periodo de tiempo la terapia les ayudé a disipar tensio-
nes al interior del grupo, pero eventualmente algunas
estas se enfatizaron y se materializaron en frustracién
y desinterés. Al mismo tiempo, tres de los integrantes
del grupo necesitaban recurrir a otros trabajos para sos-
tenerse econémicamente en una coyuntura dificil y la
coordinacién para los ensayos resultaba cada vez més
compleja. Asimismo, en ese periodo Batato Barea co-
menz0 a crear nuevos proyectos y de forma paulatina
se fue ausentando de los encuentros lo cual causaba
fricciones con sus compaiieros y, finalmente, el grupo
se separd, aunque sus integrantes continuaron siendo
amigos. Todos los integrantes del “nicleo duro” de EI
Clii del Claun continuaron carreras actorales profesio-
nales. Cristina Marti, Gabriel Chamé y Herndn Gené
continuaron formédndose en la técnica del clown y fun-
daron escuelas. El resto de los integrantes siguieron de-
sarrollandose como actores tanto en el teatro como en el
mundo del cine.
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Abstract: The democratic transition in Buenos Aires brought
about the appearance of an “underground” cultural movement
in which various artistic experiences emerged. Networks of
friendship and collaborative ties began to bring together people
from different disciplines and even amateurs, with elective affi-
nities, where training spaces were a fundamental component
for the emergence of creative circles. Considering this context,
we propose to investigate the emergence of the cast EI Clii del
Claun (1984-1989) the first clown cast in Argentina. This arti-
cle analyzes the trajectories of its members, considering those
training and meeting spaces that were fundamental for its for-
mation and permanence over time.

Keywords: Clown - underground - democracy - Buenos Aires

Resumo: A transigdo democratica em Buenos Aires provocou o
surgimento de um movimento cultural “subterrdneo” no qual
surgiram vdrias experiéncias artisticas. Redes de amizade e vin-
culos colaborativos comegaram a reunir pessoas de diferentes
disciplinas e até amadores, com afinidades eletivas, onde os es-
pacos de treina mento eram um componente fundamental para
o surgimento de circulos criativos. Considerando esse contexto,
propomos investigar o surgimento do elenco “El Cld del Claun”
(1984-1989), o primeiro elenco de palhagos na Argentina. Este
artigo analisa as trajetdrias de seus integrantes, considerando
os espagos de treinamento e encontro fundamentais para sua
formacédo e permanéncia ao longo do tempo.
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Resumen: Los jovenes del siglo XXI comparten diversas actividades atravesadas en su conjunto por la Era Digital; en donde he-

rramientas, gustos y opiniones se intercambian. Sobre esta tangente se sitiia el Universo Cosplay; en donde el arte, la creatividad

y el post-consumo se mezclan en una conjuncién que logra solventar una comunidad internacional enorme. Estas interacciones

llamaron la atencién, y los medios masivos se enfocaron también en este fendmeno, provocando diversos impactos. En el presente
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trabajo buscaremos casos clave para analizar perspectivas mutables que, también mostraron una inesperada direccién: la llegada

a la educacién como herramienta; puntualmente, a la divulgacién cientifica.

Palabras clave: Comunicacién — cultura -, sociedades digitales — consumos - industria cultural - medios masivos - ciencia

[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 67]

Los jévenes del siglo XXI comparten diversas activi-
dades atravesadas en su conjunto por la Era Digital; en
donde herramientas, gustos y opiniones se intercam-
bian, transformdndose en algo cotidiano. Es por ellas
-y a través de ellas que las redes sociales en sus mads
diversas formas aglomeran gustos que se clasifican, di-
viden y definen dentro de Internet. En esta marea de da-
tos, sin embargo, existen ciertas preferencias que logran
conservar un aspecto mds tradicional, diferencidndose
desde su propio origen que, a su vez, surfea corrien-
tes entre lo analégico y lo digital. Sobre esta tangente
se sitia el Universo Cosplay; en donde lo artesanal, el
arte, la creatividad, el post-consumo y sus prosumido-
res se mezclan en una conjuncién que logra solventar
una comunidad internacional enorme, que subsiste y
se procrea de manera Unica y particular. Estas interac-
ciones, inicialmente ocultas, llamaron la atencion de
manera progresiva a la sociedad; y los medios masivos
de comunicacién comenzaron a enfocarse también en
este fendmeno, provocando diversos impactos. Uno de
ellos serd los que analizaremos este trabajo: como los
massmedia de Argentina y sus discursos visibilizaron
al cosplay a través del tiempo. Se buscard explorar ca-
sos clave para analizar perspectivas mutables que, en el
sinfin de sus giros, también mostraron una inesperada
direccidn, analizada ademds en el presente texto: la lle-
gada a la educacién como herramienta; puntualmente, a
la divulgacién cientifica.

Definiciones y contextos

Etimologia

Para comprender las tensiones discursivas entre esta ac-
tividad y los medios de comunicacién, es necesario pre-
sentar algunas definiciones bédsicas que nos permitirdn
visualizar el “campo de batalla” y su lucha por el decir.
Es por eso que, primeramente, describiremos el concep-
to principal y sus mds importantes aristas identitarias;
es decir, lo que los practicantes de la actividad dicen
sobre la misma y sobre ellos mismos. De este modo, se
tendrd una mejor dimensién en la complejidad del fené-
meno y lo que puede ser (no) visto.

Si bien el origen de la palabra proviene del Japon es un
anglicismo, es decir, estd compuesta por dos vocablos in-
gleses: Costume = kosumu (JAF 1—L4), play = pure (
7°L ). La base fonética utilizando las palabras anglosajo-
nas (Torti Frugone y Schandor, 2013), es un costumbre
nipona cuando quieren destacar algo importante.
Generalmente, en diversos textos se genera cierta confu-
sién al traducir el mismo al castellano. Si bien es acep-
table el uso de “Disfraz2” como equivalente de “Cos-
tume”, cuando traduce el verbo “play”, por la palabra
“jugar, se omite el significado “Actuar”; casualmente, el
que mas estaria vinculado, ya que tiene en cuenta, que

quien realiza y viste un cosplay, estd prestando la piel al
personaje que va a recrear. Si ahondamos un poco ma4s,
podemos analizarlas: La palabra ‘disfraz’ parece deri-
var de un verbo latino que hacia referencia al acto de
“ocultar o esconder un rastro animal”. Este vocabulario
etimoldégicamente estd en discusion; conferido del cas-
tellano antiguo «desfrezar» que quiere decir disimular.
A pesar de ello, habria fuentes que indicarian que su
procedencia estd en el prefijo ‘des’ (deshacer) y ‘frezar’
(huella dejada por un animal). La unién de ambas nos
daria el significado ‘deshacer o hacer desaparecer una
huella o el rastro dejado por un animal’ y, como tal, na-
ceria como sinénimo de camuflar, enmascarar, ocultar,
encubrir y, como no, disfrazar algo o a alguien.

