En los carnavales, por ejemplo, el disfraz sirve de medio para
la satira y la burla, para ridiculizar a los politicos, a sacerdotes,
a los superhéroes, incluso a quien lleva el traje, todo al mismo
tiempo: que una persona gorda tenga atuendo de Batman,
genera un efecto comico en la medida en la que los “musculos”
de plastico no “coinciden” con la figura en cuestion. Ver:
Prat, J. (1993). “El carnaval y sus rituales. Algunas lecturas
antropoldgicas”. Revista Temas de Antropologia Aragonesa, n.°
34, pp. 278-296. Los practicantes del cosplay se esfuerzan por
personificar al personaje que han elegido, por verse, moverse
e incluso, sonar como este, de hecho, para algunos cosplayers,
la palabra disfraz es un insulto.



populariza a través de series como: Super Campeones,
Caballeros del Zodiaco y Sailor Moon. Sin embargo,
eventos de encuentro masivo reconocidos inicia en
Colombia hacia el 2009, como es el caso del Sal6n
del Ocio y la Fantasia (SOFA®), realizado anualmente.
Existen eventos cosplay en Bogota desarrollados en
la Biblioteca Virgilio Barco, la Universidad Nacional
o en el Parque de los Novios®. Estos eventos, cuentan
con un caracter performativo’, en este sentido, la per-
sonificacién cosplay se puede entender como un pro-
ceso de construccion de relaciones sociales basadas
en “la fantasia” en las ficciones, en la construccion de
narraciones que apelan al anime. Vale la pena decir
que los eventos “producen” unos espacios extraordi-
narios, no ordinarios, en los que los personajes pue-
den actuar, transgredir las normas del vestido y la
presentacion de la vida ordinaria y cotidiana.

La practica en Colombia presenta diferentes perspec-
tivas: para algunos el cosplay es disfrazarse, diver-
tirse, jugar y compartir con los amigos, tal como lo
menciona Carlos Pérez de Bucaramanga, quien en el
SOFA 2014 personifico a Uzu Sanageyama de la serie
Kill la Kill; para otros el cosplay no es un juego, ni
disfrazarse, se trata de personificar, de recrear un
personaje, y parte de esa construccion los lleva a con-
feccionar sus atuendos para lograr mayor realismo.
Por tanto, la practica del cospaly se desenvuelve en
diferentes dinamicas y perspectivas.

Existen varios estilos para realizar cosplay:

1. Tradicional: La personificacion sexo/género,
es decir, una mujer solo interpreta persona-
jes femeninos y un hombre solo personajes
masculinos.

2. Crossplay, en el que un hombre interpreta per-
sonajes femeninos o una mujer personajes
masculinos.

5 EI Salén del Ocio y la Fantasia (soFa) es una feria anual
de pasatiempos y entretenimiento, celebrada en Bogota
(Colombia). Este evento inicié en 2009 en el Centro Comercial
Bima y, desde 2010 se realiza en Corferias. soFa presenta
tematicas como: videojuegos, tatuaje, maquillaje, circo, deportes
key-pop 'y jey-pop entre otras actividades.

6 Datos suministrados por Jake, una de las personas entrevistadas
en sora 2014.

7 En el sentido que le da a esta palabra Butler (1997). Es decir,
se trata de actuaciones, de secuencias de accién que cristalizan
el sentido social.

Lidica pedagogica. No. 26 (2017 - II) pp. 129-139

3. Gender Bender, en el que se crea la version de
género contraria a la del personaje, por ejem-
plo, cuando se personifica a Naruto (héroe mas-
culino) como una mujer.

4. Kugurumi, consiste en la utilizacién de atuendos
que evocan un personaje animal, pero que no
cuentan con el detalle del anime.

5. Furry, personificacién de animales en la que se
utilizan mascaras.

6. Animegao, que pretende emular por completo el
personaje, recurriendo a mascaras o maquillaje
para captar cada caracteristica de este.

7. Meca, que es la caracterizacién de robots.

Todas estas formas de caracterizacion ya se encuen-
tran en Bogota®. Ahora bien, las escenas que a conti-
nuacidn se presentaran aluden al modo como algunos
cosplayer experimentan la representacion, asi como
a algunas tensiones que la representacidn genera en
experiencias amateur.

