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Hay fenédmenos culturales que se instalan en los mérgenes del re-
conocimiento institucional durante afos, incluso décadas, antes de
que alguien se detenga a mirarlos con la seriedad que merecen. No
porque carezcan de profundidad o de complejidad, sino porque el
ojo académico y el ojo institucional suelen entrenarse para ver lo
que ya tiene nombre, lo que ya ocupa un lugar en los catélogos ofi-
ciales, lo que ya ha sido validado por los circuitos del saber estable-
cido. Todo lo demés —lo que vibra, lo que crece, lo que transforma
cuerpos y comunidades desde adentro— queda a la espera o solo
invisible.

El Cosplay ha sido, durante mucho tiempo, ese tipo de fenémeno.

Para quienes lo practican, no hay ambigledad: es una forma de vida,
un lenguaje, una economia, una comunidad y una poética del cuer-
po que integra técnica, afecto, identidad y creacién en un mismo
acto. Para quienes lo observan desde afuera, sin embargo, ha sido
frecuentemente reducido a una nota al margen de la cultura popu-
lar, a una excentricidad juvenil tolerada con condescendencia o ig-
norada con indiferencia. Publicar este libro es, entre otras cosas, un
acto de correccién de esa mirada.

En LCI Fundaciéon Tecnoldgica creemos que la creatividad no tiene
jerarquias legitimas. Creemos que un traje construido con foam, tela,
resina y horas de trabajo artesanal exige tanta rigurosidad concep-
tual y técnica como cualquier pieza de alta costura presentada en
una pasarela internacional. Creemos que quien disefia un personaje
desde la ficcion y lo hace habitar un cuerpo real —con sus proporcio-
nes, sus movimientos, sus contradicciones— esté ejerciendo una de
las formas mas complejas y honestas de disefio que existen: aquella
que no separa el objeto del sujeto, la forma de la experiencia, la
estética de la emocion.

Por eso acompafamos esta investigacién. No como gesto de aper-
tura condescendiente hacia una préactica “emergente”, sino como
expresion coherente de lo que somos y de lo que queremos ser:
una institucién que forma a los creadores que estan redefiniendo los
limites de las industrias creativas, el disefio, la moda y la comunica-
cién visual en el mundo contemporéneo.

Prologo

Pero una institucién no se define Gnicamente por sus convicciones
declaradas, sino por las personas que las encarnan dia a dia en el
aula. Y en ese sentido, este libro no existiria sin el trabajo de los
docentes que hicieron posible que esta pregunta de investigacion
naciera en primer lugar. Hay que agradecerles, profunda y since-
ramente, la labor de generar esa curiosidad en sus estudiantes y
en sus pares: esa disposicion rara y valiosa de no conformarse con
los temas del repertorio tradicional, de no reciclar las preguntas
cémodas ni los objetos de estudio ya consagrados. Gracias a su
conocimiento intimo de las dindmicas culturales y del mundo real
—ese mundo que a menudo se mueve més répido que los progra-
mas de estudio—, pudieron proponer una investigaciéon como esta,
que no llegé desde los escritorios de la academia establecida, sino
desde la observacién atenta de lo que ocurre en las calles, en la
industria, en los eventos, en las pantallas y en los talleres de una
ciudad vivay en permanente transformacion. Esa capacidad de ver
lo g ue otros no ven, y de convertirlo en conocimiento riguroso, es
exactamente el tipo de magisterio que LCl quiere cultivar y cele-
brar. La curiosidad que sembraron se evidencia tanto en la profun-
didad de la investigacién como en la calidad de sus resultados, y
ese es, quizas, el mayor testimonio de lo que significa ensefiar con
vocacién genuina.

Desde esa misma conviccidn, abrir espacios de investigacién sobre
fenédmenos como el Cosplay no es un desvio de nuestra misién: es
su expresién mas fiel. Porque si hay algo que caracteriza a LCl es su
disposicién a mirar donde los demas miran con recelo, a preguntar
donde los demas asienten sin cuestionar, a encontrar valor cultural y
econdémico en précticas que el establecimiento prefiere ignorar. La
diversidad que habitamos y en la que convivimos, no es solo una po-
litica de inclusidn: es una epistemologia. Es la decisién de reconocer
que el conocimiento sobre la creatividad, la moda y el disefio se pro-
duce también en talleres domésticos, en comunidades de practica,
en convenciones masivas, en los cuerpos de personas que nunca pi-
saron un aula pero que transforman materiales en experiencias con
una maestria que exige respeto.

Este libro, fruto del trabajo riguroso y apasionado de la investigado-
ra Lina Parra y de su equipo, es la demostracién de que esa apuesta
tiene resultados concretos. Lo que aqui se presenta no es una des-
cripcién anecdética de una tribu urbana ni un ejercicio de exotiza-
cién académica. Es una caracterizacién estructural de un ecosistema
productivo real, con actores identificables, con cadenas de valor
complejas, con modelos de negocio en construccion y con tensio-
nes que son, precisamente, las tensiones de cualquier industria crea-
tiva que transita de la informalidad afectiva hacia la consolidacion
institucional. Es investigacion en el sentido més riguroso del térmi-
no, hecha con respeto profundo hacia quienes fueron su objeto y su
sujeto al mismo tiempo.

Para la Escuela de Negocios y Disefio de LCl Bogotd, este proyec-
to representa también una reflexion sobre nuestra propia practica
pedagdgica. ;Cémo formamos gestores, disefiadores y comunica-
dores capaces de entender y acompanar fenémenos como este?
;Como desarrollamos en nuestros estudiantes la sensibilidad para
reconocer valor donde la industria tradicional aun no lo ve? ;Cémo
construimos puentes entre la academia, la comunidad y el mercado
sin que ninguno de los tres pierda su esencia en el proceso? Estas
preguntas no tienen respuesta Unica, pero si tienen una direccién: la
direccion de la curiosidad, de la humildad intelectual y del compro-
miso auténtico con la diversidad de las expresiones humanas.