Contextos

A pesar de que la actividad adquiere su nombre en los
‘80, la misma nace unas décadas antes. En el afio 1939,
New York celebré la primera World Science Fiction
Convention (WorldCon). En ella, Myrtle Douglas, una
mujer perteneciente a “Los Angeles Science Fantasy
Society” y conocida bajo el Alias de “Morojo” (Iniciales
de su nombre en Esperanto), recreé los trajes de una pe-
licula de la temadtica Sci-Fi para asistir al mismo. Ella y
Forrest Ackerman (su pareja) asistieron ataviados como
personajes del film de H. G. Wells “things to come”3.
Este evento marcaria el inicio de las convenciones en
donde se mezclarian, los mundos ficcionales y el ptubli-
co adepto y consumidor de los mismos. Como se men-
ciond anteriormente, el vocablo definitivo se designé en
Japén. En 1973 comenzaron los “Comic Market”, luga-
res de compra/venta de Déjinshi (produccién de fans
para fans). Alli, algunos asistentes se vestian de sus per-
sonajes favoritos de ficcién para asistir a dichos encuen-
tros. No es hasta la década del ‘80, sin embargo, cuando
afianza el término. La fecha exacta es discutida hasta
el dia de hoy: Por un lado, se le atribuye el término a
Nobuyuki Takahashi del estudio japonés Studio Hard
en el afio de 1984, quien asiste a la ‘Convencién Mun-
dial de Ciencia Ficcién’ y quien al ver a los aficionados
lo bautiza COSPLAY . Por otro lado, en un numero de
la revista My Anime de 1983, se menciona la primera
aparicién de la palabra.

:Qué es lo que finalmente define al cosplay?

Esta actividad recrea la apariencia integral de un perso-
naje — como el color de ojos, el cabello, la vestimenta,
armas, accesorios, junto con una actuacién en base al
cardcter del personaje, denominada performance (aun-
que en esto tltimo no es una condicién sine qua non ).
En resumen, la persona elige un personaje por gusto,
empatia o moda y lo adopta a si mismo, identificindose
y actuando como tal por un periodo breve de tiempo.
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Los practicantes del cosplay son denominados cospla-
yers; y en su conjunto mas numérico, fandom.

Parecido no es lo mismo

Como rasgos iniciales de toda subcultura, el cosplay po-
see un lenguaje propio, jergas y diferenciaciones. Por
eso, como mencionamos anteriormente “es pertinente
estudiar a una comunidad desde los significados y va-
lores concretos que la conforman, que dan sentido a sus
précticas y establecen o ponen en juego ciertas tenden-
cias o fenémenos que constituyen las disputas por un
capital simbélico” (Bourdieu, 1987). Cuando comenza-
mos a ahondar entre la complejidad de consumos den-
tro del fandom cosplayer, nos encontramos con las pri-
meras aristas que, a manera de mandamientos, resaltan
particularmente en lo discursivo:

¢ Nadie se disfraza, interpreta. Es el error involuntario
(0 no) més comun, ya que la palabra cosplay fue estable-
cida en el pafs hace apenas 15 afios; y la cultura a la que
pertenecemos siempre utilizé el mismo término. De ma-
nera sociolégica y psicoldgica, el disfraz estd involucrado
en un proceso temporal de la nifiez — ya que en la bus-
queda de una identidad propia, el infante desarrolla su
madurez del Yo a través de la imitacién de otros que, en
el tiempo, se vuelve burla. A la vez, solamente se percibe
de manera mds “seria” en el dmbito actoral del teatro.
Estas dos combinaciones histérico-culturales ocasionan
problemas en bisqueda identitaria de los cosplayers, que
se consideran mds que portadores de ropa.

* Todos los cosplays son diferentes. No es lo mismo in-
terpretar a una chica de secundaria que a una bruja alie-
nigena. Dentro del cosplay hay géneros, entre los que se
encuentran el kemonomimi (la persona solo posee orejas
y colas de gato), el crossplay o gender bender (interpretar
a un personaje del sexo opuesto del cosplayer); el furry
(representar animales con pelaje completo); el mechaplay
(interpretacién de androides o seres robéticos); el Kigu-
rumi Kigurumi (disfraces de personajes animales); Ani-
megao (el cosplayer interpreta por completo el personaje,
usando cabezas de pldstico con la misma cara animada);
el monsterplay (cualquier clase de criatura no-humana,
desde aliens hasta hadas); finalmente, existen los sub-
géneros loli , relacionados a personajes pertenecientes a
dmbitos mds erdticos, tanto femeninos como masculinos.

¢ No todos los cosplayers son cosmakers, y vicever-
sa. Una de las dicotomias internas més complejas es la
distincién entre quién hace todo el traje y accesorios, e
interpreta al personaje (los hacedores de cosplay o cos-
makers); y quiénes mandan a hacer su traje o accesorios
y solo interpretan al personaje (cosplayers a secas). Si
bien la discusién radica en qué es mds genuino a la hora
de ser reconocido por la comunidad cosplay, la socie-
dad y los medios, lo que nos interesa en este trabajo es
sefialar que existe esta diferencia, y que no todos los que
interpretan sus personajes son autores integrales del re-
sultado. Por supuesto, los mds valorados y admirados
(en ocasiones convertidos en referencias) son los que
realizan un trabajo completo por si solos, desde el ma-
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quillaje hasta la edicién del video y escenografia para la
actuacién en el escenario.

¢ No todos los otakus son cosplayers. Otaku es la de-
nominacioén occidental que se le designa al consumidor
regular de anime y manga japonés —aunque etimolégica-
mente es un peyorativo social para alguien que no con-
vive con otros (en Japén ser otaku es un insulto). Si bien
la gran mayoria de estos deviene en prosumidores por
la dindmica de su matriz econémica, como nos indica
Toffler en La Tercera Ola (1977), el resultado no siempre
es terminar como cosplayer. Este error destaca por la
similitud de la actividad y los circulos de movimiento
y consumo, pero no es un derivado directo ni perma-
nente. En ocasiones, es el otaku quien mads rechaza al
cosplayer por su naturaleza de “exhibicién” frente a lo
demas. Casi todos los trabajos académicos relacionados
a esta temadtica los enlazan indefectiblemente, pero no
son enteramente dependientes uno del otro.