COORDENADAS: CUERPO, GENERO Y MIMESIS

Segun Mara Viveros, “el género y la sexualidad son
construcciones historicas y culturales” (2006, p. 15),
por tanto, abordar el tema de masculinidad implica
tener en cuenta el contexto social al que corresponde.
El cosplay permite identificar varias dindmicas de
dicho contexto. Asf, las representaciones andréginas
son aceptadas en el contexto de juego cosplay, pero
cuando el intérprete sale de este ambito, los adema-
nes y modificaciones corporales (cabello tinturado,
maquillaje, etc.) ya no son tan bien recibidas, tal como
lo manifiesta Jake: “Ya en el exterior [cuando esta
fuera del personaje] me critican mucho por tener
el cabello asi”. Durante el SOFA de 2014, este joven
narré lo incomodo que se siente fuera del ambito de
juego, pues se convierte en objeto de burla de quie-
nes ponen en duda su “hombria”, al tener el cabello
de colores no convencionales. Existe, entonces, un
campo problematico relacionado con la construcciéon
corporal de las masculinidades en el cosplay, pues la
creacion de espacios lddicos puede colisionar con
algunos cadnones corporales. Duch y Melich plantean
una tension pertinente para el presente caso:

8 Esta caracterizacion parte de lo observado en sora 2014, de las
entrevistas desarrolladas alli y de la consulta a varias fuentes
de internet (ver: https://bit.ly/1IhK3eZ y https://bit.ly/2zv1cX8).
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Como es sabido, en la mitologia cartesiana la ima-
gen ideal del ser humano se caracteriza por un
estricto control racional, para la exhaustiva plani-
ficacién de todos los pensamientos y de todas las
actividades de la existencia humana y por la expul-
sion de los sentimientos. En cambio, en la mitolo-
gia postcartesiana y postmoderna, la imagen del
hombre se distingue por una aguda conciencia de
finitud y por la bisqueda, a menudo entre angus-
tiada y narcisista, de satisfacciones personales
mediante unas nuevas formas de intimidad y unas
nuevas “técnicas” para acceder a las “vivencias”.
(2005, p. 235).

Las personificaciones cosplay se ubican en ese uni-
verso poscartesiano de busqueda de experiencias.
En esta discusion entre la racionalidad y la ladica,
se encuentra en juego la separacién cuerpo-mente
propio del mundo moderno. De un lado, los discipli-
namientos que demanda el trabajo, del otro, los des-
plazamientos en pro de la “liberacién” de las ataduras
y controles sobre cuerpo. Pues bien, estas liberacio-
nes son paraddjicas, ya que remiten a nuevas formas
de sujecion (como el narcisismo, ver Mejia, 2009):
los cuerpos se mueven en el terreno de los deseos,
entrampados en la busqueda de satisfacciones. Los
cuerpos se convierten en instrumentos de la movi-
lidad y la productividad, del trabajo y del consumo
(Castro-Gémez, 2009).

Para Turner (1989), se han desarrollado dos tradi-
ciones sobre el estudio del cuerpo. La primera de
ellas sigue el constructivismo posestructuralista que
entiende a las instituciones como entidades arbitra-
rias que producen objetivaciones del cuerpo (discur-
sos, dispositivos) y formas de control que modulan
las fuerzas y posibilidades del cuerpo. La segunda
tradicion sigue el legado fenomenolégico que se
centra en la experiencia corporal. Segiin Turner, no
se puede desconocer el papel del poder en la cons-
truccion de representaciones del cuerpo y los modos
como a través de tales representaciones se estable-
cen procesos de sujecidn social. Pero es necesario
reconocer las formas como la vida cotidiana vive el
cuerpo, se reelaboran dichas representaciones y se
experimenta el ser. El cosplay se encuentra en esta
tension entre la liberacién y las nuevas formas de
control social que operan a través de los mercados
del entretenimiento.

De otro lado, el cuerpo sintetiza la construccién de
sentido, de modo que las técnicas corporales apun-
tan hacia la reproduccion de las practicas sociales:

El cuerpo es el asiento de la estructuracién social
que hace posible la realizacién de las acciones y su
reproduccién como parte fundamental de la activi-
dad cotidiana. De modo que toda representacion y
cognicidon queda determinada por la historia corpo-
ral y social de nuestras interacciones. La expresion
corporal se puede moldear socialmente, y aqui la
transmision de las técnicas corporales cumple un
papel central como proceso reproductivo de capa-
cidades practicas y simbolicas que fluyen en la cor-
poralidad de las personas y que dotan de sentido
sus acciones. (Garcia, 2009).

