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Resumen

En este trabajo analizo una convencion de manga y animé en la Ciudad de Buenos Aires, Argentina, entre 2022 y 2024.
Mi estrategia metodologica se articuld en torno a tres ejes. En primer lugar, la visita al lugar y la nota de campo. En
segundo lugar, un registro fotografico del lugar y de los participantes. En tercer lugar, entrevistas semiestructuradas
breves a los asistentes para comprender mejor qué sentido dan los otakus a su participacion en la convencion y obtener

datos demograficos.

Encontré que la convencion ofrece, ademas de un lugar fisico, un espacio simbolico atravesado por diferentes jerarquias e
intereses en los cuales los otakus, la mayoria jovenes, pueden crear y reproducir identidades diferentes a las que ocupan
en sus vidas cotidianas. El espacio de las convenciones puede ser considerado un lugar de la cultura otaku, donde circulan
significados y sentidos propios de este grupo social. A su vez, permite a los otakus de bajos recursos econémicos acceder
tanto al consumo como a la venta de productos oficiales, no oficiales y artesanales, en relacion con la industria cultural
japonesa y la cultura pop global. En esa alteridad intermedia, entre lo global y lo regional, se construyen vinculos y

grupos sociales que se articulan alrededor de los libros de historietas, las series animadas y los videojuegos.

Palabras clave: manga y animé | convenciones | juventudes | consumos culturales | cultura otaku

The location of otaku culture

Chronic of a manga and animé convention

Abstract

In this text I analyze a manga and animé convention sited in Buenos Aires, Argentina between 2022-2024. My
methodological approach is structured around three main axes. First, I conducted an on-site visit and field notes. Second, I

documented the event through photography, capturing both the venue and the participants. Third, I administered brief
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surveys to participants to gather demographic data and engaged in informal conversations to gain insights into the

meanings they ascribe to their participation in the convention.

I found that the convention provides not only a physical space but also a symbolic environment characterized by various
hierarchies and interests, where participants —predominantly young males— can create and reproduce identities distinct
from those they inhabit in their daily lives. The convention space can be understood as a location of otaku culture, where
specific meanings and significances circulate within this social group. Furthermore, it offers individuals with limited
economic resources the opportunity to engage in both the consumption and sale of official, unofficial, and handmade
products related to the Japanese cultural industry and global pop culture. In this intermediary alterity, between the global

and the regional, social ties and groups are formed around comic books, animated series, and video games.

Keywords: manga and anime | conventions | youth | cultural consumptions | otaku culture

1. Introduccion

La ubicuidad de las industrias culturales japonesas no se refleja de manera explicita en las
estadisticas sobre consumos culturales de Argentina,! aunque su arraigo a nuestro entorno cultural
en las ultimas décadas a través de las series y peliculas animadas, los libros de historietas y los
videojuegos es evidente. Nuestras investigaciones preliminares dieron cuenta de que estas
ficciones incorporaban reflexiones complejas sobre la tecnologia, las corporalidades y lo social o
que podian plantear interrogantes sobre las presiones de la vida cotidiana ocasionadas por la
escuela, la familia y el mundo adulto. También, encontramos otakus con un alto nivel de
creatividad, solidaridad y cooperacidon entre pares que no coinciden con esa imagen que los

medios de comunicacion y la sociedad en general construyen de ellos.

El objetivo general de nuestra investigacion es explorar el vinculo afectivo de los otakus con el
manga y animé como punto de partida para preguntarnos por el significado que tienen los
contenidos y la materialidad de esos bienes culturales en la vida personal y social de los otakus,

dada la diferencia cultural entre el origen del producto y el publico destino.

El avance que presento en esta ocasion se desprende de mis investigaciones para la maestria en
Sociologia de la Cultura y el doctorado en Antropologia Social, que realizo en la Escuela
Interdisciplinaria de Altos Estudios Sociales (EIDAES) de la Universidad Nacional de San
Martin (UNSAM), dirigido por la Dra. Carla del Cueto y el Dr. Ezequiel Saferstein. En este texto
analizaré un elemento especifico de la cultura otaku que juega un rol fundamental en su

conformacion: las convenciones de manga y animé.

Realicé observaciones y entrevistas en la convencion Random de Jigoku Eventos desde diciembre
de 2022 hasta diciembre de 2024. Tipicamente, el evento tiene lugar en el centro cultural Galicia,
en la calle Mitre al 2552, en la Ciudad de Buenos Aires, Argentina. La duracion es por lo general
desde las 2 a las 7 de la tarde, aunque suele extenderse un poco mas del horario de cierre mientras
los vendedores cierran sus stands, por lo que el horario de finalizacion real es a las 9. Segun el
momento del afio, la convencion puede durar una jornada, dos o incluso tres, aumentando en las

vacaciones y cerca de las fiestas de fin de afio o alrededor de julio, por las vacaciones de
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invierno. La periodicidad de las convenciones es bimensual, y por lo general se toman un receso

durante el mes de enero y febrero.

En términos metodoldgicos, nuestra estrategia se articuld en torno a tres ejes. En primer lugar, la
visita al lugar y la nota de campo. A pesar de las bondades y virtudes de este método tradicional
de la etnografia, es cierta la frase de Emerson, Frettz y Shaw (1995) que dice que “siempre pasan
mas cosas de lo que el etnografo puede notar y es imposible registrar todo lo que se es capaz de
notar”. En ese sentido, los medios tecnologicos de registro permiten ampliar y suplir lo que la

memoria no puede retener.