¢ No todo el que se viste de un personaje es cosplayer.
El representar personajes histéricos y épocas es tan anti-
guo como el origen del teatro. En la posmodernidad, el
cosplay fue introducido como consecuencia de la hiper-
mercantilizacién de las Industrias Culturales; un consu-
mo que se hace carne en el propio usuario. Sin embargo,
no todos buscan el mismo objetivo. Por ello existen los
ataviados y a los recreacionistas. Los primeros buscan di-
ferenciarse por la naturaleza de su interpretacion: perso-
najes principalmente de la literatura o series y peliculas
basados en libros cldsicos o modernos, que nada tienen
que ver con el manga y el animé. Por otro lado, el recrea-
cionismo contiene elementos histéricos reales, y busca
emular un estilo de vida en el sentido amplio de la pa-
labra: desde las comidas hasta el lenguaje. Estas diferen-
ciaciones se desdibujan de manera constante, ya que en
los lugares de presentacién de los cosplayers, los eventos
(Argentina Comic Con, Anime Friends, Anicomix, Yukai,
Argentum Mugen Yukai, FanCon, Comicépolis,

Faery Fantasy, entre otros...), la linea entre Occidente y
Oriente se borra y todos los personajes son vistos por igual
en todo sentido. Esta desfiguracién afecta claramente a la
perspectiva externa y sobre todo, a nivel medidtico.

Amateur o profesional: el eterno dilema del cosplayer.
Nos acercamos finalmente a la divisién méds significati-
va de estos grupos de representacion: los amateurs y los
“profesionales”. Si bien todos los cosplayers tienen su
grado de preparacion que confiere en meses de armado
de ropa y confeccién de accesorios necesarios, no todos
tienen el mismo fin. Algunos comparten el hobbie con
amigos; otros, para probarse a s{ mismos qué tan lejos
pueden perfeccionarse en las artes adquiridas a medida
que avanzan los desafios; y una tercera tendencia maés
“profesional” busca la competitividad, la visibilidad y
la difusién que conlleve a la consecuente fama. Aqui los
tipos de cosplayers empiezan a complejizarse. Los cos-
players mds similares a los personajes son los més fo-
tografiados y suelen hacerse de fans quienes los siguen
a cada evento al que asisten, ingresando a un sistema
de prestigio simbélico en el que se les denomina Idols.
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Por su visibilidad, las propias compaiifas creadoras y
dueiias de los derechos de los personajes representados
buscan a los Idols para contratarlos y hacerlos apare-
ceren los lanzamientos oficiales de productos relacio-
nados. Sin embargo, estos casos son escasos y ocurren
solamente en Japén y Estados Unidos en convenciones
como la E3 y la ComiCon San Diego. Estos cosplayers
abandonan la veta amateur y se “profesionalizan” con
sponsors que les facilitan todo lo necesario para lucirse
frente a las cAmaras internacionales.

Elegidos por la mejor realizacién visual, el mejor traje,
accesorio o performance completa con didlogos y can-
ciones relacionadas, participan en concursos (general-
mente presentes en todos los eventos), preparando sus
mejores talentos para las competencias internacionales.
Muchos eventos, de hecho, son instancias intermedias
de rondas de finalistas que finalmente viajan para repre-
sentar al pafs, al mejor estilo Miss Universo. Empresas
que se han dedicado al universo cosplay en la prepara-
ci6n profesional de esta actividad son World Cosplay
Summit y Otaku World en Japén, Eurocosplay en Ingla-
terra, Yamato Cosplay Cup en Brasil, que tuvo su terna
en Argentina durante casi 10 afios; Eiyuu en Latinoamé-
rica, y Royal Cosplay , suspendida hace dos afios por un
gran caso de estafa. Comercializados o no, es claro que
el cosplayer proviene de un proceso, desde el descubri-
miento del personaje, el trabajo sobre las telas, sus acce-
sorios y caracteristicas en la personalidad interiorizada
como performance. Pero hay elementos fundamentales
que requieren de una inversién monetaria, lo que mu-
chas veces implica que los trajes se deban proyectar con
mucha anticipacién.

Lo que el ojo gusta el ojo compra

No es novedad que un hobby o una actividad de ocio
pueda generar dinero.

Es parte de la bases de la industrializacién de la cul-
tura de la que formamos parte. Sin embargo, es curio-
so observar como objetos que promueven y producen
visiblemente la “fama visual” de un personaje pueden
llegar a convertirse en un flujo mercantil s6lido con una
amplia competencia, cadenas de promocién y distribu-
cién, productos star reconocidos por su calidad y siste-
mas de circulacién interna que favorecen la reduccién
o aumento de costos; inclusive, generar mediante las re-
des sociales reputacién, denunciar estafas y perseguir a
los competidores “desleales” de manera efectiva y per-
sonalista. Todo lo que puede suceder en los mercados
masivos sucede, efectivamente, en los mercados nicho.
De entre todas las aristas, elegimos una para representar
el otro brazo de este trabajo, que va mds alld del cos-
player y su representacién: el comercio de productos
importados para cosplayers, que lo hacen consumidor
exclusivo y muchas veces, inicidtico a su vez de nuevos
mercados similares.

El producto

;Qué se vende? Principalmente pelucas de fantasia de
origen asidtico; la gran mayoria estd hecha con una fibra
sintética conocida como kanekalon, que la hace supe-
rior a las conocidas pelucas de cotillén. Hay diferentes
tipos y calidades, siendo las mejores las de soft kaneka-

lon (se puede peinar y planchar como pelo real) y las
de alpaca (que son apliques utilizados a nivel teatral).
Otra gran aristas son los lentes de contacto fantasia, de
origen chino o europeo. Son exclusivos para cosplayers
y actores de ficcién, que ya que poseen colores y formas
atipicas. Tras estos estdn los lentes de contacto en dife-
rentes categorias (de efectos especiales, de muiieca, sin
color, con color, naturales, luminiscentes, completos o
sclera, que cubre la totalidad del ojo).

En efecto, los cosplayers tienen sus marcas predilectas:
EDIT, EOS, FAIRY y DOLLY para lentes de contacto;
o LUCAILLE, COSER y COSPLAYWIG para pelucas;
puesto que muchas veces el interpretar un personaje
deriva del saber buscar y combinar productos que den
un resultado efectivo al impacto visual.

En los ltimos afios, Estados Unidos ha creado marcas
exclusivas para cosplayers de maquillaje (lineas de BEN
NYE, MAC, Make Up Forever, y OBSSESIVE COMPUL-
SIVE COSMETICS). En Jap6n existe COSCOS, maquilla-
je solamente para cosplayers y en Akihabara, la ciudad
tecnoldgica nipona, hay edificios dedicados a la venta
de trajes enteros y accesorios. A nivel mundial, estos
bienes parecen ser “carteleras en vivo que aportan un
respaldo implicito, manteniendo el reconocimiento y
la credibilidad de una marca” incentivando, a su vez,
la recomendacién para nuevas adquisiciones. A nivel
nacional, si bien la gran mayoria se logra con més tra-
bajo artesanal, hay casi 120 tiendas virtuales que se han
especializado en este nicho.

En sintesis, el cosplay es un mercado integral con su
propia dindmica y demanda. Por esto, y toda su natu-
ral visibilizacién como comunidad, ocupé un lugar de
atencion especial en el Star System; y en consecuencia,
a los medios masivos de comunicacién.

La mirada en el tiempo: el cosplay y (;vs.?) los medios
de comunicacion.