Todo este proceso se encuentra en el meollo de la
relacion entre el individuo y la sociedad. Dicha rela-
cion se vincula con la reproduccién del orden social,
de modo que dicho orden se despliega a través del
sentido kinésico, sentido que constituye dimensio-
nes subjetivas e intersubjetivas. En esta misma direc-
cidn, las “inscripciones” corporales como los ropajes,
las modas, los accesorios y las prétesis apuntan a la
manera como cada quien construye una corporali-
dad, a la manera como se relaciona el yo y el cuerpo.
En este punto cabe una referencia central respecto
al cosplay: la tension entre el cuerpo heredado y
el cuerpo deseado. Se trata de la distancia entre la
imposicion biolégica (color de piel, de cabello, esta-
tura, tamafio y forma de las partes del cuerpo, etc.)
y el cuerpo que cada quien se afana por adquirir
(Gémez y Gonzalez, 2007). En este escenario, algu-
nos teéricos apuntan a las metaforas de los zombis
y ciborg:

Los cuerpos son tanto zombies como cyborg.
Nunca hemos tenido una mente propia y usual-
mente actuamos involuntariamente —condicio-
nados y externamente dirigidos—. Desde que
evolucionamos como hominidos y desarrollamos
la locomocién bipeda, dos miembros se volvieron
manipuladores y construimos artefactos y maqui-
nas. En otras palabras, siempre hemos estado aco-
plados a la tecnologia. Siempre hemos sido cuerpos
con protesis. Tememos lo involuntario y nos esta-
mos volviendo cada vez mas automatizados y con
extensiones. Pero tememos lo que siempre hemos
sido y a aquello en que ya nos hemos convertido —



zombies y cyborgs—. (Stelarc, citado por Pinzon,
Garay y Suarez, 2004).

Las personificaciones o encarnaciones cosplay, en
cuanto exploracion ludica que apela al manga y a la
industria del entretenimiento se encuentra entre la
re-existencia (invencién de modos diferentes de ser)
y los dispositivos hegemonicos. Esa tension se puede
leer desde lo que Paula Sibilia (2009) denomina “exti-
midad”. Si otrora los sujetos apelaban a espacios inti-
mos (relativamente aislados en los que se entregaban
a sus gustos y cavilaciones) para dar cuenta de si mis-
mos (subjetividad introdirigida), hoy, con la multipli-
cacion de las ventanas (de las pantallas interactivas
en las que cualquiera puede “entrar” en tu alcoba),
los sujetos se construyen a si mismos a través de una
permanente exhibicion (subjetividad alterdirigida)
de la extimidad. En esta escena, los sujetos devienen
en empresarios de si mismos, esto es, en personas
preocupadas por hacer de si una “marca”, de cuidar
su nombre, de cultivar tanto sus habilidades como
sus relaciones. Algunos de los cosplay entrevistados
se vienen constituyendo en una empresa uniperso-
nal, pues los contratan para presentaciones y eventos
de diversa indole. Sin embargo, al parecer, la marca, el
producto, es el personaje, no la persona: se contrata
a “Naruto” (a la buena representacion de este) y no
tanto al “actor”, se prioriza al maniqui.

Por otro lado, Jauss (1992) presenta la idea de expe-
riencia estética en la cual la lidica y el juego es parte
primordial en la creaciéon de mundos extraordinarios;
dichas propuestas desarrollan simbolos que permi-
ten salir de la vida cotidiana a través de la imagina-
cion. Desde esta perspectiva, se puede entender la
propuesta del cosplay como una apuesta por entre-
ver esos mundos posibles, propuesta que no solo se
recrean en la imaginacion de los observadores, sino
que se materializan a través de los cuerpos.

Ahora bien, el cosplay como practica de la personifi-
cacion y la exhibiciéon se encuentra en el meollo de la
invencién de si mismo y la reproduccion de aparatos
de regulacion social centrados en el narcisismo. Las
siguientes escenas permiten abordar esta cuestion de
cara a la construccidn social e historica de la masculi-
nidad. Es necesario mencionar que existen dos tipos
de cosplay, que los practicantes refieren como “profe-
sional” y “amateur”. Se presentara primero el trabajo
de Fito Rey, cosplayer ganador de diversos concursos

Lidica pedagogica. No. 26 (2017 - II) pp. 129-139

en el pais. Luego se referird un evento amateur orga-
nizado en mayo del 2015. Finalmente, se presentara
un caso de matoneo contra una personificaciéon de
Sailor Moon.