LCI Bogota nacié con la conviccién de que los auténticos transfor-
madores de la industria no se forman obedeciendo los paradigmas
dominantes, sino desafidandolos. Nuestros egresados no llegan al
mundo a reproducir estéticas ya consolidadas ni a simplemente ocu-
par los espacios que otros disefiaron para ellos. Llegan a proponer,
a incomodar, a abrir caminos donde antes no habia ninguno. Son
tendencia antes de que la tendencia tenga nombre. Son frontera an-
tes de que la frontera se trace en los mapas del mercado. Esa es la
identidad que cultivamos: formadores de pioneros, incubadora de
voces que el mundo alin no sabe que necesita escuchar.

El Cosplay en Bogoté es hoy un ecosistema en expansion que mo-
viliza personas, recursos, afectos y capitales simbdlicos de maneras
que apenas comenzamos a comprender en su totalidad. Quienes
participan en él son, en muchos sentidos, el tipo de creadores que
LCI quiere formar y acompafiar: personas que no esperaron permi-
so para crear, que construyeron comunidad antes de construir mer-
cado, que convirtieron la pasién en oficio y el oficio en identidad.
Su camino hacia la formalizacion, la profesionalizacién y el recono-
cimiento institucional es también, en parte, nuestro camino como
institucion comprometida con las industrias creativas del presente
y del futuro.

Leer este libro es una invitacion a ampliar la mirada. A entender
que la moda no termina en los atelieres y las pasarelas de Paris ni
el disefio en los estudios corporativos de Milan. Que la creatividad
mds viva, mas urgente y transformadora suele nacer en los lugares
donde nadie esperaba encontrarla. Y que una institucién que se pre-
cie de formar a los creadores del mafiana tiene la obligacion, y el
privilegio, de estar ahi para verla nacer. Porque en Ultima instancia,
ese es el fin al que toda investigacion digna de ese nombre debe
aspirar: no simplemente documentar lo que existe, sino generar co-
nocimiento nuevo que amplie la comprensién colectiva, que ofrezca
herramientas conceptuales donde antes solo habia intuicién, y que
deje al campo —cualquier campo- en un estado diferente, mas rico y
consciente de si mismo, del que tenia antes de que la pregunta fuera
formulada. En ese sentido, este libro no es un punto de llegada: es,
esperamos, el primero de muchos puntos de partida.

Marcela Gonzélez Aguilar
Directora Académica Escuela de Negocios y Disefio
LCI Fundacién Tecnoldgica.
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1.1 Diseino de investigacion

Esta publicacién presenta los resultados de la investigacion Cosplay en Bogota:
impacto y expansion en las industrias creativas realizada por investigadores de la
Escuela de Negocios y Disefio de LCI Fundacién Tecnoldgica en Bogota. La investi-
gacion se desarrolld bajo un enfoque cualitativo de carédcter exploratorio-descrip-
tivo, adecuado para el anélisis de fenédmenos emergentes y escasamente sistema-
tizados en el contexto nacional. Este enfoque permitié comprender el cosplay en
Bogoté desde la perspectiva de los actores involucrados, atendiendo tanto a sus
dimensiones simbdlicas como productivas (Parra et al., 2025).

El disefio metodoldgico partié del reconocimiento del cosplay como fenémeno
complejo que articula identidad, negocios y eventos. En consecuencia, se optd
por una estrategia metodoldgica flexible, orientada a la identificacién de patrones,
roles y dindmicas sectoriales.

1.2 Unidad de analisis y unidad de comprension

La unidad de anélisis estuvo constituida por el ecosistema cosplay en Bogota, en-
tendido como el conjunto de actores, procesos, relaciones e infraestructuras que
intervienen en la produccion, circulacion y monetizacién del cosplay en la ciudad.

La unidad de comprensién correspondié a un andlisis integral del contexto, de la
coherencia del proceso y la teoria, ademés de los actores involucrados, treinta y
cinco (35) seleccionados mediante muestreo intencional, en el cual se considera-
ron criterios como:

e Diversidad de roles dentro del ecosistema

e Organizacién o participacién en eventos de alto impacto

e Nivel de especializacién técnica

e Visibilidad en plataformas digitales

e Trayectoria en el sector

Estimaoaciones del mercoado global de cosplay

Nota. Elaboracién propia a partir de Datalntelo
(2025)

Diversidad de roles dentro 1 35

del ecosistema

Nivel de especializacion
técnica

ACTORES DEL
ECOSISTEMA
COSPLAY
Organizacion o participacion Bogoté
en eventos de alto impacto 2 4
5 Trayectoria en el sector

Los perfiles incluidos abarcaron cosplayers, cosmakers, propmakers, especialistas
en pelucas y maquillaje, fotégrafos, creadores de contenido y organizadores de
eventos. Los criterios de seleccion se encaminaron a encontrar hallazgos empiricos
que permitieran evidenciar, analizar y sintetizar informacién de valor sobre las cate-
gorias escogidas. A su vez, este disefio permitié evidenciar la heterogeneidad fun-
cional del sistema, lo cual hizo posble tener una lectura estructurada del fenémeno.

1.3 Técnicas de recoleccion de informacion

Se emplearon las siguientes técnicas:

1.3.1 Entrevistas semiestructuradas

La entrevista semiestructurada es una técnica de recoleccidon de datos donde el dia-
logo entre investigador y entrevistado gira en torno al tema de interés. Al definirse
como un flujo natural de conversacién, debe seguir un guion especifico que deter-
mine la extraccién de informacidn de calidad. Aclarando lo anterior, se realizaron
entrevistas individuales con los 35 actores seleccionados abordando temas como:

Visibilidad en plataformas
digitales
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e Trayectoria personal

e Procesos de produccién

¢ Modelos de monetizacién

e Creacidn, organizacién y/o participacion en eventos
* Uso de plataformas digitales

e Percepcion de retos estructurales

Las entrevistas fueron grabadas con consentimiento informado y posteriormente transcritas para
su analisis.