Una vez explicitadas algunas de las nociones bésicas
para comprender el cosplay y sus dindmicas - ya sea
identitarias interna y externamente; artesanales y comer-
ciales-, podemos enfocarnos en los tipos de miradas que
fueron recibidas sobre esta actividad. Cabe aclarar que
esta dicotomia entre los que es y se dice que es no es ex-
clusivamente de Argentina: en paises como en México y
Espafia, donde la visibilizacién del cosplay fue muy ante-
rior, puede denotarse la permanente lucha por la correcta
(mal)interpretacién social que se le da a la actividad. En
nuestro pafs, si bien ain es considerada una subcultu-
ra marginal de menor importancia, lo cierto es que en
el tiempo ha ganado su espacio declarado como interés
cultural, como ha ocurrido en eventos auspiciados por
el Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires (Sailor Moon
Densetsu ) y el Ministerio de Ciencia y Tecnologia de la
Nacién (la ya inexistente Comicépolis ). Exitos como la
AnimeFriends de Brasil han decidido hacer ediciones en
Buenos Aires, igual de grandes que en el pais de origen;
a su vez, se han generado inversiones de parte de Warner
Bros., HBO, Sony, Showcase Cinemas y Tamashi Nations
en la Argentina ComiCon. Estos eventos, si bien comer-
ciales, tienen en claro algo clave y elemental: el 50% del
espectdculo son los cosplayers. Y, como parte del show,
van a buscar luces mds fuertes donde brillar mejor. ;Por
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qué ha ocurrido esto? Por la propia visibilidad medidtica
que, bien o mal, logré sefialar que hay una cultura ges-
tdndose desde lo digital a lo material; que a pesar de ser
importada tienen su propio lenguaje, su propia dindmica
y su propio mercado en el territorio nacional... elemen-
tos que llaman la atencién de las Industrias Culturales
que, a su vez, busca asimilar. En medio de estas batallas,
se encuentra la discursiva.

Se dice de mi...

Ya hemos presentado el discurso que el fandom cospla-
yer tiene de si mismo.

A partir de este apartado, sefialaremos la mirada de los
medios masivos de comunicacién acerca del cosplay.
Cabe destacar que se ha elegido el andlisis de los medios
gréaficos solamente, ya que desde el campo audiovisual
los discursos varfan de modo mds inestable, dependien-
do de la idiomadtica y el formato del programa que, a su
vez, estd subsumido al rating. Si bien es un fenémeno
analizable en sf mismo y es igual de importante, lo he-
mos descartado por cuestiones de espacio.

De este modo, analizaremos cinco notas a modo de
ejemplo en diarios y revistas del periodo 2009 -cuando
inicié la visibilizacién-; hasta la actualidad.
Tomaremos como referencia de cambio una nota al Su-
plememento VIVA del diario Clarin al principio y al fi-
nal de esta brevisima linea de tiempo.

Dice entonces la nota en la seccién Tendencia, el 15
de marzo de 2009, Nacen nuevas tribus urbanas Los
otakus, las lolitas y los fox van al frente “(...) No son
emos ni floggers: se llaman otakus y lolitas, y son las
nuevas tribus urbanas que agrupan a cientos de jévenes
de 13 a 30 afos. (...) los otakus nacieron del fanatismo
casi obsesivo por los animé (dibujos animados), el man-
ga (historietas), los videojuegos y la J-Music (musica
japonesa). Es una tendencia que se viene dando desde
que los animé Dragon Ball Z y Sailor Moon pisaron la
Argentina en los ‘90 y lograron que los chicos -y los no
tan chicos- empezaran a indagar en la cultura oriental.
La nota comienza con una narracién desestructurada,
anecdotica para parecer “canchera” frente a los sujetos
que describe. Se los cataloga como un fenémeno pura y
exclusivamente consecuencia de fines del siglo XX en
el pafs. Pero la descripcién sigue y ahi es donde ingresa
el cosplay, no como algo distintivo, sino al mismo ni-
vel que tener objetos en las mochilas. Luego aparece el
contraste académico que otorga la vision con la que estd
marcada toda la nota en su discursividad final.

(...) Para Marcelo Urresti, soci6logo del Instituto Gino
Germani, la cultura japonesa cre6 una sociedad domi-
nada por gustos infantiles: “Los otakus y las lolitas son
el efecto de un infantilismo de una nacién traumatizada,
nacido de la guerra y sustentado por una cultura consu-
midora”, asegura a Clarin. (...)

Los sociblogos aseguran que las tribus tienden a reci-
clarse y que las lolitas y los otakus, por el fanatismo de
los videojuegos y los animé, seguirdn creciendo.

Esta nota es significativa porque fue la primera que ex-
ploré el fenémeno como algo medidticamente interesan-
te, mds alla del tono, el desconocimiento o simplemente
la firma final de su ideologia: Que es una moda pasajera
que no tiene incidencias ni complejidad cultural como
para ser tomada “enserio”.
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Este fue también el error inicial que defini6 el eje de
los afios subsiguientes (también a nivel internacional):
entender estos consumos y producciones como parte
de algo pasajero, sin consecuencias culturales. La falta
mas significativa se aplic6 en el mal uso de “tribu urba-
na”, originalmente del sociélogo francés Michel Maffe-
soli, en su libro Tiempo de Tribus (1985) quien ofrece
el concepto para explicar “la transicién de un mundo
moderno burgués en decadencia (junto a sus conceptos
el poder, el individualismo, la politica y el orden social)
hacia un nuevo mundo en el que las fuerzas no se han
definido completamente”.

Las tribus urbanas medidticamente interpretadas fueron
seflaladas como necesidad etaria de pertenencia de la
juventud en cierta edad, que se basaba en la imitacién
para la integracién: escuchar un mismo grupo de musi-
ca, vestirse igual, hablar igual, ir a los mismos lugares,
defender los mismos ideales; producto de una carencia
socio-afectiva que, en el momento la madurez, era supe-
rada con facilidad.

En trabajos como Las nuevas tribus urbanas: Mds de 25
tribus urbanas revolucionando la ciudad (2014) de San-
tamarfa, en el sitio Tribus Urbanas, Culturas Urbanas y
Comunidades Virtuales y en la nota Cosplay, Hipsters,
Muppies ...;Cémo Distinguir Las Nuevas Tribus Urba-
nas? del medio digital Cérdoba Times, se destacan esta
mala interpretacién del concepto y la falta de investiga-
cién. Nada estd mds alejado de una tribu urbana que la
produccién cosplayer; lo tinico que comparten en co-
mun inicialmente es el objeto de consumo, lugares en
donde frecuentarse y cierta jerga. La edad, los periodos,
el estilo, las amistades y las pertenencias virtuales y fi-
sicas varfan, se desarman, fusionan y se reinterpretan
de manera tan veloz que no poseen un comuin deno-
minador definitivo ni mucho menos permanente. No
hay edad para el cosplay, ni hay edad para consumir.
En otras palabras, como afirma Mafessoli “De esto deri-
va que, en los nuevos tiempos, esta nueva forma de so-
ciedad estd manifestando y creando nuevos lenguajes.
Como resultados de este fendmeno, las relaciones entre
pares son mds efectivas, el individualismo desaparece y
la bisqueda de nuevas identidades estd en boga”.