En segundo lugar, el registro fotografico del lugar y de los otakus. El registro fotografico sirvi6 a
varios propositos, no solo para tomar un registro rdpido de los articulos a la venta o capturar la
riqueza de los detalles de algunos vestuarios de cosplay, sino para reflexionar sobre lo visto. A la
hora de plasmar en el texto lo obtenido mediante la fotografia, surgia un problema que menciona
Jerome Crowder (2013): la tension entre la imagen y la palabra. La fotografia no “habla por si
sola”; una imagen por si misma resulta insuficiente para dar cuenta de la densidad de significados
que habitan la imagen. Tampoco sirve lo opuesto: descripciones exhaustivas y redundantes, que

terminan por opacar o quedar disociadas de la imagen.

En tercer lugar, realizamos entrevistas breves a los participantes acompafiadas de una encuesta
para obtener ciertos datos demograficos y de consumo que de otro modo permanecerian
desconocidos. Las respuestas fueron grabadas e ingresadas utilizando mi celular a un formulario

de Google. En total realizamos 23 encuestas (ver preguntas en Anexo I).

Un aspecto adicional que tuvimos en cuenta para este trabajo fue lo que menciona Paul Stoller
(1989) sobre el rol del sentido del gusto en el quehacer etnografico. La recoleccion de
informacion en el trabajo de campo implica que sean todos los sentidos, no solo el de la vision,
los que intervengan. En ese sentido, procuré mantener una percepcion atenta a todo lo que mi
cuerpo experimentaba. Los olores, los sonidos, la temperatura y las texturas. Por otro lado,
prestar atencion a los materiales y las texturas fue relevante porque, como escribid Sophie
Woodward (2016), “los objetos no son pasivos e inertes, sino que tienen agencia y producen
efectos sobre los agentes”, dado que “lo material y lo social estan entrelazados y son co-

constitutivos”.

Las fotografias con las que trabajaremos aqui fueron sacadas por mi en la convencion Random el
14 de julio de 2024. Por ser un evento multitudinario y abierto al publico, pedimos consenso para

fotografiar solo cuando los agentes fotografiados pudieran ser identificados.

2. Marco tedrico y estado del arte

La cultura otaku como fenomeno global —sus productos, sus productores y sus publicos— es el
resultado de las politicas culturales japonesas de las tultimas cuatro décadas. Estos bienes
culturales ocupan, en Japon, un lugar dominante en el mercado, la cultura y la sociedad, y

constituyen uno de sus principales productos de exportacion (Sugimoto, 2009; Ito, Okabe y Tsuji,
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2012, Kinsella, 2014). Si bien los productos de manga y animé que recibimos en nuestro pais
provienen en su gran mayoria de Japon, la adaptacion y distribucion regional esta a cargo de
intermediarios locales. En Norteamérica (Napier, 2001; Kelts, 2006; Schodt, 2011, 2012),
América Latina (Cobos, 2010) y Argentina (Martinez Alonso, 2012, 2013; Aguilar, 2013; Meo,
2015; Labra, 2024) estos productos gozan hoy en dia de una relativa popularidad y mayor
aceptacion de parte de la sociedad. Ademas del factor superficial o de entretenimiento, las
ficciones podian incorporar reflexiones complejas sobre la tecnologia, las corporalidades y lo
social o que podian plantear interrogantes sobre las presiones de la vida cotidiana ocasionadas
por la escuela, la familia y el mundo adulto (Papalini, 2006). Sin embargo, durante las tltimas
décadas del siglo XX y comienzos del siglo XXI (y, en cierta medida, todavia hoy), las
animaciones japonesas fueron consideradas productos de segunda categoria, que abusaban de la
violencia y la sexualidad para captar a sus audiencias; mientras que la historieta dominante era el
coémic norteamericano y europeo, asociado a las vifietas comicas o infantiles. Estas ideas fueron
difundidas y reforzadas por canales televisivos (Borda y Alvarez Gandolfi, 2014), diarios
nacionales (Meo, 2019) e incluso organismos estatales como el COMFER (2000). Durante la
década de 1990, la proliferacion de estas industrias culturales japonesas hacia la masividad se dio
en el pais via la incorporacion de animé a los canales de television por cable (Magic Kids,
Locomotion, Animax), la edicion de manga a través de editoriales locales como IVREA, y su
revista Lazer, que abrieron ese campo cultural en la region (Martinez Alonso, 2013; Garcia
Rodriguez, 2021), y la importacion de consolas de videojuegos de grandes marcas como

Nintendo, Sony y Sega.

Nuestro objeto de estudio se complejiza atin mas al descubrir que, para el fandom otaku, existe
una continuidad entre las producciones oficiales y las producciones fan (Schodt, 2012; Ito, Okabe
y Tsuji, 2012; Alvarez Gandolfi, 2023) que a su vez se articula con el intercambio en el espacio
digital. En esta continuidad, las practicas fan operan como una “recepcion activa” (Hennion,
2012) que implica un modo productivo de relacionarse con el objeto de culto, reversionandolo en
una obra artistica nueva pero similar en el contenido al original. [lustraciones, fanzines, revistas,
“manga argentino”, traducciones, subtitulados y doblajes, cosplay, covers, edicion de
audiovisuales y elaboracion de artesanias son algunas de las reconfiguraciones mas frecuentes
que incluso pueden incorporarse, como veremos en la seccion siguiente, al mercado de la cultura
junto a las mercancias oficiales (Lee, 2012; Alvarez Gandolfi, 2023; Tripodi, 2021; Labra, 2024).
Dada la naturaleza intermedial de nuestro objeto de estudio, para un andlisis comprensivo de su

circulacion, debemos considerar todo ese espectro de produccion.