1.3.2 Observacién participante

A partir de la estrategia de investigacion de observacién participante, se logré la incursion en la
cotidianidad del cosplay, registrando y captando diferentes aspectos que dieran informacién a la
luz de la investigacion. Eventos como el Salén del Ocio y la Fantasia (SOFA), Comic Con Bogoté y
Lupi-Con permitieron conocer de primera mano el escenario de evolucidn, participaciéon y articula-
cién de cada actor en el ecosistema, registrando dindmicas de circulacién, diferentes interacciones
comerciales y econémicas y sus validaciones competitivas.

La observacién incluyé:

e Registro fotogréfico

e Notas de campo

e Andlisis de stands y zonas comerciales

e Seguimiento a concursosy premiaciones

1.3.3 Revisién de contenido digital

Las redes sociales se han convertido en un escenario de visibilidad, con poderosas herramientas
de marketing que han permitido la difusién constante y permanente de contenido, donde se logra,
ademas de obtener un reconocimiento no solo local, posicionar una marca, un personaje o un ne-
gocio, a nivel global, aumentando las posibilidades de crecimiento y desarrollo. Para este estudio
se realizé anélisis exploratorio de perfiles en redes sociales, principalmente Instagram, con obser-
vacién adicional de Tik Tok, Twitch, Youtube, Patreon y Only Fans para identificar:

e Estrategias de visibilidad

e Frecuencia de publicacion

e Interaccién con audiencias
e Evidencias de monetizacién

Esta técnica permitié contrastar discursos declarados en entrevista con practicas
digitales observables.

1.4 Estrategia de analisis

El andlisis se desarrollé mediante categorizacion temética, identificando patrones
recurrentes en torno a:

® Roles funcionales

® Incorporacién tecnoldgica

¢ Modelos de negocio

¢ Nivel de dependencia a eventos
e Tensiones estructurales

Se empled un proceso de agrupacion por categorias emergentes, coherentes con
el marco tedrico de la investigacion.

1.5 Triangulacion y rigor metodoloégico

Para fortalecer la validez interna del estudio, se implementé triangulacién de fuen-
tes y técnicas:

e Entrevistas
e Observacidn participante
e Anélisis digital

La convergencia de estas fuentes permitié corroborar hallazgos y reducir sesgos
interpretativos.

Asi mismo, se garantizo:

e Consentimiento informado

e Proteccién de datos sensibles

e Revision y validacion parcial de hallazgos con participantes y expertos

Este procedimiento tuvo como propdsito asegurar la credibilidad y transparencia
del estudio.
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1.6 Alcances y limitaciones

Si bien la investigacidn permitié identificar dindmicas estructurales del ecosis-
tema, presenta las siguientes limitaciones:

* Enfoque exclusivamente cualitativo

* Muestra no probabilistica

e Concentracion geogréfica en Bogoté
e Caracter exploratorio

No obstante, el disefio fue adecuado para el objetivo de caracterizacién secto-
rial y sienta bases para futuras investigaciones con aproximaciones cuantitati-
vas o comparativas.

1.7 Consideraciones éticas

La investigacion se desarrollé bajo principios de ética académica, garantizando
confidencialidad cuando fue solicitada y respetando la decisiéon de los parti-
cipantes respecto a la publicacion de su nombre real, artistico o cargo en el
anexo final.
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La palabra cosplay viene de la abreviacién en inglés costume play. En este sentido,
se entiende como una interpretacién de un personaje (real o ficticio) extraido de
un cémic, de un anime, un videojuego o libro. De acuerdo con Lamerichs (2018),
esta practica en su version tradicional incluye cuatro elementos:

Su relacién con el modo de recepcidn, su rol en propiciar el activismo de su publi-
co, su funcién como comunidad interpretativa, su produccién cultural y su estatus
como colectividad social alternativa (Jenkins, H., p. 2). Asi, en el anélisis y com-
prension de estas dimensiones, se evidencia que el cosplay trasciende la represen-

tacion estética y performativa para convertirse en una practica cultural compleja,

e Un cosplayer . -
activa y en constante transformacion.

e Un traje con sus accesorios y styling
* Una narrativa

L4 Un acto o erformance . . - .
P Dimensiones de lo practico cosplay

I_OS COSplayerS Esta tradicion Icornenzé en Igs afos setenta donde se observaban en las ferias ja- .
ponesas de cémics en Odaiba, Tokio, personas ataviadas con vestimentas y ma-
apropian y quillajes alusivas a personajes de la literatura o de las pantallas de videojuegos. @ Su relacién con el modo
. Desde su popularizacion en los afios ochenta, su presencia empezd a ser notoria Nota. Elaboracis _ o > de recepcion
caracterizan un en eventos sobre comic y cultura pop en cada rincén del “mundo geek”. Uno de dggaénk?ns(z;a?%zr)] S_r(;p'a apartir de G,
. los mas relevantes hoy en dia es el Word Cosplay Summit, en Nagoya, Japén, orga- '
personaje para ser nizado por la cadena de television TV-Aichi, el cual se celebra desde el afio 2003. @b  Surol en propiciar el
. Actualmente, fuera de Japdn, se observa la participacién de comunidades cosplay activismo de su publico
viIsto y performado en eventos en Estados Unidos, Australia, Brasil, Corea, México, Singapur y Tailan-
en d Ife rentes dia, entre otros. (Garcia R, 2013).
. Los cosplayers apropian y caracterizan un personaje para ser visto y performado
escenarios d e en diferentes escenarios de exposicién, las calles, las redes sociales, entre otros. A
. ey su alrededor, se crean culturas y subculturas que, atraidas por sus particularidades,
eXpOS|C|On son libres de desplegar identidades propias y ajenas en un juego de roles cada vez a8a  Sufuncién como comunidad

mas complejo que incluye mundos y universos de ficcion. Se establecen de la mis- $» Interpretativa

ma manera, conexiones y cercanias, simbolos y referentes que se expanden a un
imaginario colectivo, reclamando su lugar sin complejos y nutriendo la diversidad
del "yo” como una evolucién individual. Como lo afirma Juan Esteban Garzén en
su texto Cuerpo, voz y cosplay (2025): “[...] las historias de fantasia o ficcién siguen
siendo historias que se relacionan con nuestras propias realidades, pero el punto
donde se empieza a desvanecer la linea entre lo que percibimos como real y lo
que no es, ahi es donde nacen las nuevas nociones de identidad”. (p. 7).