Metamorfosis: el llamado al combate.

No todo permaneci6 en este estado dentro de los discur-
sos medidticos. En los siguientes tres aifios, la presién
de la comunidad cosplayer en presencia social como
hobby adquirido dentro de un consumo, parte de una
produccién y generacién de contenido, comenzo a des-
bordar esta imagen que se habia pretendido cristalizar
para la “gente comun”. La guerra habia sido declarada.
Con la proliferacién imparable de las redes sociales, sus
grupos de encuentros y la promocién digital de eventos,
las personas comenzaron ver mds “disfrazados” en la
calle, en los medios de transporte; en los patios de comi-
das esperando a otros; probdndose pelucas, ajustdndose
los trajes. Los curiosos comenzaron a preguntar, y los
cosplayers respondian e ignoraban la burla de las malas
miradas. ;Por qué tantos chicos y chicas hacfan lo mis-
mo? La sociedad comenzé (muy lentamente) a ver al ser
humano detrés del traje: no eran adolescentes sin iden-
tidad, sino jévenes que disfrutaban el oficio de un arte,

Reflexién Académica en Disefio y Comunicacién. Afio XXII. Vol. 47. (2021). pp. 11 - 67. ISSN 1668-1673 61




Reflexién Académica en Disefio y Comunicacién. Afio XXII. Vol. 47

mads alld del personaje o el consumo original. Esto llevé
a una parte no menor de los lectores a cuestionarse si lo
que decian los medios sobre “los raros que se disfrazan
de dibujos chinos” estaban acertados con su informa-
ci6én. Porque ya no eran tan raros, ni tan chicos, ni tan
ociosos. Algunos eran profesionales que aprovechaban
sus ratos libres; otros tenfan familia; y todos ellos tenian
una vida comiin. Los medios tuvieron entonces afrontar
nuevos cuestionamientos de sus propios lectores acer-
ca del sentido y los discursos que comenzaron a negar
y sobrepasar los propios. En palabras de Eliseo Verén
“solo en el nivel de la discursividad el sentido manifies-
ta sus determinaciones sociales, y los fenémenos socia-
les develan su dimensién significante. Si el sentido estd
entrelazado de manera inextricable con los comporta-
mientos sociales (...) es porque esta ultima es el ver-
dadero fundamento de lo que corrientemente se llama
“las representaciones sociales””. Fue que al comprender
esto, hubo un cambio de tono en la gran mayoria de las
notas referidas al cosplay: se comenz6 a tomar un aspec-
to de “historias de vida”, algo que no logré reemplazar
la cristalizacién del significante anterior, pero es el es-
tilo mds visto en el presente de notas relacionadas a la
actividad. Es decir, se cuenta que detrds del artista hay
una persona que justifica su hobby pese a su situacidn,
profesién y economia. Puede entenderse este inicio del
cambio siguiendo la lectura de Verén, “Las condiciones
productivas de los discursos sociales tienen que ver ya
sea con las determinaciones que dan cuenta de las res-
tricciones de generacién de un discurso, ya sea con las
determinaciones definen la restricciones de recepcion.
Llamamos a las primeras condiciones de produccién y
a las segundas condiciones de reconocimiento. Genera-
dos bajo condiciones determinadas, que producen sus
efectos bajo condiciones también determinadas, es en
entre estos dos conjuntos de condiciones que circulan
los discursos sociales”. Ese estilo comenzé a quitar el
tono burlesco, sarcdstico e indiferente que marcaban
afios anteriores, basdndose en su falta de criterio, sub-
estimacion e investigacién. Presentamos dos ejemplos
relacionados:

- Cosplayer y profesora de Biologia

Natalia Telias es docente y artista de Cosplay en sus ratos
libres. Con 23 afios y varios premios internacionales dice
que en Argentina el fenémeno de representar personajes
de videojuegos y peliculas es visto como una “pérdida
de tiempo”. (...) En Argentina, este tipo de précticas se
juzgan en concursos, con importantes premios en dinero
a los mds similares al personaje de ficcién, y la posibi-
lidad de participar en un concurso internacional donde
compiten por contratos para representar al personaje a
nivel mundial con licencias oficiales. (...)Al momento
de relacionar su trabajo como profesora de Biologia, que
ejerce en dos colegios secundarios, y el mundo del cos-
play, Natalia comenta: “En el 2010 un grupo de alumnos
descubrié de casualidad mi pasatiempo. Su reaccion fue
de curiosidad. Ni mi relacién con ellos, ni de ellos con-
migo cambié en algo. Pero segin colegas, los chicos co-
menzaron a verme mds humana, o cercana, al compartir
gustos similares a los de ellos”.

En otra nota similar de Pdgina 12: Cosplay es disfrazarte
sin disfraz: arte Cdscaras mdscaras Por Stephanie Zu-
carelli (...) “;Esos no son los que se creen que son di-
bujitos chinos?”, le preguntaron mds de una vez a Aida
de Dios. Ella reniega de la bizarra imagen que muchos
medios de comunicacién ilustraron acerca del hobby
que la apasiona, y aclara que la comunidad cosplayer es
un espacio de encuentro artistico: “Aprendi muchisimo
gracias a esto. Tuve que saber cémo coser, maquillar y
peinar, e implementar infinidad de técnicas plasticas”.
(...) Es dificil que la comunidad freak quiera comuni-
carse después de una serie de desastrosas entrevistas en
2011, cuando el “fandom” decidi6 cerrarse a cualquier
acercamiento de la prensa. “La gente que no conoce solo
ve gente grande disfrazada y le parece raro, porque des-
de chiquito te ensefian que los disfraces son para nifios.
Pero la mayoria de los cosplayers son personas muy
talentosas que estudian y trabajan e invierten su tiem-
po libre como quieren. A la sociedad le cuesta enten-
der eso”, comenta la hobbista. Humanizar la actividad
conllevé a una comprensién social: no se trata de una
actitud de moda, pasajera o infantil, sino que requiere
de tiempo, dedicacién y dinero. También establecida la
historia de vida, se genera un nuevo frente de comba-
te de respuestas para los cosplayers: la nota es tomada
como espacio propicio para sefialar las falencias de los
discursos medidticos més establecidos, demostrando
una conciencia de lo que visualiza “desde afuera”.