En Argentina, las investigaciones sobre los fanaticos del rock nacional (Vila, 1985), la 6pera
(Benzecry, 2012), las novelas romanticas (Pates, 2021) y la saga de Harry Potter (Cuestas, 2022)
exploraron la posibilidad de comprender, desde la perspectiva de los agentes, como el apego
emocional a los objetos y practicas culturales trasciende al objeto en si (la musica, el libro, etc.) e
influye en sus vidas personales. Estos trabajos habilitan un modo de hacer trabajo cualitativo en
dos aspectos. En primer lugar, demuestran la potencia de las entrevistas para abordar fenémenos
socioculturales que complementaremos con una “situacion reflexiva de escucha” (Hennion,

2012). Realizar las entrevistas en presencia de los objetos culturales nos permite desmarcarnos de
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los discursos “sociologizados” que los entrevistados puedan tener sobre si mismos y
concentrarnos en los objetos y practicas en si. En segundo lugar, abren la posibilidad de la
observacidn participante de espacios sociales de interaccion como los recitales, los teatros, las
juntadas informales y las marchas que, en el caso de las comunidades otakus, podemos trasladar a

las convenciones de manga y animé (Diaz, 2019) y las comiquerias (Labra, 2024).

3. Etnografia visual de una convencion de manga y animé

Las convenciones de manga y animé son un espacio de multitudes, tal como se puede observar en
la figura 1. Estos espacios son relevantes para un analisis etnografico por varios motivos. Uno de
ellos es que podemos observar de manera directa ciertas practicas e interacciones de los agentes
que consumen manga, anim¢ y videojuegos japoneses —a quienes denominamos otakus—.

Figura 1. Convencion y multitud. Tercer piso de la convencion con stands, cosplayers y espacio de
videojuegos. Julio de 2024.

‘E’f&v

Fuente: fotografia del autor.
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Figura 2. Pasillo con stands de venta de accesorios y figuras de accion. Julio de 2024.

—

Fuente: fotografia del autor.

3.1. La convencion

3.1.1. Primer piso, patio y roces

En la entrada habia fila, que daba la vuelta a la manzana, aunque avanzaba rapido, la demora en

la revision de mochilas. La entrada era gratis.

Como podemos observar en la figura 2, en el primer pasillo después de entrar se extienden stands
a ambos lados. Los otakus circulan por el medio, emulando el orden de circulacion de la calle,
pero enseguida este orden se interrumpe. Algunos otakus empujan para avanzar, incluso cuando
no es posible. El roce con los cuerpos de los demés es permanente; la textura de la ropa otaku
suele ser aspera. Las remeras, por la calidad sintética de los materiales en las que son hechas los
estampados, hechas para maximizar ganancia y reducir costos. Los pantalones y las camperas,
hechos para durar y estar en el piso de asfalto o las veredas. Los choques y los pisotones son

frecuentes. El olor a transpiracion y aglomeracion humana son intensos, incluso en estas zonas.

Los stands tienen una estructura sencilla, a menudo constan de solo una mesa con un mantel
donde se muestra la mercaderia. Se vende, principalmente, mercaderia relacionada con el manga
y el animé: manga, remeras, llaveros, posters, pines. Se venden también ilustraciones sobre
vidrio, hechas de manera artesanal por el artista que estd a cargo del puesto y que suele pintar en

el momento por pedidos personalizados de los asistentes a la convencion. También es frecuente
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ver productos de impresion 3D, de diferentes calidades. La mayoria de los puestos que venden
productos 3D ofrecen mates con forma de pokebolas, cabezas de personajes reconocidos de la
cultura pop y llaveros de las mismas tematicas. Podemos ver en estos productos tres 16gicas de
produccion: industrial y artesanal, pero también de cierta 16gica hibrida como en el caso de las

impresiones 3D.

El salon contiguo a la entrada es un espacio mas amplio, en el que los puestos estan a los lados y
en el centro, en dos cuadrados de stands. Estos puestos son mas grandes y complejos que los
puestos del pasillo de la entrada: tienen estructuras por encima de la mesa con mas elaboracion
estilistica. Algunos instalan luces y parlantes de musica, y los agentes que los atienden visten
algun tipo de cosplay. El tipo de mercaderia se mantiene en linea con los puestos de la entrada,
aunque estos puestos venden algunos objetos de mayor tamafo y precio. El objeto de venta mas
frecuente son las remeras, que se concentran en unas cinco o seis tematicas de los manga/animé
del momento (como Demon Slayer, Chainsaw Man, SpyxFamily, etc.) a los que se suman algunos
clasicos como Dragon Ball Z, Sailor Moon, Evangelion o Pokémon, entre otros. El nivel de ruido
y gente de este salon es el mas alto de toda la convencion, y por ello no fue posible realizar
encuestas aqui. En un rincén funciona el puesto de comida, que vende pizzas, hamburguesas,
panchos y papas fritas, gaseosas, y también combos para compartir entre tres o cuatro agentes.
Ademas vende dulces como donuts, pochoclos y helado. Un producto desentona con los demas:
el ramen. Una preparacion de fideos tipica de japoén, acompafiada con huevo y caldo. Por los
restos que encontramos en la basura, la comida se compra mucho y por lo general la comen

mientras caminan por la convencion o en el patio, donde se sientan a comer.