/ ‘gg, Su produccidn cultural

Para autores como Jenkins (1992), en la cultura cosplay se observan cinco dimen-
siones que en ocasiones se conectan:

w Su estatus como colectividad social
alternativa.
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Adicionalmente, el cosplay se presenta como un sector de répido crecimiento en la
economia creativa. En los Ultimos afos, ha trascendido sus origenes en convencio-
nes y festivales para convertirse en un fenémeno con impacto econémico global,
articulado tanto en la venta de productos fisicos como en la expansién de redes de
consumo, eventos y plataformas digitales. Segin Retail Insider (2024), existe una
tendencia creciente en la transicién de convenciones a espacios comerciales for-
males, donde la cultura anime y el cosplay se integran a la oferta minorista y a mer-
cados amplios vinculados a moda, entretenimiento y productos de consumo (Retail
Insider, 2024). Esta dindmica se refleja en estimaciones de mercado que situan el
valor global del sector cosplay en varios miles de millones de ddlares, con un ta-
mano total proximo a USD 5.2 billiones de ddlares en el 2024 y proyecciones de
crecimiento durante la préoxima década, con tasas compuestas de crecimiento anual
(CAGR) elevadasy un potencial de expansién hacia aproximadamente 15.6 billiones
de ddlares para el 2033 (Datalntelo, 2025). Ademaés, segmentos adyacentes como
el mercado de alquiler de disfraces también muestran crecimiento sostenido, y el
peso del cosplay en sectores de moda y manufactura de accesorios ha impulsado
nuevas oportunidades de negocio e innovacidn tecnoldgica en materiales, disefio y
produccidn a escala global (Datalntelo, 2025; Market Report Analytics, 2025).

Estimaoaciones del mercoado global de cosplay

Nota. Elaboraciéon propia a partir de Datalntelo (2025).

$15.6B 30%
Valor global del Proyeccion de Tasa de crecimiento
mercado anual
Estimacion en el 2024 Expansion estimada CAGR proyectada
para el 2033

Este dinamismo global se observatambién en la ciudad de Bogoté en su crecimien-
to como industria cultural conectada con contenidos audiovisuales, comunidades
presenciales y virtuales, creacién de contenidos y relacionamiento con marcas, lo
que evidencia que el cosplay no es Gnicamente un fenédmeno de nicho, sino una
practica simbdlica y econdmica con impacto local y global que articula consumo,
produccidn creativa y experiencia cultural en mdltiples escalas.

2.1 El cosplay como fendmeno urbano en transformacion

A pesar de que el cosplay aparece en el escenario cultural de Bogota hace 17
afios aproximadamente, es en la Ultima década donde el cosplay ha experimenta-
do una transformacién significativa, pasando de ser percibido como una practica
asociada principalmente al entretenimiento y al fandom, a configurarse como un
ecosistema creativo con dindmicas productivas identificables, especializacién téc-
nica y circuitos econémicos propios. Este transito no ha sido acompanado por un
reconocimiento proporcional en estudios sectoriales ni en diagndsticos oficiales
de economia cultural en Colombia.

Tal como se plantea en la investigacidn base de este libro, el cosplay en la ciudad
no puede comprenderse Unicamente como préactica estética o performativa, sino
como un sistema articulado que involucra produccién técnica, circulacién simbé-
lica y monetizacién. La expansion de eventos masivos como el Salén del Ocio y la
Fantasia (SOFA) y Comic Con Colombia ha contribuido a consolidar este fenéme-
no como parte del paisaje cultural urbano.

El crecimiento sostenido de asistentes, la profesionalizacion de la manufactura de
los trajes y la aparicidn de oficios especializados evidencian un proceso de madu-
racion sectorial que merece ser analizado desde la perspectiva de las industrias
creativas.

2.2 Antecedentes de la publicacion

Aungque el cosplay ha sido ampliamente estudiado en contextos internacionales
—particularmente en Asia, Europa y Norteamérica—, en Colombia la produccion
académica sigue siendo limitada y fragmentaria. La mayoria de aproximaciones se
concentran en dimensiones identitarias, culturales o de fandom, sin profundizar en
su dimensidn estructural y econémica.

El cosplay
aparece en
el escenario
cultural de

Bogota hace 17
anos
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La investigacién “Cosplay en Bogotd: impacto y expansién en las industrias crea- |anQf6Cién A los iNdustrios creativas
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Sin embargo, a diferencia de sectores formalizados como la moda o el audiovisual,
el cosplay permanece parcialmente invisibilizado en mapeos oficiales y politicas
sectoriales.

La presentacion de resultados preliminares del proyecto (Parra et al, 2025) eviden-
cié que el ecosistema cuenta con cadena de valor identificable, especializacion
técnica y circuitos de monetizacion, elementos que permiten considerarlo como
industria creativa emergente en fase de consolidacion.

2.5 Alcance de la publicacion

Esta publicacién no pretende agotar la discusién sobre el cosplay en Colombia,
sino ofrecer una caracterizacion estructurada que contribuya a su comprension
como fenémeno cultural y econémico urbano.