Esta tendencia se mantiene por muchos afios hasta que
ocurren dos fenémenos en paralelo: por un lado, las
grandes empresas multinacionales del entretenimiento
ven potencial en el publico argentino, y en 2014 orga-
nizan un conglomerado para consumidores de ficcién
oriental y occidental, a la manera de Estados Unidos:
Argentina Comic Con; y por otro, el excesivo pedido de
alquiler de predios municipales para eventos del mis-
mo tipo, que llama la atencién del Estado entre desde
2013. Se comienza a ver que, efectivamente, no es un
fenémeno de consumo pasajero. Como consecuencia,
diferentes organizaciones comienzan a buscar la insti-
tucionalizacién que permita un aval mds “serio”, como
actividad per se. Cuando ingresa como interés por la
gran convocatoria y presencia que tiene en los dmbitos
de la cultura, el Estado quiere reorganizar esa corriente
para hacerla parte de si mismo; y asi nace Comicépolis:
Festival Internacional de la Historieta, realizado en el
predio nacional Tecndpolis desde 2014 hasta 2016 (en
2017 se traslada a La Rural). En sintesis, el cosplay ya
no es solamente parte del consumo nicho de la cultura
nipona, sino que tiene su propia dindmica en el pafs; y
se la reconoce como actividad artistica.

En péginas oficiales del Gobierno Nacional, hallamos:
El Ministerio de Cultura de la Nacién presenta espec-
tdculos, concursos y talleres, con entrada libre y gra-
tuita, en el Pabellén Cultura Argentina, como parte de
las actividades programadas en Comicépolis, festival
internacional de la historieta (actualmente obsoleto) La
programacion incluye talleres de efectos especiales, rea-
lizacién de armaduras, confeccién de cosplay, pelucas y
calzado para cosplay, ilustracién y cémo hacer maniqui
del propio cuerpo. También habréd concursos de cosplay,
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individual y grupales, para principiantes e intermedios
(...) La actividad, que ha crecido mundialmente, se ha
introducido en el mundo laboral.

Finalmente, un cambio radical ocurri6 en la mirada
social para que en 2017, una nota de CLARIN, 8 afios
después de su primer acercamiento, transformara su
perspectiva de esta actividad. Ahora la nota es mds am-
plia en su investigacién, tomando como foco una pareja
ganadora de una terna internacional de cosplay en Es-
tados Unidos, con nota de tapa color y central en casi 6
hojas centrales de la revista. Citando un breve pérrafo:
Alejandro en Salta y Ana en Buenos Aires, emprendie-
ron un camino que se unié en 2013, en el evento Pop
Corn. Por entonces, ella era apenas una espectadora
de las creaciones de cosplayers: (...) pero sus amigos
la convencieron de que fuera ataviada como Izzy, un
personaje de Shadowhunters. Ya en el encuentro, noté
a Alex DeLarge, el protagonista de La naranja mecdni-
ca, en el cuerpo de Alejandro. Un amigo en comtn los
presenté. El, en un perfecto inglés britdnico, la saludé:
“Hello, madame”. Ella, mirada gatuna, respondié: “Oh,
you are so lovely”. En pocas semanas, Ana y Alejandro
se pusieron de novios. Y en unos aflos estarian entre los
mejores cosplayers de esta parte del planeta.

Cosplay (...) Se trata de un proceso largo que implica
estudiar las emociones de una figura y la representacién
de cada dibujante en distintas épocas, investigar los tra-
jes y confeccionarlos a escala, respetando las versiones
originales. Lo mismo sucede con el maquillaje, los efec-
tos especiales, el cabello y los accesorios. Ahora el cos-
play es una actividad “seria”, un arte combinado que
requiere de tiempo, dinero y dedicacion; que por detrds
tiene a personas ambiciosas, que van por sus objetivos
y se dedican a ello de manera casi permanente. La nota
muestra que buscan perfeccionarse, que son los mejores
intérpretes de sus personajes en el pais; son referentes,
aclamados, famosos y llenos de fans. Estos cosplayers,
sin embargo, y como sefiala la nota, tienen el mismo
origen otaku, fueron a la mismas convenciones que el
resto y empezaron la actividad previa de un consumo
en comun, el mismo que los chicos de la nota de 2009.
;Qué cambié entonces?

El cosplay ahora es un producto que tiene ldégica de
mercado en si mismo; las empresas ven en los cospla-
yers un producto, marcas y propagandas de sus propias
producciones. Por eso les dan lugar, los dejan ser. Son
el atractivo, el espectdculo. Los sefialan con respeto; ex-
plican ellos mismos de que se trata, para los lectores in-
cautos. Pero ya la gente conoce el cosplay, se corrige en-
seguida cuando intenta preguntar. Y si dice “disfraz”, se
disculpa por el error. La burla persiste, pero es sofocada
con rapidez, en medios y en los propios discursos, entre
el propio publico. (...) Podria decirse que se trata de un
fenémeno millenial (...). Sin embargo, los investigadores
de esta cultura afirman que se gest6 en el siglo pasado.
Lauren Orsini —periodista estadounidense, estudiosa
de la cultura fan— dice que empezé en 1939 cuando dos
veinteafieros fandticos del cine aparecieron disfrazados
en la Primera Convenciéon Mundial de Ciencia Ficcidn,
en Nueva York. (...) Solo un afio m4s tarde, en 1940, una
docena de fans se presentaron con trajes hechos por ellos
mismos”, escribié Orsini en su libro Cosplay.
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Hasta aqui podemos afirmar que, as{ como existen empre-
sas con el ojo puesto en el cosplay como interés econdmi-
co, también existe una academia que estudia no solo el
cosplay, sino las culturas de fans, parte de un fenémeno
social y econémico que puede verse en Argentina; hay
expertos, tendencias, hay temadticas. Ya no hay una in-
terpretacién infantilizante, sino que se halla un universo
inexplorado que poco tiene que ver con la edad, sino con
los consumos y mds atn, con las producciones cultura-
les que generan estas comunidades. Este cambio radical
de su categorizacién en lo social amplié el abanico de
visién. El cosplay no es solo multidisciplinar, no es solo
posconsumo, ni es solo visual. Podia seguir convirtién-
dose infinitamente, y llegé a algo méds. La pregunta fue
entonces: jpuede tener otro fin? La respuesta: si.

Divulgacion cientifica y/o popularizacién de las cien-
cias en el cosplay.