LOS PROFESIONALES

Este tipo de cosplay depende de qué tan diestro sea
el cosplayer para presentarse en competencia, acu-
mular experiencia y algunos triunfos. Los intérpretes
profesionales tienden a ser estrictos con respecto al
parecido de su interpretacién con el personaje ori-
ginal, para lo cual algunos también desarrollan la
practica cosmaker, lo que quiere decir que crean sus
propios trajes; este aspecto es fundamental, ya que
la mayoria de los concursos lo requieren. Aunque lo
estricto de las reglas para la presentacién de los per-
sonajes depende de cada concurso, si tales eventos

Figura 1. Kratos, interpretacién de Fito Rey

Fuente: archivo personal Fito Rey.
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lo ameritan, la personificacién debe ser precisa. Pero
si existe la oportunidad, el cosplayer juega tanto con
el personaje como con el publico. Para explicar este
punto se acudira a un caso especifico, el de Fito Rey,
un cosplayer que ha sido ganador de varios concur-
sos, entre ellos, el Yamato Cosplay Cup del 2014°.

Por lo general, los concursos de cosplay incluyen tres
tipos de presentacidn, las cuales se definen segun la
necesidad del concurso. Estas pueden ser: 1) pasa-
rela, 2) presentacién tradicional y 3) presentacion
libre. 1) La pasarela requiere un desfile del perso-
naje, exhibiendo el atuendo como centro de atencion,
el modelo debe evocar movimientos, gestos adema-
nes del personaje. 2) La presentacidn tradicional,
demanda que el ejecutante represente con la mayor
exactitud al personaje, imitando sus actitudes en una
escena extraida de la fuente mediatica a la que perte-
nece el personaje y que pueda ser reconocida por el
publico, por lo tanto, el jurado presta mayor atencion
alos detalles tal y como se presentan en el anime, el
manga o el videojuego correspondiente. Para preci-
sar esta cuestion, se expondra la presentacion final
con la que se llev6 la victoria Fito Rey en la Comic
Con 201310,

Para el concurso, Fito Rey personificé a Kratos del
videojuego God of war (Dios de la guerra)'!. La puesta
en escena se desarrollé con musica de fondo en la que
se destacan las voces de los personajes del juego (Kra-
tos, Zeus y Gaia). Kratos inicia con la postura de batalla
propia del personaje, como se presenta en la figura 2.

En la escena una voz femenina, Gaia (titanide de la
tierra y narradora de la saga) descibe al ptblico la
situacion en la que se encuentra Kratos, mientras el
personaje permanece inmobil, tal como sucede en el
juego. Al terminarse la narracién de Gaia, Kratos ini-
cia un didlogo con una voz masculina perteneciente a
Zeus y como conclusion de este didlogo Kratos retay
amenaza de muerte al dios. Acto seguido, Kratos mira

9 Yamato Cosplay Cup es un concurso latinoamericano de cosplay
que inicié en Brasil, en octubre de 2009, con la colaboracién de
empresas de entretenimiento nipon.

10 Este concurso inicio hacia 1970 en Estados Unidos y en la
actualidad tiene representacion en diferentes paises del mundo.
En Colombia este evento se ha realizado en Medellin desde
2013.

11 Se trata de un juego que se basa en la mitologia griega en la
que Kratos (general espartano al servicio de los dioses de la
mitologia griega), debe recuperar sus poderes desafiando a los
otros dioses (ver es.godofwar.wikia.com).

Figura 2. Kratos, presentacion tradicional
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Fuente: elaboracién propia.

hacia el publico que lo observa a través de las panta-
llas de los celulares, inmortalizando el momento en
videos caseros y en fotografias que seran subidas a
las redes sociales.