En el patio, debajo de la galeria lateral, encontramos el mismo tipo de stands que en el pasillo de
entrada y el salon, aunque con una diferencia: un puesto con varias consolas y monitores para que
los otakus pudieran jugar a videojuegos japoneses de lucha, como Street Fighter (una version
“retro””) y a Dragon Ball (una version nueva), y de carreras. En estos puestos se juegan torneos,

en los que los otakus se enfrentan entre si.

El otro tipo de puesto novedoso es el de cosplayers que venden mercaderia con su propia imagen
en impresiones de buena calidad en papel fotografico y stickers, con fotografias de alta
resolucion y produccion. Los agentes a cargo de los puestos son las cosplayers mismas, que estan

en vestuario mientras atienden el stand, en una zona lateral junto a los puestos de videojuegos.
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Figura 3. Comercio de cartas TCG. El valor de las cartas varia dependiendo de su rareza. Julio de 2024.

Fuente: fotografia del autor.

Figura 4. Jovenes jugando cartas Yu-Gi -Oh! y Pokémon. Julio de 2024.

Fuente: fotografia del autor.
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Figura 5. Jovenes jugando a las TCG en el suelo. Julio de 2024.

Fuente: fotografia del autor.

En las imagenes 3, 4 y 5 observamos a un grupo de jévenes intercambiando y jugando juegos de
cartas, llamados TCG (por las siglas en el inglés, trading card game) en el patio. En la primera
figura se puede ver que cada carta tiene un sobre protector de plastico y cada uno lleva un mantel
especial donde jugar sus cartas para protegerlas contra la superficie de la mesa. Estos juegos de
cartas, a diferencia de las conocidas barajas espafiolas o de pdker, son juegos en si mismos, con
reglas especificas y que no se pueden mezclar. Los principales juegos son Yu-Gi-Oh!, Pokémon y
Magic: the gathering. De estos, solo Magic no es japonés. Yu-Gi-Oh! comenz6é como un manga
en 1996, publicado por la editorial Shueisha, y se convirtié en uno de los “estandartes” de la
revista Shonen Jump!, de la misma editorial. Pokémon comenz6 como un juego de cartas y dio
lugar a franquicias de animé, videojuegos e incontable merchandising. En la figura 3 vemos que
las cartas son vendidas en la convencion como un producto mas, presentadas en carpetas foliadas
que los otakus revisan hasta encontrar alguna de su agrado y la compran para agregarlas a sus

mazos o colecciones.

El precio de las cartas no siempre lo determina el “poder” de la misma dentro del juego. El valor
de coleccion, la utilidad para determinados mazos o la necesidad de cartas de ese tipo pueden
hacer variar el precio en gran medida. El grado con el que los jugadores deciden preservar sus
mazos y las condiciones también varia, tal como vemos en la figura. Una comparacion entre
ambas condiciones de juego nos muestra dos situaciones de juego muy diferentes. Es posible,
también, que las condiciones de juego impongan restricciones a qué tipo de cartas usar. Por
ejemplo, que se acepten cartas “piratas” o no-oficiales. A medida que aumenta la formalidad del
juego también aumentan las restricciones sobre qué tipo de cartas se pueden utilizar. Algunos
jugadores, que no tienen los recursos econdmicos para comprarse los mazos o cartas oficiales,
“truchan” las cartas que quieren o necesitan. Es decir, las modelan e imprimen ellos mismos u
obtienen cartas bootleg que son faciles de diferenciar de las oficiales por su calidad. Las cartas

Yu-Gi-Oh! y Pokémon, mas propensas a la pirateria, son mas baratas que las Magic.
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3.1.2. Segundo piso y olores

El segundo piso se compone de un saléon de menor tamafio que el del primero, y en el que los
stands dan toda la vuelta contra las paredes, sin stands en el centro, y que también venden los
productos disponibles en los stands del primer piso. Encontramos una pequefia diferencia en que
en este salon se vendian productos accesorios para el cosplay e ilustraciones originales. A causa

de su techo bajo y la aglomeracion de gente, el olor a transpiracion es muy intenso.

Observamos unos almohadones con imagenes de personajes conocidos del manga y el animé
fusionados con iconos de la cultura local. Por ejemplo, Tanjiro, el personaje principal de Demon
Slayer, con la cara de Lionel Messi, capitan de la seleccion de futbol masculino de Argentina, que
también aparecia en buzos y otros objetos del estilo. En esos almohadones hibridos se juntaban
los dos temas principales de la mercaderia que habiamos visto hasta el momento, dentro y fuera
del predio: el manga/animé y el futbol. En la figura 6 vemos un buzo de Lionel Messi convertido

en Super Saiyajin, un poder de la serie Dragon Ball.

Figura 6. Buzo de Lionel Messi estilizado como Super Saiyajin, de la serie Dragon Ball. Julio de 2024.