El texto se organiza en tres bloques:

e Marco conceptual y metodoldgico

e Caracterizacién sectorial del ecosistema

e Andlisis de tensiones estructurales y proyeccién estratégica

A partir de este recorrido, se propone entender el cosplay en Bogoté no solo como
expresion de identidad y pertenencia, sino como sistema creativo en expansion,
con potencial de integracion formal dentro de las industrias creativas y culturales
del pais.
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El cosplay se define
como la préctica de
encarnar personajes
provenientes de
universos narrativos
audiovisuales,
literarios o digitales.
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3.1 Cosplay como practica performativa y produccion cultural

El cosplay se define como la practica de encarnar personajes provenientes de uni-
versos narrativos audiovisuales, literarios o digitales. Sin embargo, mas allad de su
dimensidn lddica, constituye una forma de produccidn cultural que articula disefio,
técnica, interpretacion y circulacion publica.

En el caso de Bogotd, los hallazgos de la investigacion muestran que el cosplay
no se limita a la representacion simbdlica, sino que involucra procesos produc-
tivos complejos y especializacién técnica creciente (Parra et al., 2025). Esta evo-
lucion permite situarlo dentro del marco de las industrias creativas, entendidas
como sectores cuya materia prima es la creatividad y cuyo valor reside en la pro-
duccion simbdlica (UNCTAD, 2010).

La préctica cosplay combina:

e Disefo y confeccion textil

e Produccién de utileria (props)

® Interpretacién escénica

* Fotografia y produccién audiovisual
® Gestién de marca personal

Esta convergencia sectorial sugiere que el cosplay funciona como espacio hibrido
donde se intersectan multiples campos creativos.

3.2 Bourdieu y el cosplay

Segun Pierre Bourdieu (1986), desde la teoria de los campos culturales, el capi-
tal adopta distintas formas dependiendo del campo en el que se moviliza y de
las transformaciones necesarias para que resulte eficaz en dicho contexto. En este
sentido, puede manifestarse como capital econémico, directamente convertible
en dinero y formalizable a través de derechos de propiedad; como capital cultural,
que suele institucionalizarse mediante credenciales que avalan conocimientos; y
como capital social, constituido por redes de relaciones y obligaciones sociales.
A estas formas se suma el capital simbdlico, entendido como el reconocimiento,
prestigio o legitimidad social que adquieren las demés formas de capital cuando
son percibidas como vélidas dentro de un campo especifico. Tanto el capital cultu-
ral, social y simbdlico son susceptibles de convertirse en capital econémico dadas
las circunstancias adecuadas.

En el contexto del cosplay, el capital econémico se puede evidenciar en una primera
instancia en la inversion necesaria para la elaboracién de trajes, adquisicion de materia-
les, herramientas y participacion en eventos. El capital cultural se manifiesta en los cono-
cimientos técnicos y estéticos que poseen los cosplayers, cosmakers y demdas agentes
del ecosistema, como costura, caracterizacién, maquillaje, actuacién o dominio de na-
rrativas provenientes del anime, cdmic o videojuegos. Por su parte, el capital social se
configura a través de redes de colaboracién y reconocimiento dentro de la comunidad,
incluyendo vinculos entre cosplayers, fotégrafos, organizadores y marcas.

A estas formas se suma el capital simbélico, particularmente relevante en este campo,
ya que se traduce en prestigio, visibilidad y legitimidad dentro de la comunidad cosplay.
Este se construye a partir de la calidad del performance, la fidelidad al personaje, la
trayectoria en eventos, competitivos o no, y la presencia en plataformas digitales, conso-
liddndose como un recurso clave que puede, en el caso de varios de los entrevistados,
convertirse nuevamente en capital econémico mediante oportunidades de trabajos con
marcas, patrocinios, premios o monetizacion de contenido. Los resultados de la inves-
tigacién evidencian que en el ecosistema cosplay bogotano la reputacién adquirida en
concursos, redes sociales y eventos actlia como mecanismo central de conversién.

Conversion de caopitales en el cosplay

Nota. Elaboracién propia a partir de Bourdieu (1986).

Capital econémico >
Inversiones en materiales,

herramientas asistencia a eventos,

entre otros. Retornos de inversién

en premios y contratos formales e
informales. v

A Cosplay

Capital simbélico

Prestigio, reconocimiento, reputacién, D |§I
trayectoria, visibilidad digital (RRSS.)

e d

Capital cultural

q Conocimientos tedricos y técnicos

que definen la calidad técnica y
estética del cosplay.

Capital social

Redes, eventos, comunidades,
colectivos, influencia social.
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La visibilidad no opera Gnicamente como reconocimiento estético, constituye un
activo econémico. Cosplayers con mayor trayectoria o posicionamiento digital tie-
nen mayores probabilidades de:

® Recibir encargos

® Ser contratados por marcas

e Aumentar sus tarifas

e Participar en competencias internacionales

De esta manera, la reputacion acumulada incide directamente en la sostenibilidad
econdmica de los actores y, por ende, en la cadena de valor identificada més ade-
lante. El capital cultural, social y simbdlico se transforman asi, en oportunidades de
ingreso.

3.3 Performatividad e identidad

Desde una perspectiva performativa, la identidad no se concibe como esencia fija,
sino como construccidn reiterativa y encarnada (Butler, 1990). El cosplay ofrece un
espacio donde el cuerpo se convierte en soporte de experimentacion identitaria.

Practicas como el crossplay (interpretacién de personajes de otro género) o el
genderbending (reinterpretacion de género del personaje original) evidencian la
capacidad del cosplay para reconfigurar cédigos identitarios y explorar narrativas
alternativas.

En estudios contemporéneos sobre fandom (término que refiere a una comunidad
o grupo de personas que comparten la pasién o aficién a un pasatiempo, hobbie,
libro, pelicula, etc.), el cosplay ha sido analizado como forma de “fandom produc-
tivo”, en la cual los participantes no se limitan a consumir narrativas, sino que las
reencarnan y expanden mediante performance corporal (Lamerichs, 2018):

"Los afectos que se generan a través del cosplay son multiples y se relacio-
nan tanto con el propio cuerpo del fan como con el personaje, asi como
con la recepcién de la historia”. (p. 199).