A continuacidn, Zeus envia los espectros invisibles
del inframundo para matar a Kratos y nuevamente
aparece la voz de Gaia, quién le advierte de las inten-
ciones de Zeus. Kratos emprende la batalla y apa-
rece un segundo personaje en escena, una especie
de marioneta que simula el espectro con el que Kra-
tos pelea. Los movimientos de la batalla causan en
algunos espectadores murmullos y risas. Finalmente,
Kratos vence al espectro arrancandole la cabeza. En
la ultima escena, Kratos vuelve a retar al dios Zeus
y vuelve a la misma posicién con la que comenzé su
presentacion, entre los aplausos y gritos de satisfac-
cion del publico. Pues bien, en una entrevista, Fito
Rey define esta personificacién como uno de los per-
sonajes mas dificiles de caracterizar:

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



Como se puede leer, Fito Rey se burla de sus caracte-
risticas, se define como “feo” y reconoce caracteristi-
cas estéticas al personaje que corresponden a ciertos
canones de belleza masculina: acuerpado, fuerte,
agresivo. Aqui cabe preguntar: cuando se interpreta
el personaje, ;de qué modo y en qué medida, los
intérpretes adquieren las caracteristicas estéticas
del mismo? De un lado, el cuerpo es moldeado para
encontrar una apariencia similar a la del personaje,
pero, del otro, ese personaje se puede convertir en
objeto de burla.

En efecto, la presentacion libre permite una presen-
tacion construida desde la perspectiva del concur-
sante. Algunos realizan reflexiones sobre el juego o
el anime correspondiente y otros se permiten crear
situaciones que no se verian en la version original. La
presentacion libre de Fito Rey en el Comic Con 2013,
realizada el mismo dia y con el mismo personaje que
la presentacion tradicional, se convirti6 en una satira
contra Kratos.

Al igual que lo que ocurri6 en su presentacion tra-
dicional, Fito Rey se valié de una pista uyas voces
describieron la situacion. Al iniciar, aparece el per-
sonaje deambulando de un lado para otro, cuando la
voz de un representante del centro de control de la
ira, lo invita a bailar explicandole que la danza es una
forma de controlar la furia. Hay que recordar que este
personaje es un asesino que ha sido capaz de matar
a su propia familia, asi que el llamado de un asesor
en control de la célera es, en sf mismo, un acto iro-
nico. Con los poderes otorgados por Orfeo (dios de
la musica y las artes) el narrador obliga a Kratos a
bailar y cantar el Malambo n.2 1'? de Ymac Sumac?'3.
De este modo, se inicia una sitiacién comica que hace
reir al publico ridiculizando a Kratos con movimien-
tos sensuales involuntarios, aun asi, mientras Kratos
baila, contintia con la expresidén de furia en su rostro,
lo que hace muy graciosa la situacion.

Vale la pena destacar que los elementos comicos de
la representacion se desprenden del hecho de que
un personaje masculino asume caracteristicas feme-
ninas (lo que no implica que se asocie con estereo-

12 “Mambol! es el quinto album de estudio de la soprano peruana
Yma Sumac. Fue lanzado en 1954 por Capitol Records. Esta
compuesta enteramente por Moisés Vivanco”. Tomado de http://
es.wikipedia.org/wiki’/Mambo! 7/06/2015.

13 Soprano peruana nacida en 1922, descendiente directa de
Atahualpa (ver https://bit.ly/2K2IHee).
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Figura 3. Fito Rey, presentacion libre

Fuente: archivo personal Fito Rey.

tipos gay). Kratos “rompe” momentaneamente con
su masculinidad (fuerte, robusta) “obligado” por el
narrador, revistiendo al personaje con una voz feme-
ninay con caracteristicas y movimientos sensuales y
delicados que lo ponen en contacto con otro tipo de
masculinidad. Lo gracioso se concentra en la transi-
cion de un tipo de masculinidad a otra ridiculizando
al personaje.

Estas escenas describen como los espectadores, los
intérpretes y los personajes que representan crean
una atmosfera ludica que permite el “ingreso” al
mundo de fantasia. Ahora bien, la descripcidon que
hace Fito Rey de su propio personaje plantea una
cierta tension entre el modo como él se percibe (gordo,
feo, agiievado) y las caracteristicas de Kratos (fuerte
y agresivo). Se trata de dos maneras de ser hombre,
de dos logicas de asumir la mascuilinidad, de hecho,
la presentacidn libre se constituye en un ajuste de
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cuentas, en una “venganza” que aplica Rey contra su
personaje: “[La representacion libre es un] baile sexi
donde estoy ridiculizando al pobre Kratos [...]. Yo me
gozo mas la presentacidn libre que la tradicional por-
que es donde uno puede decir ‘voy a coger al personaje
y le voy a hacer maldades”. Entonces, la entrevistadora
le pregunta: “;Esa es tu venganza por tenerte que fajar
y rapar la cabeza?”. El responde: “exactamente” (Radio

Friky Emisora, 2014).