Fuente: fotografia del autor.

Junto a este salon se ubica un escenario con asientos para unas doscientas personas sentadas. En
el fondo, una pantalla gigante en la que se llevan a cabo numerosas actividades colectivas, como
concursos de preguntas y respuestas, concursos de baile, torneos de pelea del videojuego Dragon
Ball y cosplay, ademés de los anuncios y sorteos. En los tiempos de espera, se reproducia un

video compilatorio de los openings y endings de series de animé.

Para llegar a las butacas del espacio en el que estd el escenario se debe acceder mediante un
pasillo en el que hay agentes de pie o sentados que observan lo que sucede en el escenario. En
este pasillo, el olor también es muy intenso. El espacio es muy chico y se condensa la humedad
de la ropa de la gente. Lo que produce estos lugares con mayor intensidad de olor es la
permanencia de los otakus y la poca ventilacion. Ademas, al final del pasillo concentran los

grupos de baile y cosplay para subir al escenario y realizan alli la entrada en calor, pero también

173



las esperas después de su actuacion. El ambiente, incluso en invierno, es sofocante y el olor a
transpiracion y comida queda aunque no haya nadie alli, tras el horario de cierre. En los tachos de
basura encontramos restos de carton de empaques de pizza, conos de papas y panchos, también
un pote de ramen; lo que sugiere que algunos otakus compran su comida y vienen aqui para

comer mirando el escenario.

3.1.3. Stands de videojuegos y transpiracion
Es notoria la presencia de stands dedicados a los videojuegos en todos los espacios.

Un tipo de stands estaba dedicado a la promocién y venta de una consola de videojuegos de
realidad virtual. Este stand estaba en el tercer piso, junto a unas mesas donde se podia jugar a
videojuegos. Los otakus usaban un visor y un control en cada mano. Podian jugar de pie o
sentados. Era una puesta sencilla, con un cartel de pie y la persona que moderaba. Se

promocionaba la compra de esta consola

Un segundo tipo de stands para la divulgacion de videojuegos con venta de merchandising, en los
que se ponia una mesa con distintos monitores y consolas, con sillas adelante, para que los otakus
se sentaran y compitieran en juegos de uno o dos jugadores. Cualquier persona podia jugar en
cualquier momento, y si alguien estaba jugando una partida en solitario, por lo general
interrumpia su partida para el juego competitivo. Las interacciones eran toscas, por lo general se
preguntaba si el lugar estaba ocupado y se empezaba a jugar sin mas preambulo. Junto a estos
monitores, los organizadores habian desplegado carpetas y distintos productos sobre el mantel,
que ofrecian a los otakus. En esta misma categoria de stands encontramos los de divulgacion de
videojuegos sin venta de merchandising. Idéntico al stand anterior, excepto en que los monitores
no eran LED o de nueva generacion sino televisiones de tubos como los que se usaban en los
afios ochenta y noventa, en los cuales se solia jugar a los videojuegos que se ofrecian al publico.
A pesar de ser pantallas toscas y pequefias en comparacion a las anteriores, los gamers apreciaban
el gesto y en varias ocasiones lo agradecieron a los responsables del stand contandoles una o dos
anécdotas cargadas de nostalgia y heroicidad sobre como solian jugar videojuegos en esos
dispositivos. La mayoria de esas anécdotas desembocaba en la comparacion de cémo era de
diferente en ese momento de tecnologia analdgica y ahora con la masividad e internet. De fondo
habia musica de bandas japonesas u orientales, que tanto quienes organizaban y quienes jugaban
conocian bien, dado que cantaban y “bailaban” con miradas de complicidad (movian la cabeza,
daban algin salto, o hacian headbanging). En estos stands también se organizaban torneos
informales con poca concurrencia, que a veces no podian comenzar por falta de jugadores. De los
videojuegos ofrecidos, los mas populares eran los de pelea y de carreras. Los controladores

retenian la transpiracion de las manos y quedaban calientes al pasar de un jugador a otro.

En el tercer tipo de stands, los videojuegos eran utilizados solo de manera ornamental. En el
primer piso del evento, en uno de los salones laterales con mayor densidad de stands comerciales,
notamos que uno de los stands tenia un aparato en el que se podia jugar videojuegos y que
cumpliendo ciertos objetivos era posible llevarse una recompensa (llaveros, imdgenes, una

remera) (ver figura 7); el costo de la moneda era de 200 pesos, que es un precio muy bajo
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considerando las recompensas en juego. Como el puesto no era de divulgacion ni de promocion
de los videojuegos, no vimos muchos otakus intentando ganar algo; aunque segun los encargados
del stand la dindmica era muy atractiva para los clientes. Segun el encargado, nadie habia ganado
ningun reto ain, y juntando las manos, corond la conversacion con la frase “Confiamos en Shao
Khan”, haciendo referencia a Shao Khan, un tipo de dios y villano en el universo de los

videojuegos Mortal Kombat.

Figura 7. Videojuego ornamental en un stand de Figura 8. Vendedora en su stand, luciendo un
merchandising. Julio de 2024. cosplay de arlequin. Julio de 2024.

Fuente: fotografia del autor.

Fuente: fotografia del autor.