Esta préctica implica una dimensién intermedial, donde el personaje transita del
texto audiovisual al cuerpo del intérprete, generando nuevas capas de significado.

En este sentido, el cosplay puede entenderse como produc-
cién cultural situada, donde afecto, técnica y visibilidad con-
vergen en un acto creativo que transforma el consumo en
creacion. Es un simbolismo que desde el estructuralismo se
fundamenta en un complejo sistema que tensiones donde
subyace la identidad cultural como mediadora entre la ficcion,
la narrativa y la identidad, es decir, una lucha de “agonia” entre
lo real y lo imaginario. (Arglelles P. 2003).

Estos nuevos creadores, que inventan y producen imagenes, so-
nidos, formas y lenguajes, permean su identidad y la de su en-
torno, ocupando y modificando espacios, dinamizando imagi-
narios de ciudad, de lo propio, de lo sensible y de lo consumible
para que al final sea también, rentable en términos econémicos.

Es decir, ingresan sin reparos al circulo del consumo como pro-
ductores, convirtiendo la industria cultural en un modo de vida
que aporte y dé valor a las demandas constantes de creatividad
y productos o experiencias innovadoras. En cuanto al cosplay,
se deben determinar las variaciones en costos y remuneracio-
nes no homogéneas, las relaciones productivas y finalmente, el
tamano del universo donde estos bienes simbdlicos adquieren
su valor. En ese aspecto, en Bogotd, los participantes entrevista-
dos sefalaron que el cosplay funciona como:

e Espacio de autoexpresion
e Comunidad de pertenencia

e Entorno de validacién social

Performatividad e identidad del cosplay en Bogotd

Nota. Elaboracién propia a partir de
hallazgos de las entrevistas.

nocimiento de
N iasslegitin#a
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Nota. Tabla creada a partir de Lamerichs.
(2018), observacién participante y
entrevistas.
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Estas dimensiones simbdlicas de identidad y performance conviven con la dimensién
productiva, lo que refuerza su caracter hibrido. En términos generales la taxonomia
performética del cosplay podria entenderse a partir de la siguiente tabla:

Tabla 1

Anélisis de tipos de cosplay

Dimensién de analisis Tipo de cosplay Descripcion Ejemplo
Recreacion fiel de un Naruto, Spider-Man, 2B
Canon personaje existente en anime, | de NieR
videojuegos, comic, cine o
Origen del personaje series.
OC (Original Personaje creado por el Caballero steampunk
Charactgr) cosplayer. Incluye disefio original
visual e historia propia.
Genderbend Redisefio del personaje como | Versién femenina de
otro género. Loki
Cosplayer interpreta un Mujer interpretando a
ggzzg:zger personaje de otro género sin | Levi de Attack on Titan

Reinterpretacién del
personaje

cambiar su disefo.

AU (Alternate

Personaje trasladado a
otro contexto narrativo o

Harry Potter versién
cyberpunk

Estilo performativo o
estético

Universe)
temporal.
- Mezcla de dos personajes o Batman estilo samurai
Mashup / Fusiéon - P )
universos.
Cosplay con estética Villano de anime
Cosdrag y teatralidad del drag. reinterpretado en drag

Maquillaje exagerado,
performance camp.

Closet cosplay

Uso de ropa cotidiana para
sugerir el personaje.

Disney o anime con
ropa urbana

Build-heavy / Armor
cosplay

Cosplay centrado en
construccion técnica
compleja (armaduras, props).

Iron Man, Gundam

Stylized / Chibi

Versién caricaturizada o
estilizada del personaje.

Personaje anime en
versién chibi

Eroscosplay /Ero
Cosplay

Cosplay centrado en la
erotizacién del personaje.

Personaje con estilo
shibari

3.4 Economia afectiva y trabajo creativo

La economia creativa suele estar atravesada por lo que algunos au-
tores denominan economia afectiva, en la que la pasién y el compro-
miso emocional sostienen précticas productivas incluso en contextos
de precariedad (Amhed, 2004). Los hallazgos de este estudio mues-
tran que muchos actores del ecosistema invierten tiempo y recursos
significativos motivados por compromiso personal y pertenencia co-
munitaria.

Sin embargo, esta motivacién afectiva no elimina las tensio-
nes estructurales asociadas a la sostenibilidad econémica.
Por el contrario, puede contribuir a normalizar ingresos
irregulares o condiciones informales.

Para Wortman (2020), la divisién en el desempefio de

los roles en la produccién de la obra creativa establece

el valor de cada participante en el circulo productivo, su res-
ponsabilidad, compromiso e importancia con el resultado final.
Asi las cosas, se establecieron tres categorias muy marcadas que
definen los limites y caracterizan estos roles para dar luces de su
desempenoy, por ende, la estabilidad y la dimension de su ingreso
por dicha actividad.

Los trabajadores consagrados: son aquellos individuos que pueden
vivir de la venta del producto/trabajo cultural sin la necesidad de rea-
lizar otro tipo de tareas de distinta indole.

Los trabajadores precarizados: aquellos individuos que tienen una
insercion parcial dentro del campo artistico y/o cultural y que, debido
a esta realizacién insuficiente en términos de valor, necesitan de una
actividad secundaria, aunque todavia vinculada al mundo cultural,
como complemento para la reproduccidon material de la existencia.

Los trabajadores amateurs: personas cuya relacién con el campo ar-
tistico y/o cultural resulta intermitente. En su gran mayoria, depen-
den de una fuente de ingreso suplementaria proveniente de una ac-
tividad no relacionada con el sector cultural. (p. 22).