Llama la atencion que esta venganza alude al baile
sexi, a la presentacién de un personaje fuerte que
exhibe algunas caracteristicas femeninas. Entonces,
de un lado, muchos personajes de fuentes mediati-
cas remiten a estereotipos masculinos como el que
representa Kratos. De otro lado, este tipo de perso-
najes han sido cuestionados por los intérpretes en
sus interpretaciones libres. Sin embargo, se destaca
el hecho de que las caracteristicas femeninas con-
fieran el contenido cémico: un personaje adquiere
atribuciones que no le corresponden. Este juego de
correspondencias es particulamente intenso en el
cosplay. Asi, por ejemplo, Fito Rey en el Yamato Cos-
play encarné a Rita Repulsa (personaje femenino)
de la serie Power rangers: el publico le pregunté que
si él era una mujer. Fito Rey menciona que escoge
a Rita Repulsa porque se adecuaba a su cuerpo, sin
embargo, confiesa que “tenia miedo de pasar penas,
de que dijeran ‘mira a ese travesti’. Entonces para mi
fue estresante, pero al mismo tiempo, yo dije ‘tengo
que impresionar a los jueces’ y por eso escogi a Rita".
Luego menciona que esta representacion fue extrafa
para él: “a mi me da un poquito de pena que me digan
‘quedaste hermosa’, pues porque soy un hombre”,
pero cuando alguien del publico exclamaba “ino, no
sabfa que era un hombre!” el que intepretaba a Rita
Repulsa, Fito entendia que “eso es un cumplido” y se
decia a si mismo “no eres una mujer, eres un hom-
bre”. La entrevistadora menciona que “eso sucede con
el crossplay, uno no sabe qué decir: si lindo o linda”
(Radio Friky Emisora, 2014).

AMATEUR

Para abordar esta categoria se hara referencia al
evento de fotografia cosplay realizado en Bogota en
el Parque Nacional el domingo 24 de mayo del 2015,

registrado en el marco de la presente investigacion.
Este evento fue organizado por cuatro comunidades
nacionales de cosplay: 1) Dragon Ball, 2) Sailor Moon,
3) Saint Seya y 4) Naruto. Estas comunidades reciben
el nombre de los protagonistas de los animes mas
reconocidos en Colombia.

Los cosplay que se presentaron en este evento perte-
necen igualmente a las comunidades que represen-
tan, pero algunos de ellos hacen parte de las cuatro
organizaciones. Su participacion es libre y represen-
tan a los personajes que deseen interpretar. Como
es obvio, sus representaciones son menos precisas
que las de los profesionales, de modo que este tipo
de eventos son mas flexibles en cuanto al origen de
los atuendos y la caracterizacién, aunque esto no
implica que no exista un cierto rigor. A diferencia de
los concursos, estos eventos permiten que los per-
sonajes y el publico se mezclen, conversen, se tomen
fotografias. Sin embargo, los personajes pueden rea-
lizar pequefias interpretaciones que detienen el flujo
de los espectadores, como se observa en la figura 4.

Figura 4. Los fotégrafos

Fuente: elaboracién propia.

Este tipo de interaccidn permite acercarse a las ten-
siones que diversos géneros del cosplay producen
respecto a los roles de género. Asi, por ejemplo, David
Martinez representa a Sailor Moon en una caracteri-
zacion de tipo Gender Bender (figura 5).

Frente a las apreciaciones del publico respecto a
su representacién como Sailor Moon, David Mar-
tinez comenta:



Figura 5. Sailor Moon (cosplay, gender bender)

Fuente: elaboracién propia.

Pues no faltan las personas que dicen que se ve
mal, que se ve feo, pero la verdad es mas el apoyo
de las personas que conocen del tema, saben qué es
un Gender Bender, entonces, pues lo asimilan mas,
lo reconocen mas. Pero no faltan las personas que,
por la falta de conocimiento, no les gusta [...] pre-
cisamente no quiero que mi género me impida pre-
sentar este personaje. (Entrevista en comunicacion
personal, 17 de mayo de 2015).