3.1.4. Tercer piso y cosplayers

En el tercer piso de la convencidén la oferta de productos es una agregacion de todas las
anteriores. La principal caracteristica de este piso es que es el mas grande, dado que cuando no
estd alquilado para la convencion funciona como cancha de voley y basquetbol. Pero también que
es donde hay mayor cantidad de cosplayers. Estos otakus eligen destacarse mediante la
estilizacion de su vestuario, en consonancia con los personajes de sus historias preferidas, como
la vendedora de la figura 8. A esta practica se la conoce como cosplay, neologismo derivado del

inglés costume play o “juego de disfraces”.

Si bien la palabra disfraz suele asociarse en el sentido comun a lo falso y es usada con frecuencia
como palabra peyorativa, en el cosplay los términos se invierten. Los otakus la ven como una
oportunidad para ser algo mas que si mismos, para transformar el modo en el que son percibidos
e incluso alcanzar un estado mas auténtico de su propia existencia, dada la fuerte identificacion

que pueden tener con estos personajes € historias.

175



A pesar de la gran inversion de tiempo y dinero que conlleva, el cosplay no tiene en si mismo un
fin econdmico. Para muchos cosplayers, la practica consiste principalmente en pasear por la
convencion en vestuario para mostrarse a si mismos y sacarse fotos con la gente. Los otakus se
acercan a los cosplayers y les preguntan si pueden tomarles una foto. Automaticamente, el
cosplayer deja lo que esté haciendo y accede al pedido, como fue el caso de los cosplayers en la
figura 9, que estaban conversando y elogiando sus respectivos vestuarios cuando los interrumpi
para sacarles una fotografia. La foto sirve como recuerdo pero tiene muchas variaciones: puede
aparecer solamente el cosplayer o también, y esto es lo mas comun, que los otakus se tomen una
fotografia junto a ¢l o ella, como en la figura 10. La foto puede ser mediante una selfie o también
se le puede pedir a cualquiera que esté cerca, sea conocido o no, que se las tome. Durante nuestra
etnografia, dos otakus me pidieron que les saque una foto, me dieron su celular y hasta

indicaciones de como y cuantas fotos debia sacar.

Figura 9. Dos cosplayers posan para la foto que  Figura 10. Un joven, con un buzo de Naruto, posa
les pedi mientras conversaban. 7 de julio de 2024. para una foto junto a una cosplayer. El joven
empuifia una katana. Julio de 2024.

Fuente: fotografia del autor. Fuente: fotografia del autor.

Los cosplayers también interactian con otros cosplayers, aunque no estén interpretando
personajes del mismo universo narrativo. Practican coreografias, posan juntos, e intercambian
consejos y comentarios practicos sobre sus respectivos cosplays, volviendo las convenciones un

espacio de intercambio y aprendizaje.

Estos aprendizajes de técnicas y aplicaciones practicas son especialmente utiles para los
concursos de cosplay. En el caso de la Random, se les da a los participantes hasta 2 minutos para

exhibirse sobre el escenario ante el publico como se muestra en la figura 12, con la posibilidad de
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realizar, de manera opcional, una pequena coreografia acompaifiada, o no, con una banda sonora.

Un jurado de notables les da un puntaje y elige un ganador.

Las categorias por las que se califica a los participantes pueden ser la creatividad del disefio y la
presentacion, el factor de hacerlo por si mismos y no comprar los elementos del vestuario y
principalmente la actitud. A pesar de estas regularidades, la asignacién del puntaje es
relativamente informal y arbitraria. El jurado estd compuesto por cosplayers con cierta
trayectoria y otras personalidades de los mundos del animé como dibujantes, actores de doblaje,

streamers, idols, etc.

Figura 11. En un stand propio, la cosplayer Hika firma books de Imagens para sus fans junto a su abuela.
Julio de 2024.

Fuente: fotografia del autor.

Figura 12. Sobre el escenario, Hika da la bienvenida al evento y anuncia el concurso de cosplay junto a
una cosplayer amateur que interpreta el mismo personaje que ella. Julio de 2024.

Fuente: fotografia del autor.
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Estos cosplayers profesionales cuentan con una base de “seguidores” en sus redes sociales que
compran sus productos y que apoyan sus carreras con dinero a través de paginas como Patreon o
Cafecito, o directamente mediante transferencias a sus cuentas bancarias. Segun lo que
observamos, las cosplayers (y especialmente las cosplayers exitosas) son predominantemente

mujeres blancas de clase media.

Algunas cosplayers tienen un pie en la produccion de entretenimiento erdtico a través de
streamings o0 paginas que permiten este contenido como X u OnlyFans, lo que dio lugar a
diferentes debates en la comunidad, sin alcanzar un consenso al respecto, pero que tensiona
valores éticos y morales de las cosplayers. Por un lado, es orientar al cosplay hacia la industria
del porno, y dar el ejemplo a las cosplayers més jovenes de que asi es como se hace cosplay para
los cuerpos feminizados. Por el otro, muchos otakus hombres estan dispuestos a pagar grandes
cantidades de dinero por estos contenidos, incluso sugiriendo en los foros de las cosplayers la
posibilidad de la prostitucion. Hika decidié virar hacia contenido apto para menores, aunque
entre sus books todavia tiene ofertados los contenidos en los que se ve su cuerpo de manera

sensual o erotica, que son los que mas venden.