La divulgacion de la ciencia nacié en 1632 cuando Ga-
lileo Galilei decidié escribir su ensayo debate sobre el
movimiento del universo en torno al sol en italiano, en
lugar de latin (el lenguaje de la ciencia del momento)
con el fin de que cualquiera pudiera entenderlo. Dialo-
go sopra i due massimi sistemi del mondo tolemaico e
copernicano (Diédlogo sobre los dos médximos sistemas
del mundo ptolemaico y copernicano). El didlogo se de-
sarrolla en Venecia durante cuatro jornadas entre tres
interlocutores sobre las visiones del Universo: Salviati,
defensor del sistema copernicano (quien representa la
visién de Galileo). Simplicio, quien aboga por el sistema
de Ptolomeo y Aristételes. Y Sagredo, que representa la
visién neutral de quien busca la verdad sin aferrarse a
dogma alguno. Quiz4 el propdsito de Galileo se conser-
va hoy en el espiritu de la divulgacion cientifica, puesto
que se busca instruir a un lector/oyente, a quien se le
acercan determinados conocimientos cientificos de un
modo lo mds ameno y claro posible, con el fin también
de hacer la ciencia atractiva e interesante. Desde que la
tarea de poner un conocimiento a disposicién de otros
de manera informal, empez6 a definirse la Divulgacién
Cientifica; en otras palabras, generar un camino que co-
necte y relacione a la ciencia, sus producciones y sus
actores, con la cultura de una determinada comunidad.
Ahora bien, como la divulgacién esconde tras su sig-
nificado etimoldgico, una relacién de poder (poner a
disposicién del vulgo), supone que informar o trans-
mitir, es una relacién verticalista de quien posee ese
conocimiento hacia quién no lo posee. A esta relacién
asimétrica de flujo unidireccional, se la conoce como
modelo del déficit, la cual concibe un mundo escindi-
do entre “la suficiencia cientifica” y “la deficiencia del
publico” (Pepper, 1948, en Gross, 1994). En la base de
este modelo se instaur6 la idea de que no era necesario
tratar de persuadir a los publicos de la importancia de
la actividad cientifica, ya que dado el valor intrinseco
de la ciencia, estos estdn ya persuadidos, per se. (Gross,
1994). Sin embargo, en los dltimos afios, y tras los avan-
ces metodolégicos de la lingiiistica textual y los mode-
los cognitivos, la divulgacién cientifica no se concibe
ya como una mera transmisién de conocimientos a un
publico lego, sino como una “interaccién comunicativa
entre los participantes del proceso, el contexto socioe-
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conémico y el propio texto.” (Galdn Rodriguez, 2004:
181). Asi, aparece un significado de la divulgacién, de
indole reflexiva, en donde comunicar es mantener un
didlogo entre emisor y receptor.

Surge un segundo modelo “de toma de decisiones”
(Vara, 2007), “democratico” (Lozano, 2008), “o, desde
un punto de vista mds metodoldgico, “enfoque etno-
grafico-contextual” (Cortassa, 2010). De este modo, se
busca relativizar la distincién entre las dos “formas de
saber” (el cientifico y el popular); recurre a los debates
y/o didlogos, de manera de generar una relacién dis-
cursiva entre cientifico y “piblico” como un modo de
rechazar o bien minimizar la brecha entre expertos y
no expertos. Es por ello que se propone hablar de Po-
pularizacién y no de Divulgacién, no solamente por un
cambio terminolégico, sino por la necesidad de generar
un intercambio y relacién entre Ciencia, tecnologia y
cultura. Aunque si bien surge como contraste al ante-
rior, no termina de desprenderse del todo del mismo.
Teniendo en cuenta esto dltimo, la pregunta que sur-
ge sobre cémo conectar el cosplay con la divulgacién
cientifica/popularizacién de las ciencias, estd un poco
mejor posicionada para su respuesta.

Construyendo el puente de relacién e intercambio

El universo amplio de la cultura popular y los universos
ficcionales que la nutren, posee numerosas herramien-
tas o disparadores para el animador/divulgador:

A fines del 2005, el profesor James Kakalios de la Uni-
versidad de Minnesota, publicé un libro denominado
The Physics of Superheroes (la fisica de los Superhe-
roes), este hito lo llevaria 3 afios después a convertirse
en asesor cientifico de la produccién de la pelicula de
Warner Watchmen (2009). En ese intervalo de tiempo,
ocurri6 el estreno de la sitcom The Big Bang Theory, la
cual mantuvo de principio a fin un alto contenido de
humor cientifico, esto si bien podria haber desestima-
do al espectador, generé el efecto contrario, ya que los
seguidores del programa, investigaban sobre aquellos
temas que no comprendian. Por otro lado, un elemento
que era muy comun entre los personajes de dicha serie,
eran las innumerables referencias hacia cémics, series
o peliculas. Como un modo de destacar la retroalimen-
tacion que se genera entre los diversos productos de la
cultura popular. Este detalle no deja de ser observado
por algunos miembros de la comunidad cientifica, en
Espana, por ejemplo, en 2013 nace Big Van “un grupo
de personas dedicadas a la ciencia y la investigacion
con el claro objetivo de transformar la comunicacion
cientifica en un producto atractivo para todo tipo de
publicos”.

En 2015, en el programa de divulgacion cientifica Pi x
Radio, emitido por Radio Provincia (FM 97.1), comenz6
a incluir en algunos programas, conceptos utilizados en
episodios de anime, peliculas o series de TV. Ese mismo
afo, el Ministerio de Ciencia, tecnologia e Innovacién
Productiva, a través del Programa de Popularizacién de
la Ciencia y la Innovacién, Tecnépolis y TECtv convocé
a estudiantes y egresados de carreras cientificas a par-
ticipar del primer Curso de Stand Up Cientifico, para
crear mondlogos con contenido cientifico. A raiz de ese
encuentro, surgen: POPer, y paralelamente Ciencia Ani-

me. Mientras el primero era un esquema similar al de
Big Van, el segundo, tomaba personajes o situaciones de
diversos universos ficcionales para luego explicarlos a
un publico joven e inmerso en el contexto en el que el
consumo de estas series, era habitual. Puesto que “La di-
vulgacién es una tarea compleja que construye nuevos
discursos a partir de discursos elaborados en contextos
especializado (Jeanneret, 1994, en Alcibar Cuello, 2004)

El cosplay como Vector cognitivo

Es el momento de hacer una diferenciacién oportuna
dentro del cosplay de lo que se llama, recreacién y crea-
ci6n propiamente dicha. Mientras la primera toma un
personaje previamente existente, la segunda dispone al
cosplayer de la libertad para generarlo, teniendo como
lfmite, su propia imaginacién.

Ambos han sido utilizados por la divulgacién cientifica
de diversos modos.

Caso Museo de Ciencias Naturales de La Plata:

El Area educativa del museo es aquella que se encar-
ga afo tras afio de realizar las actividades referentes a
Vacaciones con los dinosaurios. Durante 2017, uno de
sus objetivos era darle una mayor relevancia a algunas
de las colecciones exhibidas en vitrina de determina-
das salas. Se contact6 con una cosplayer y divulgadora
cientifica, quien disefi¢ una actividad lidico hdptica.
En la misma, se utilizaria el nexo del personaje Carmen
Sandiego4, circularfa por las salas para que los nifos
la busquen y les dé una serie de acertijos referidos a
los objetos puestos en exhibicién, cuando ellos lograban
descifrarlos, Carmen les daba la devolucién para que se
llevaran el concepto de lo aprehendido.

La actividad fue promocionada y difundida previamen-
te tanto por periddicos locales como por las redes del
museo, cuyo resultado fue muy positivo, dada la con-
currencia y el interés manifestado por los nifios para
participar de la misma, despertando la curiosidad y par-
ticipacién de los adultos que acompaifiaban a los mads
chicos, como a los que asistian como visitante en gene-
ral. En este caso, el personaje existia previamente, era
reconocible por quien habia tenido contacto con el vi-
deojuego (por lo general eran los adultos), pero se esco-
gi6 dado a su cardcter y disefio; llamativo y enigmadtico
generando un impacto visual a los visitantes mds jove-
nes, e invitando a la bisqueda y generacién de acertijos.