Seglin comenta, para algunos espectadores es difi-
cil asumir que Sailor Moon sea personificada por un
hombre. Aqui aparecen otros elementos respecto a la
pregunta que se viene abordando: ;cual es, entonces,
el sentido de las ficciones cosplay en relacién con la
construccidn social del género? En otras palabras, ;de
qué modo estas rupturas en la cotidianidad interpe-
lan el devenir ordinario? En este sentido, las palabras
de David Rincén (conocido en el ambiente como Taiki
Kou)'* son reveladoras:

14 El es coadministrador de la comunidad Sailor Moon Colombia.
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Lo que hacemos nosotros es, simplemente, mostrar
lo que nos gusta, expresar unos gustos, expresar
unos sentimientos y pues si alguno de los chicos
expresa eso a través de un crossplay [hombres que
interpretan personajes femeninos], entonces, eso
demuestra, de alguna manera, que como comunidad
nos estamos consolidando un poco mas y que esta-
mos también evolucionando, que estamos dejando
toda la cantidad de prejuicios que nos impone la
sociedad. (Entrevista en comunicacién personal,
17 de mayo del 2015).

Asi que este tipo de ejercicios, de transgresiones ludi-
cas que interrogan ciertos modos de ser hombre o de
ser mujer, abren la posibilidad de que las rupturas
con el orden de género hegemonico sean respetadas
en el mundo cotidiano. Sin embargo, esta aceptacidon
de las transgresiones es problematica.

TRANSMILENIO

Durante un evento el 17 de mayo del 2015, en el Par-
que Nacional de Bogot4, Gina Cepeda se presentd
como Sailor Moon en su version Usagi Tsukino. Gina
viaja en Transmilenio y se toman una fotografia que
se subi6 a Facebook, esta fue publicada luego por
Publimetro con el siguiente titulo: “;Sailor Moon, eres
tu? La bogotaneada de la semana”.

Se trat6 de un articulo en el que se planteaba que un
hombre usé el traje de Usagi Tsukino: “Aunque su
parecido con la realidad no es realmente lo que se
espera, este hombre hace alarde de su traje en la esta-
cion del Sistema”. El texto se burlé de la representa-
cion de Gina, en lo que para los cosplayer fue un acto
deningrante. Asi, el Club Oficial Sailor Moon Colom-
bia exige la rectificaciéon del medio (que finalmente
retira la publicacion) a través de un comunicado que
se titula: “jYa basta de irrespeto hacia la comunidad
anime y cosplay en colombia!”. El comunicado men-
ciona en su parte central lo siguiente:

Exigimos disculpas publicas por parte de GLP,
del diario Publimetro, del medio mas cercano en
Colombia (que es Caracol Radio) y el Grupo Prisa en
Colombia, ante este hecho de total irrespeto hacia
un ser humano. Realizando notas sin tener fuentes
creibles, y peor aun, burlarse asi de los integran-
tes de la comunidad anime y cosplay en Colombia.
(Comunidad Sailor Moon Colombia, 2015).
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Durante el evento del 17 de mayo, se entrevisté a
Gina preguntandole por el sentido de su quehacer
como cosplayer, ella respondié lo siguiente:

Aqui es todo libre, como uno se sienta feliz, como
uno se sienta comodo, aqui no importa si uno
es alto, bajito, gordo, flaquito, hombre, mujer no
importa, lo importante es que uno se sienta feliz y
que uno pueda compartir con los demas ese gusto
que tiene por anime. (Entrevista en comunicacién
personal, 17 de mayo del 2015)

Cuando se le pregunt6 por las expectativas del
publico frente a las representaciones, si el ptblico
espera que los intérpretes tengan unas caracteris-
ticas estéticas especificas y cémo lo resuelven los
cosplayer, Gina comentd: “Pues, es [...] no ponerle cui-
dado a [...] cometarios mal intencionados, sino dis-
frutarlo, respetar todas las comunidades cosplay en
Colombia”. En efecto, ella participa de “una iniciativa
que se llama Cosplay Respet, ;Qué es eso? Respetar el
cosplay sin importar como sea uno en su contextura
fisica o su género lo importante es disfrutar, respetar
y divertirse” (Entrevista en comunicacion personal,
17 de mayo de 2015).

