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Resumen: La pandemia de Covid 19 ha afectado los tejidos de todas las sociedades del mundo, en los més diversos niveles. Desde el
aspecto de la salud fisica y mental, hasta la economia, las sociedades han debido reescribir sus interacciones, transformandolas en
nuevos modos que se adaptan a las posibilidades. En este sentido, el cosplay no es la excepcién, regido bajo la méaxima darwiniana:
adaptarse o desaparecer. En el presente trabajo se abarcardn algunos de los caminos de esta particular metamorfosis, tanto a nivel

global como a nivel local.
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Breve repaso sobre el cosplay

Cosplay es la contraccién del inglés costume play, que
quiere decir “interpretacion con disfraces”. La inven-
cién de la palabra es discutida entre dos corrientes: por
un lado, hay quienes le atribuyen el término a Nobuyu-
ki Takahashi del estudio japonés Studio Hard en 1984,
inspirado en la actividad de fandticos de Estados Uni-
dos que desde 1939 comenzaron a vestirse como perso-
najes en convenciones de ciencia ficcién. Por otro lado,
se menciona la primera aparicién de la palabra en un
ndimero de la revista My Anime de 1983, basdndose en
la actividad local con el mismo criterio, el disfraz e in-
terpretacién de fandticos.

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

En su definicién general, indica una actividad que re-
crea la apariencia integral de un personaje — color de
ojos, cabello, vestimenta, etc.-, junto con una interpre-
tacién teatral denominada performance (aunque en esto
altimo no es una condicién sine qua non). Es decir, la
persona elige un personaje por gusto, empatia o moda y
lo adopta a sf mismo, identificindose y tomando el rol
por un periodo breve de tiempo.

Cosplay vs. Pandemia

Estd naturalizado que los jovenes del siglo XXI compar-
ten diversas actividades atravesadas en su conjunto por
la Era Digital; en donde herramientas, gustos y opinio-
nes se intercambian, transformédndose en algo cotidia-
no. Es por ellas -y a través de ellas- que las redes socia-
les en sus mads diversas formas aglomeran gustos que se
clasifican, dividen y definen dentro de Internet.

Se podria pensar que la intensificacién de la virtualidad
no ha afectado a una actividad desde ya difundida y
promulgada en lo digital. Sin embargo, la realidad pa-
rece ser otra. Al ser el cosplay un conjunto preferen-
cias que “logran conservar un aspecto mds tradicional,

diferencidndose desde su propio origen que, a su vez,
surfea corrientes entre lo analdgico y lo digital” (Torti
Frugone, 2018), lo cierto es que la gran mayoria tuvo
que adaptarse para continuar con esta actividad artisti-
ca; ya que el centro principal de atraccién y escenario
social “natural”, los eventos, ya no serfan realizados
frente a la pandemia mundial y la suspensién de toda
actividad cultural masiva. Esto signific6 no solamente
una pérdida econémica importante de muchos sectores
dedicados al comercio freak, emprendedores y artistas o
artesanos, sino una disminucién masiva de produccio-
nes en confeccién de cosplay.

El tercer Impacto

El cosplay debié comenzar una transmutacién en si mis-
mo, a todos los niveles. Conscientes de la realidad, sus
cambios fueron desde la solidaridad hasta la auto sus-
tentacién. Han ocurrido fenémenos internacionales tales
como el incentivo de producciones caseras con el obje-
tivo comtn de recaudar fondos para colaborar con orga-
nismos internacionales en la lucha contra el Coronavi-
rus: “[...] El esfuerzo de este afio adquirié un significado
adicional ya que la organizadora, gaiuscosplay, cre6 un
fondo de caridad con el 100% de los ingresos destinados
al Fondo de Respuesta Covid-19 de la OMS y la ONU”.
En otros casos mds puntuales, muchos cosplayers aten-
dieron el llamado del deber y revelaron sus “verdade-
ras” identidades, esenciales en los tiempos que corren.
Las alternativas comenzaron a aparecer. Las plataformas
fueron la respuesta inmediata, desarrolladas de manera
mas especifica, acorde a los tiempos que exigian una vir-
tualidad total. Muchas “reflotaron” hacia la superficie,
brindando opciones nuevas, adaptadas para el encierro
absoluto de todas las sociedades; una realidad que conti-
nua siendo la norma, ya que, si bien a partir de principios
del 2021 hubo algunas intentonas y encuentros parciales
al aire libre, la poca aplicacién y existencia de la vacuna
en muchos paises no es suficiente para afrontar el miedo
al contagio, por lo que la asistencia a lugares donde se
retine gente es aun incierto.