En la figura 11 podemos ver la huella de esta tension: Hika firma ejemplares en su stand, sentada
junto a su abuela, vistiendo un cosplay que revela su pecho y también sus piernas (una parte del
cuerpo igual de estimulante para los otakus). Para las fotos que le piden los fans, Hika posa de
manera erdtica. Cuando me acerqué a hablarle, su presencia y las fotos eroticas que tenia delante
me produjeron un fuerte calor en la cara y noté que estaba transpirando. Me dio mucha vergiienza
que se notara mi estado alterado y solo pude comprarle una foto en la que hacia cosplay de

Bulma, protagonista de Dragon Ball.

Por ultimo, cabe notar que aunque el cosplay no tenga en general un fin econdémico no significa
que no incluya una dimension econémica. Tal como observamos con las cosplayers profesionales
que generan un ingreso a partir de sus cosplays, los stands también ofrecen diferentes productos
relacionados con la modificacion de la figura, como podemos observar en las imagenes 13 y 14.
La ropa y los accesorios son uno de los productos principales que se ofrecen en los stands, pero

no los unicos.
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Figura 13. Colas artificiales a la venta. Julio de Figura 14. Vinchas con orejas peludas y guantes
2024. con patas de gato. Julio de 2024.

Fuente: fotografia del autor.

Fuente: fotografia del autor.

3.1.5. Productos masivos y productos “boutique”

La mayoria de los stands tienen un repertorio variado de productos. Algunos stands se
especializan en determinado tipo, como por ejemplo los stands de manga. El denominador comun
de la convencioén es la variedad, especialmente de productos hechos en serie y a muy bajo costo
como llaveros, stickers y figuras de pléstico, que tienen mucha movilidad. Algunos stands hacen
lo contrario y ofrecen productos boutique o pensados para coleccionistas, como podemos ver en
la figura 16, que tienen una movilidad baja. Entre medio de esos dos polos, encontramos una

serie de productos artesanales de movilidad intermedia como las artesanias.
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Figura 15. Stands en el que se ofrecen productos de bajo costo y produccion en serie. Julio de 2024,

Fuente: fotografia del autor.

Figura 16. Stand en el tercer piso que ofrece esculturas hechas a mano de Piramid Head y de Scorpion,
ambos personajes de videojuegos. Julio de 2024.

Fuente: fotografia del autor.

Las artesanias en estas convenciones tienen una alta mediacion tecnologica, ya que se trata de
productos disefiados en computadoras con programas como Maya, 3D Max o CAD e impresos en
3D, tal como se ve en la figura 16. Pueden ser mates, mascaras u otro tipo de objetos referencia a

la cultura pop.
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Figura 17. Stand de réplicas de katanas sin filo. Figura 18. Mascaras parciales, hechas en
Julio de 2024. impresora 3D. Julio de 2024.

Fuente: fotografia del autor.

Fuente: fotografia del autor.

3.1.6. El dibujo y la soledad

Aunque el cosplay tenga mayor vistosidad y llame poderosamente la atencion de nuestros
sentidos, se trata solamente de un satélite muy brillante que obtura el verdadero centro de
gravitacion de la industria. Menos espectacular también que las peliculas, videojuegos o series

animadas, el corazon de esta industria a la vanguardia tecnologica late por el dibujo.

Incluso en la multitud del espacio de la convencion, encontramos unas pequeias capsulas de
atencion, ajenas al movimiento frenético y ruido que las rodea. Los jovenes de las imagenes 20 y
21, retraidos en si mismos, dibujan para pasar el rato. En la figura 19 vemos a un dibujante que
intenta ser profesional de manera andloga a las cosplayers que tienen su stand propio. La linea
que separa un lado y otro de los stands es permeable y difusa; en términos monetarios, ninguno
de los dos —ni las cosplayers ni los dibujantes— ganan lo suficiente para ser verdaderos
profesionales, sino que es mas bien por el reconocimiento y el valor simbolico que se distinguen

de los demas.

El joven de la figura 22 me resulta particularmente conmovedor. Estuvo en esa esquina un largo
rato, simplemente tomandose un descanso de la multitud. Nadie vino a buscarlo ni habl6 con él.
No us6 su celular. No vino a hacer cosplay ni dibuja. Estuvo en esa esquina un largo tiempo,

hasta que finalmente se levanto y se reincorpor6 a la muchedumbre.
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Figura 19. Dibujante en su stand realizando un Figura 20. Dibujante amateur en el pasillo
pedido. Corredor del 3er piso. Julio de 2024. durante el concurso de cosplay. 2do piso, junto al
escenario. Julio de 2024.

Fuente: fotografia del autor.
Fuente: fotografia del autor.

Figura 21. Dibujante amateur en la esquina de las  Figura 22. Joven en soledad. Esquina del 3er piso.
escaleras, entre pisos. Julio de 2024. Julio de 2024.

Fuente: fotografia del autor.

Fuente: fotografia del autor.
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3.2. Encuestas y entrevistas breves

A continuacion presentaré algunos de los datos recabados mediante las entrevistas breves que

realizamos en la convencion.

Los otakus que asistieron al evento tenian edad entre 18 y 35 afios, con una reparticion pareja de
género hombre y mujer, y en menor medida, no-binario. Por otro lado, cerca de la mitad de los
otakus relevados dijeron ser de Ciudad Autonoma de Buenos Aires. La segunda mayoria nos dijo
ser del conurbano. Por ultimo, hablamos con otakus que eran de otras provincias e incluso otros

paises, aunque estos ultimos no habian venido exclusivamente por el evento.