Todo este suceso permite plantear las dificultades de
“trasladar” los juegos y transgresiones del gener6 a
la vida cotidiana: las expectativas del publico pueden
colisionar con ellas, bien porque cuesta trabajo acep-
tar que un hombre realice una representacion de per-
sonajes femeninos, bien porque esas representaciones
deben limitarse a espacios y tiempos concretos, como
ocurrié en el caso de Gina, quien se convirtié en objeto
de burla a aparecer en un escenario cotidiano llevando
el traje de su personaje favorito.

FINALMENTE

Cada categoria social (jovenes, mujeres, hombres,
nifios) cuenta con unas caracteristicas, con unos atri-
butos. Los estigmas emergen cuando una persona no
se adecuda a la categoria o no actia de acuerdo con los
atributos correspondientes (Goffman, 2006). Algu-
nas personificaciones (encarnaciones) en el cosplay
remiten a transgresiones ludicas del género, esto es,
a ciertas creaciones en escenarios extraordinarios
frente a lo que se considera masculino o femenino. Se
han identificado dos tipos de transgresiones en este
caso: 1) en el personaje, atribuyendo caracteristicas

femeninas a personajes masculinos, y 2) en el intér-
prete, que un hombre asuma un personaje femenino.
En ambos casos, se pone en juego la relacion entre
el cuerpo heredado y el cuerpo deseado, en cuanto
relacién compleja, pues no se trata solo de obtener
ciertas caracteristicas fisicas, sino de “hacer lo que a
uno le gusta” sin importar la estatura, el color de piel,
etc., pues para algunos cosplayer su deseo de expre-
sién se mueve mas alla de los estereotipos.

De otro lado, el cosplay entrevé algunas de las ten-
siones que atraviesan el universo de lo deseable en
el mundo contemporaneo: la relacién compleja entre
el mundo de lo ladico (de lo extraordinario) y de lo
cotidiano. De un lado, la personificacién del cosplay
se circunscribe a ciertas fronteras de tiempo y lugar,
de modo que cuando se presentan por fuera de esas
circunstancias, se producen tensiones y rechazos: se
critica la tintura del cabello en los hombres, o se con-
vierten en motivo de burla. De otro lado, el cosplay
abre las posibilidades a nuevas masculinidades, en
cuanto que promueve, en un cierto circulo de segui-
dores, la aceptacion de personificaciones crossplayer.

El cosplay revela algunas complejas tensiones rela-
cionadas con la exhibicion de si mismo, de lo que se
ha denominado como extimidad, como construccion
de una identidad alterdirigida: se trata de un pro-
ceso conflictivo que coloca a cada actor en la mira de
los observadores. Se trata de una experiencia ética
y estética en la que el encuentro con el otro (con el
publico o con otros cosplayer) y del otro (con perso-
nas que transgreden los canones del género, la edad,
o cualquier otra condicién social), atraviesa la expe-
riencia corporal: el vestido, los ademanes, las per-
sonificaciones, van de la mano con la exhibicién, las
criticas, las reflexiones personales, los reconocimien-
tos y las disputas.

En otras palabras, aun cuando el cosplay se presenta
como una opcidn de entretenimiento en la que los
admiradores emulan a los personajes de recursos
mediaticos como video juegos de la manera como
el cuerpo se articula a la construccion del yo. De un
lado, se trata de expresar el cuerpo deseado: se desea
ser (encarnar), por un momento, un personaje. De
otra parte, esta experiencia implica el encuentro
con un publico que expresa sus expectativas frente
alos personajes, asi como frente a quienes los inter-
pretan, de ahi que se sientan sorprendidos cuando



descubren que Rita Repulsa ha sido interpretada por
un hombre y que Fito Rey tema que le juzguen como
travesti, a pesar de reconocer en el cosplay una prac-
tica libre en la que no importan los estereotipos.

Este caracter contencioso del espacio ludico requiere
de atencién, pues esboza algunos aspectos claves del
mundo contemporaneo: ;cdmo se cruzan las fan-
tasfas con el mundo ordinario?, ;es posible crear
alternativas sociales a través de los espacios de la
fantasia y la creatividad, o estas creaciones quedan
constrefiidas a ciertos espacios y lugares, converti-
das en el desahogo de unos cuantos? La diversidad,
como exploracion de las posibilidades de existir, se
encuentra en juego.
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