El cosplay en Bogotd ademés evidencia una dualidad entre pasion
creativa y la bdsqueda de profesionalizacién.
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3.5 Cultura digital y mediacidn algoritmica

Las plataformas digitales constituyen una infraestructura central del ecosistema.
Instagram, TikTok y Twitch, entre otras, operan como:

e Portafolio publico

e Canal de captacion de clientes
e Sistema de reputacion

e Espacio de comunidad

La visibilidad algoritmica influye directamente en las oportunidades econdmicas.
Como se evidencid en las entrevistas, la regularidad de publicacién y el engage-
ment impactan la probabilidad de recibir encargos, invitaciones a eventos o con-
tratos. En este sentido, aparecen diferentes formas de presencia de los cosplayers
en medios digitales: por un lado, los influencers que trabajan con marcas proban-
do sus productos o haciendo parte de campanas digitales, sector que reporta ta-
rifas entre 500.000 y 1.500.000 de pesos por campafa, y por otro lado, los UCG
(User Content Generators, en espafol, creadores de contenido) expresan que su
trabajo en redes puede llegar a incluir tareas como la creacion del concepto crea-
tivo, la caracterizacidon, guion, grabacién, edicién y cambios del material. Este tipo
de trabajos tiene tarifas que oscilan entre 350.000 de pesos hasta 2.200.000 de
pesos en casos muy puntuales dependiendo de las tareas a realizar.

En cuanto a la monetizacion directa en plataformas (en el caso de Instagram, es
importante mencionar que la conversiéon econémica se realiza por fuera de la pla-
taforma ya que su algoritmo no monetiza directamente), el andlisis exploratorio de
los 35 perfiles de actores del ecosistema cosplay en Instagram sugiere que la ma-
yoria de las cuentas se ubica en rangos de microinfluencia. La mediana estimada
se sitla en 2.859 seguidores, lo que refleja el tamafio de audiencia tipico de los
cosplayers activos. El promedio general, situado entre 7.000 y 8.000 seguidores,
es mayor debido a la presencia de un nimero reducido de cuentas con audiencias
significativamente méas amplias. A partir de los datos anteriores, se hizo una pro-
yeccién en las redes sociales identificadas, la cual dio como resultado el siguiente
analisis:

Tabla 2

Plataformas digitales del ecosistema cosplay en Bogota.

Funcién en el

Audiencia tipica

Tipo de contenido

Monetizacion

Ao ecosistema cosplay | (microinfluencia) predominante estimada mensual
3.000 - 4.500 Fotografia de cosplay, reels 100.000 - 300.000
| Identidad digital y seguidores de transformacién, sesiones COP *conversion
nstagram . X
portafolio de personajes por fuera de la
plataforma
Descubrimiento 5.000 - 20.000 Videos cortos, 150.000 - 1.000.000
TikTok y crecimiento de seguidores transformaciones, actuacion COP
audiencia de personajes
. Comunidad e 1.000 - 1.500 Streaming, gaming en 250.000 - 600.000
Twitch . ) . - :
interaccién en vivo seguidores cosplay, crafting de props COoP
Archivo audiovisual 2.000 -4.000 Tutoriales, procesos de 10.000 - 120.000
YouTube - Y suscriptores creacién, cobertura de CcOoP
contenido largo
eventos
. 15 -30 mecenas Contenido exclusivo, 200.000 - 700.000
Comunidad de .
Patreon backstage, tutoriales COP
apoyo recurrente
completos
Monetizacién directa | 30 - 50 Contenido exclusivo o 300.000 - 2.200.000
OnlyFans

por suscripcion

suscriptores pagos

sesiones fotograficas

CorP

Aunque para la mayoria de los actores del ecosistema la monetizaciéon o conversién de valor
se realiza por fuera de las redes sociales, las plataformas digitales no son un complemento, son

componentes estructurales del sistema productivo.

3.6 Marco conceptual integrador

A partir de los elementos anteriores, el cosplay en Bogoté puede entenderse como:

Este marco conceptual orienta la caracterizacion sectorial desarrollada en los capitulos siguientes.

Practica performativa

Campo cultural con reglas propias

Microeconomia basada en reputacién

Sistema productivo hibrido

Industria creativa emergente

Nota. Datos obtenidos a partir de
entrevistas y valores estimados
de monetizacion en plataformas a
marzo de 2026.
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4.1 Configuracion estructural del ecosistema

A partir del andlisis cualitativo de los treinta y cinco actores entrevistados y la obser-
vacidn participante en eventos sectoriales, se propone el Modelo de Ecosistema
Cosplay Bogota (MECB) como marco conceptual para comprender la estructura
funcional del cosplay en Bogota. Este modelo representa al cosplay no como una
practica aislada, sino como un sistema interdependiente compuesto por un nucleo
performativo, un anillo de produccién técnica, un nivel de validacién y circulacién
simbdlica, y una capa de infraestructura econémica y digital que sostiene el con-
junto. El MECB permite visualizar la articulacién entre actores especializados, flujos
de valor y mecanismos de legitimacién, evidenciando que el cosplay opera como
campo creativo con organizacién interna, division funcional del trabajo y dindmicas
de conversién de capital simbdlico en capital econdmico (Parra et al., 2025).

El andlisis cualitativo permitié identificar que el cosplay en Bogotad opera como
un ecosistema creativo interdependiente compuesto por actores especializados,
infraestructuras de apoyo, circuitos de validacion simbdlica y mecanismos de mo-
netizaciéon directa e indirecta (Parra et al., 2025).

A diferencia de modelos industriales lineales, este sistema se organiza como red
dindmica en la que los actores cumplen funciones diferenciadas pero interconec-
tadas. La figura del “cosplayer integral” —quien disefia, produce e interpreta— ha
dado paso progresivamente a esquemas de especializacién funcional.

Uno de los participantes lo expresa de la siguiente manera:

"Al principio uno hacia todo solo, pero hoy es imposible competir sin apo-
yo técnico. Ya hay especialistas en armaduras, en pelucas y en luces” (Cos-
maker entrevistado, comunicacion personal, 2025).