Caso Geekypedia

Personaje y antagonista de una serie de Videojuegos ho-
moénimos; se trata de una mujer hispana, muy astuta que
lidera una organizacién criminal, mientras el jugador es
un detective que colabora con Interpol para atraparla a
ella y sus secuaces siguiendo diversas pistas que per-
miten descubrir y asociar diversos datos geogréficos e
histéricos. A lo largo de los afios, se han sumado nume-
rosas aventuras y asignaturas escolares y en los tltimos
afios, una nueva serie animada, fue lanzada por la plata-
forma Netflix siguiendo la premisa de los juegos e inten-
tando esclarecer los origenes del personaje misterioso
que destacaba por un sobretodo y sombrero de ala ancha
de color rojo. En este caso, y a diferencia del anterior,
ya no se enfoc6 en buscar un personaje ya existente con
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determinadas caracteristicas para un evento determina-
do. Aqui surge la creacién de un personaje inédito. Para
su disefio, la animadora/ divulgadora tomé elementos
caracteristicos de su propia disciplina cientifica, como
as{ también de la cultura pop, como personajes de refe-
rencia, para generar una estética y codigo visual, la tarea
del disefio se realiz6 en conjunto con un artista digital
generando diversas identidades preliminares hasta lo-
grar la definitiva. Mientras el mismo se iba elaboran-
do, para su estreno se escogi6 el evento Geekfest de la
ciudad de La Plata, a quien se le llevé la propuesta de
una charla de humor estilo Stand Up cientifico, combi-
nada con cosplay. La misma, no solo fue aceptada, sino
también realizada con bastante aceptacién y repetida en
eventos del fandom. Ahora bien, se destacan grandes
diferencias que vale la pena mencionar.

En el primer caso, la tarea de divulgacion, estaba en-
focada en dar puesta en valor a ciertos objetos que for-
maban parte de una exhibicién, como modo de generar
un ida y vuelta con los visitantes mds jévenes, quienes
suelen pasar mucho tiempo inmersos en redes sociales
mientras pasean con sus familiares y dado el atractivo
de las tecnologias para los mds pequefios, unido a su
facil acceso puede provocar que se vean absorbidos por
ellas (Ferndndez Eslava, 2017). Con la actividad previa-
mente descrita, la interaccién era dindmica y personal
con cada participante de la misma.

En el segundo, la tarea era en el marco de un evento con
una indole especifica: El consumo del Geek/Fan. Y la
plataforma de divulgacién seria una charla que estaria
orientada hacia el piblico que consume series, cémics,
peliculas, etc. El desafio era que destinen algunos mi-
nutos de su paseo central, a sentarse y escuchar algo
que quizd, no era lo que habian venido a hacer, por eso
el cosplay funciona como un “gancho” y a su vez como
vector, de manera alusiva y simbdlica, conecta dos uni-
versos, aparentemente disimiles pero méds parecidos de
lo que aparentan.

Conclusion

El cosplay es un fenémeno cultural que, proveniente de
corrientes teatrales, creativas, y artisticas de la antigiie-
dad e interpretaciones de fans ya datadas a finales del
siglo XIX, que fueron aglomeradas e insertadas en las
Industrias

Culturales desde principios del siglo XX en Oriente y
Occidente, con un post- consumo que implicaba una
nivel integral de consumo y un involucramiento total
al receptor, haciéndolo parte intérprete, parte producto
en si mismo. Esta focalizacién tomé un nivel mds alld
de lo mercantil y destacé por talentos y la creatividad,
generando comunidades artisticas que, a través de la
globalizacién, esparcieron estilos, lenguajes y discursos
propios en todo el mundo.

A finales de los '90 poco se sabia de ellos en Latinoa-
mérica, como algo alejado de las sociedades de consu-
mo que conociamos en ese entonces. A principios del
siglo XXI, y ante el desconocimiento del fenémeno, en
Argentina fueron catalogados como una moda pasajera
que venia de la mano del consumo del manga y el ani-
mé. Pero en el momento en que el fandom cosplayer
pudo tener su propia voz en sus comunidades virtuales
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y redes sociales, una guerra de reflejos inici6 sobre la
definicion de la actividad, de cara a la sociedad.

jHay victorias en las luchas discursivas? No es facil
distinguir un ganador en un combate en permanente
cambio y tan fluctuante como puede ser el origen de un
fenémeno cultural. Lo cierto es que el propio mercado,
los medios y la sociedad ya no ven al cosplayer como
algo extrafio, sino como algo relacionado al arte-en-uno-
mismo, que aun tiene mucho que (de)mostrar.

Las miradas persisten, los comentarios abundan. Son
las figuras culturales de la historia enfrentando a los
fenémenos culturales en formacién, con una fuerza y
forma cada vez mds definida. Aun asi, y por la naturale-
za de la actividad en si misma, se co-construye y repro-
duce de manera tal que toma otras formas, convirtién-
dose muy lentamente en un producto cultural distinto,
corriéndose de la lupa sobre la que es observado para
recrearse como “vector cognitivo”, volviéndose en una
herramienta mds a disposicién del divulgador/ anima-
dor cientifico y generando ese camino discursivo que
conecta tanto al piblico, como al comunicador.
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Abstract: The young people of the 21st century share various
activities crossed as a whole by the Digital Age; where tools,
tastes and opinions are exchanged. On this tangent stands the
Cosplay Universe; where art, creativity and post-consumerism
mix in a conjunction that manages to solve an enormous in-
ternational community. These interactions attracted attention,
and the mass media also focused on this phenomenon, causing
various impacts. In the present work we will look for key cases
to analyze mutable perspectives that also showed an unexpect-
ed direction: the arrival to education as a tool; punctually, to
scientific dissemination.

Keywords: Communication - culture - digital societies - con-
sumption - cultural industry - mass media - science
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Resumo: Os jovens do século XXI compartilham vdrias ativida-
des que sdo atravessadas pela Era Digital como um todo; onde
sdo trocadas ferramentas, gostos e opinides. Nesta tangente
fica o Universo Cosplay; onde arte, criatividade e pés-consu-
midor se misturam em uma conjungdo que consegue resolver
uma enorme comunidade internacional. Essas interagdes a trai-
ram a atengdo e os meios de comunicagdo de massa também
se concentraram nesse fendmeno, causando vérios impactos.
No presente trabalho, procuraremos casos-chave para analisar
perspectivas mutédveis que também mostraram uma diregdo
inesperada: a chegada a educagdo como ferramenta; pontual-
mente, para divulgacdo cientifica.

Palavras chave: Comunicagdo — cultura - sociedades digitais —
consumo -inddstria cultural -midia de massa -ciéncia
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