Estos cambios fueron més o menos exitosos dependien-
do de la region, el pais y su capacidad de poder adqui-
sitivo en estas circunstancias (que ademds disminuy6
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significativamente). En Argentina, el cosplay tuvo una
metamorfosis con sus consecuencias muy particulares.

La supervivencia del mas fuerte I: Tiktok e Instagram
como plataformas de comunicacién

Los cosplayers argentinos decidieron adaptarse a las
circunstancias. La comunidad puertas adentro se sostu-
vo mads entre si que antes, incrementando los tutoriales
de cémo resolver ciertas cuestiones que los eventos o
los fotégrafos externos podian hacer por el cosplayer,
y que ahora el artista tenfa que resolver por si mismo.
Comenzaron a intercambiarse de manera ptblica, inclu-
sive, tips y consejos de cémo profesionalizar una sesién
de fotos en una habitacidn, sin las facilidades que otor-
gaba las producciones presenciales.

En una encuesta hecha para el presente trabajo, en la
cual el 68,4% de los cosplayers con mds de 5 afios de
realizaciones, decidié no abandonar la actividad a pesar
de todas las dificultades. A partir de ese resultado, se
detallaron las circunstancias en las que siguieron elabo-
rando sus trabajos.

Por otro lado, 87,5% admitié que costé mucho conse-
guir materiales para la confeccion de trajes o accesorios,
y esto incluye la ejecucion de las piezas en si. El motivo
principal fue econémico (44,5%) y hogarefio (19,5%);
pero es interesante notar como un porcentaje (28%) im-
plicé lo emocional, relacionado al impacto psicolégico
que significé transformar y adaptar la vida entera al ais-
lamiento social y obligatorio. A pesar de que muchos
ya difundian su trabajo por las redes, la ausencia de la
sociabilidad que significaban los eventos presenciales
orill6 esta cuota, que en pocos casos llevé al abandono
de la actividad, en reemplazo por otro rubro artistico
que si pudieron realizar.

La gran mayoria, entonces, logré adaptarse a las cir-
cunstancias; formdndose, informal o formalmente me-
diante cursos virtuales o tutoriales, para mejorar sus he-
rramientas de difusién existentes, y asi usufructuarlas
de manera mads eficiente. De todas las redes sociales en
donde se utiliza la difusién, la més prolifica en el tiem-
po fue TikTok, por su hipervisualizacién e inmediatez,
aunque se noté un refuerzo considerable en Instagram
por su exposicién méds comercial.

Mads alld del ingenio o la formacién extra, el aumento
del costo de productos importados esenciales para el
cosplay (sobre todo por el alto costo que lleva el délar
en el pais), llevaron a tomar también vias alternativas
para la resolucién de los gastos.

La supervivencia del mas fuerte II: Patreon, Only Fans
y Ko Fi como plataformas de colaboracién

Si hay algo que trajo la pandemia, fue una gran crisis
econdémica. En nuestro pais, los problemas de poder
adquisitivo se agravaron con la prohibicién (legal) del
llamado mercado informal. Con sus circuitos suspendi-
dos y el traslado restringido, muchas PyMes, mercados
de artesanos y actividades culturales fueron totalmente
suspendidas, llevdndolas en algunos casos a la quiebra.
En consecuencia, y a su vez por la suba de materiales
importados, los cosplayers no pudieron tomar gastos
de sus ingresos fijos, por lo que decidieron ampliar la

posibilidad de adquirir el dinero necesario por vias al-
ternativas.