Cerca del 70% de los otakus con las que hablamos habian asistido a otros eventos con

anterioridad y asistian a eventos de este tipo “cada tanto”.

Los otakus leen muchos més mangas que compran, alternando indistintamente entre contenidos
piratas u oficiales descargados de internet con oficiales y piratas analdgicos. Dicho de otro modo,
no distinguen la lectura digital de la lectura fisica, ni les importa particularmente el hecho de que
sea o no contenido oficial. Alternan indistintamente entre dispositivos tecnologicos como las

tablets, celulares y computadoras o libros tradicionales y fanzines.

En algunos casos, nos mencionaron que la lectura del manga pirata en internet antecede a la
compra del manga oficial. Esto sucede para probar si el manga les gusta o no, y es en ese
momento que deciden incorporarlo a su coleccion fisica. Esto es un proceso comprensible si
tenemos en cuenta que armar una coleccion de todos los volimenes de un manga es una inversion
considerable de dinero (y espacio). A diferencia de los libros tradicionales, una serie de manga
consiste en varios volumenes, que pueden conformar diferentes sagas, a lo largo de los cuales se

desarrolla la historia.

Leen manga principalmente en sus casas; antes de dormir, o camino al trabajo, la escuela o la
universidad. La mayoria de estos lectores comenzaron a leer manga antes de los 18 afios (67%) y
la mitad de los entrevistados dijo que comenzaron por recomendacion de amigos, familiares o
parejas. La otra mitad, que habia descubierto el manga por su propia cuenta. Quienes mas mangas
habian leido y comprado fueron quienes dijeron haber descubierto el manga por su cuenta,

principalmente por internet.

El interés de los otakus relevados por el manga se basa, en todos los casos, en lectura por placer y
entretenimiento. Pero también, en una gran mayoria de los casos, en alglin interés personal que
implica la adquisicion de habilidades de dibujo, animacion o escritura creativa; asi como también

tomar ideas para hacer cosplay.

4. Conclusiones

Si bien el estereotipo otaku los representa como seres recluidos, antisociales y cerrados, la

convencion ofrece un lugar donde encontrarse con sus pares y sociabilizar. La multitud les brinda
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el anonimato necesario para no sentirse expuestos y la pertenencia a una comunidad activa y

vital.

La convencién Random es un lugar fisico y simbolico atravesado por diferentes jerarquias e
intereses en los cuales los otakus, la mayoria jovenes, pueden crear y reproducir identidades
parcial o totalmente diferentes a las que ocupan en sus vidas cotidianas. Por otro lado, les permite
sentirse parte de un colectivo social que tiene al menos algo en comun: el gusto por el manga, el
animé y los videojuegos. El espacio de las convenciones puede ser considerado un lugar que

condensa a la cultura otaku y donde circulan significados y sentidos propios de este grupo social.

A su vez, y a diferencia de otras convenciones que restringen la participacion mediante una
entrada, la Random permite a los otakus de bajos recursos econémicos acceder tanto al consumo
como a la venta de cierto tipo de productos y bienes culturales bajo una légica cercana a la de la
economia popular —aunque algunos otakus también vayan a las otras— Se trata de productos
oficiales, no oficiales y artesanales relacionados con la industria cultural japonesa y la cultura

pop global.

No se trata solamente de la irrupcidon de una poblacidon sin acceso a ciertos mercados que les
estén vedados, sino al contrario, se trata (también) de la penetracion del mercado en poblaciones
que de otro modo no habrian podido ser explotadas. Si bien el centro de poder de esta operacion
esta lejos y opera de manera global, solo puede hacerlo mediante agentes locales que realizan
diversas intervenciones sobre los productos para matizar o exacerbar, segun lo requieran, las
diferencias culturales. El circuito de integracion incluye, muchas veces, la introduccién via
digital y pirata —realizado por los fans— como parte de su proceso, para que se llegue asi a los

consumos oficiales.

Por ultimo, la convencion es un espacio donde los otakus pueden adquirir y desarrollar, de
manera informal mediante el intercambio entre pares, todo tipo de conocimientos practicos que

les dan habilidades especificas, como el disefio de indumentaria, la ilustracion o el maquillaje.
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Anexo |

Preguntas del cuestionario:

00 3 N U K~ WD =

—_—
N = O O

N

. (Leés manga?

. (Edad?

. (Género

. (Donde vivis?

. (Con qué frecuencia asistis a eventos relacionados al manga y el animé?
. (Cuantos mangas leiste en el ultimo afio?

. (Cuantos mangas compraste en el tltimo afio?
. (Donde leés manga habitualmente?

. {Coémo empezaste a leer manga?

. {Qué edad tenias?

. (En qué dispositivo leés manga?

. (Algun comentario adicional que quieras hacer?

. Segun la Encuesta Nacional de Consumos Culturales de 2022, el 8% de los lectores en Argentina leen cémics e historietas, el 24% de las personas

que ven television ven series de animacion o “dibujos infantiles” y, en las plataformas digitales, el 18% de las personas ven contenido de
animacion. En la encuesta no figuran Crunchyroll o AnimeFLV, las principales plataformas de streaming oficiales de animé.€
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