Un camino posible fueron las donaciones de patronaz-
go. La plataforma mds conocida es Patreon que trata de
aportes por suscripcién de los fans del artista, a cambio
de recompensas personalizadas mensuales. Si bien esto
ya existia pre-pandemia y ayudaba a soportar proyectos
de todo tipo, se convirtié en una preferencia para los cos-
players, sobre todo los que tienen alcance internacional.
Aunque se identifica la continuidad en redes como
Facebook, la revelacién durante el aislamiento de la
cuarentena argentina fue la utilizacién del Ko-Fi (del
fonético coffee, café en inglés, también aludiendo a la
pronunciacién katana japonesa de la misma palabra,
kohi): una plataforma que permite donaciones “a la
gorra” y que fomenta el apoyo a los trabajos del artis-
ta, cuya retribucién en agradecimiento es opcional, y
no posee suscripciones ni obligacién de las partes. La
cantidad de dinero puede variar, y depende su éxito de
las metas que el propio artista imponga en su momento
(por ejemplo: “Proyecto: Comprar pelucas”). Como esta
red se maneja solamente en ddlares mediante las cuen-
tas PayPal, un grupo de programadores locales idearon
la variable argentina, el Cafecito, que funciona en pe-
sos mediante Mercado Pago (dependiente de Mercado
Libre); y que apelan al exacto concepto del sistema de
donaciones anteriormente mencionado.

Finalmente, podemos mencionar a Only Fans, que tiene
una caracteristica particular: es una red social priva-
da, que solo mediante membresias permite el acceso a
contenido exclusivo y sin censura de parte de los artis-
tas. Si bien originalmente estaba dedicada a contenido
para adultos (o soft porn), los (las) cosplayers tuvieron
parte de su adaptacién inclindndose hacia la fotografia
erdtica, el boudoir y la lenceria. Usando la creatividad,
reinventaron la forma de adquirir dinero mediante la
venta de packs de fotos o videos; a veces interpretando
personajes, o simplemente sugiriendo su estética a tra-
vés del uso de accesorios, pelucas o trajes adaptados. El
cosplay, asi, pudo continuar.

Conclusion

La pandemia del Covid-19 trajo consigo un replanteo
dréstico en todos los niveles sociales a lo largo y ancho
del globo. En el camino a obtener la inmunidad pobla-
cional mediante las diversas vacunas, el ritmo lento de
las inoculaciones lleva a que las industrias culturales
tomen nuevas formas en pos de sobrevivir a las grandes
pérdidas econémicas que significaron la inaccién y la
suspension de la presencialidad masiva.

El cosplay como parte de esa dindmica cultural no fue
la excepcién y, particularmente en Argentina, tomé sus
virtualidades existentes en su comunicacién global para
transformarse en una actividad no solamente capaz de
adaptarse a las circunstancias, sino que llevé a reinven-
tarse y generar nuevos nichos de mercado que sostienen
su supervivencia, a la espera de un regreso a una vieja
normalidad que, pese a todo, no volvera a ser igual.
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Abstract: The Covid19 pandemic has affected the tissues of all
societies in the world, at the most diverse levels. From the aspect
of physical and mental health, to the economy, societies have
had to rewrite their interactions, transforming them in new ways
that adapt to possibilities. In this sense, cosplay is no exception,
governed by the Darwinian maxim: adapt or disappear. This work
will cover some of the paths of this particular metamorphosis,
both globally and locally.

Keywords: Cosplay - pandemic

Resumo: A pandemia Covid 19 afetou os tecidos de todas as
sociedades do mundo, nos mais diversos niveis. Do aspecto da
saude fisica e mental 4 economia, as sociedades tiveram que
reescrever suas interagdes, transformando-as em novas formas
que se adaptem as possibilidades. Nesse sentido, o cosplay
ndo é excecdo, regido pela maxima darwiniana: adapte-se ou
desapareca. Este trabalho ird cobrir alguns dos caminhos dessa
metamorfose particular, tanto global quanto localmente.
Palavras chave: Cosplay — pandemia
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Resumen: “Cada vez que un hombre se enfrenta con diversas alternativas, opta por una y elimina las otras”. Escribe Borges en El

Jardin de los senderos que se bifurcan. Esta obra, relata la historia de un escritor que en lugar de forzar a sus personajes a elegir

entre un camino y otro, los hace “optar— simultdneamente—por todos”. En este momento en que la experiencia teatral tal como

conocemos se encuentra en crisis, propongo pensar este suceso no como la muerte del teatro -o su pausa temporal- sino como una

bifurcacién que produce el nacimiento de un teatro expandido, quizas un teatro digital.

Palabras clave: Teatro — virtualidad - teatro expandido - teatro digital
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