Este proceso de diferenciacién sugiere maduracion sectorial.

Modelo de ecosistema Cosplay Bogotd (MeCB)

Nota. Elaboracién propia a partir de los resultados.

R il ?,-lnfraest*rucl.‘”;3

Eventos Marcas

Cosplayers

performative core

Maquilladores

Creadores
de contenidg Plataformas

Proveedores digitales
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4.2 Actores del ecosistema

Cosplayers: nicleo performativo

Los cosplayers constituyen el ndcleo simbdlico del sistema. Su funcién principal es la
interpretacidn publica de personajes, lo que activa los demas eslabones productivos.

Ademas de la dimension performativa, cumplen funciones econémicas como:
® Representacidn en eventos

e Generacidn de contenido digital

e Contratacion para activaciones de marca

e lareputacion acumulada se convierte en activo estratégico:

"Si ganas un concurso importante, te llegan més propuestas. Es como un certi-
ficado de calidad” (Cosplayer entrevistada, comunicacién personal, 2025).

Este capital simbdlico funciona como mecanismo de acceso a oportunidades econé-
micas.
4.2.1 Cosmakers y propmakers: segmento productivo

El segmento productivo estd compuesto por cosmakers y propmakers, responsables
de la fabricaciéon de trajes, armaduras y accesorios.

La incorporacidon de tecnologias como impresion 3D y corte ldser ha transformado los
procesos productivos, reduciendo tiempos y aumentando precisién (Parra et al., 2025).

“La impresién 3D cambid todo. Antes una pieza podia tardar dias; ahora pode-
mos replicarla con mucha mas exactitud” (Propmaker entrevistado, comunica-
cién personal, 2025).

La tecnificacion no elimina el componente artesanal, sino que lo complementa.

4.2.2 Especialistas en acabados

La estilizacién de pelucas, maquillaje especializado y acabados técnicos conforman un
subsector emergente. Estos perfiles permiten elevar estdndares estéticos y competiti-
vos, favoreciendo la especializacion como ventaja diferencial.

"Hoy no basta con tener el traje; el acabado define si eres competitivo” (Wig
stylist entrevistada, comunicacién personal, 2025).

4.2.3 Fotégrafos y produccién audiovisual

Los fotdgrafos especializados cumplen funcién estratégica en la circulacion simbé-
licay econémica del cosplay. La sesién fotogréfica profesional permite convertir el
trabajo técnico en contenido distribuible digitalmente.

"Una buena foto puede generar mas encargos que el mismo evento” (Foto-
grafo entrevistado, comunicacion personal, 2025).

El fotégrafo no documenta, coproduce valor simbélico.

4.2.4 Organizadores y eventos

Eventos como SOFA y Comic Con Colombia, funcionan como nodos de alta den-
sidad econdmica y simbdlica. Alli convergen oferta, demanda, competencia y le-
gitimacion.

Segun los entrevistados, la participacion en eventos masivos concentra gran parte

de los ingresos anuales. De otro lado, aunque con un peso menor, se encuentran
los eventos articulados a marcas o a instituciones y a grupos publicos y privados.

"Un solo evento grande puede significar varios meses de trabajo asegura-
do” (Cosmaker entrevistado, comunicacién personal, 2025).

Hoy no basta con tener el
traje; el acabado define si
eres competitivo




Tabla 3

Actores del ecosistema cosplay en Bogota.

Categoria del ecosistema

Actor

Funcién principal

Tipo de valor que aporta

Nucleo performativo

Cosplayers

Interpretan personajes y dan vida a la préctica
cosplay.

Valor simbdlico,
performativo y cultural

Cosplayer-cosmaker

Disefian y construyen sus propios trajes ademas
de interpretarlos.

Valor creativo y técnico

Produccién técnica

Cosmakers

Fabrican trajes y armaduras para cosplayers.

Produccién material

Prop makers

Construyen armas, accesorios y objetos
escénicos.

Especializacién técnica

Wig stylists

Disefan y estilizan pelucas para caracterizacion.

Valor estético

Magquilladores / FX artists

Realizan maquillaje artistico y caracterizacién.

Valor visual

Produccién visual

Fotégrafos de cosplay

Producen imégenes para circulacién en redes y
portafolios.

Visibilidad y documentacion

Videdgrafos / creadores de
contenido

Generan contenido audiovisual.

Difusién digital

Validacién cultural

Jurados

Evallan concursos y establecen estandares de
calidad.

Legitimidad simbdlica

Invitados / cosplayers destacados

Aportan reconocimiento y prestigio a eventos.

Capital simbdlico

Infraestructura de
eventos

Organizadores de eventos

Producen convenciones Yy concursos.

Articulacién del ecosistema

Staff y voluntarios

Apoyan logistica de eventos.

Soporte operativo

Convenciones y festivales

Espacios donde ocurre la interaccién del
ecosistema.

Plataforma de encuentro

Mercado y servicios

Tiendas de materiales

Proveen insumos (foam, telas, pelucas,
herramientas).

Infraestructura productiva

Tiendas especializadas en cosplay

Comercializan trajes, accesorios o pelucas.

Distribucién

Marcas patrocinadoras

Financian eventos o cosplayers.

Recursos econémicos

Plataformas digitales

Redes sociales

Permiten circulacién de contenido cosplay.

Visibilidad global

Plataformas de contenido

Monetizacién y audiencia (streaming, contenido
exclusivo).

Economia digital

Instituciones culturales

Museos

Espacios de exhibicién y legitimacion cultural.

Reconocimiento institucional

Universidades e investigadores

Estudian el fenémeno y generan conocimiento.

Produccién académica

Nota. Elaboracién propia a partir de los resultados.
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4.3 Cadena de valor

4.3 Modelo de Cadena de Valor del Cosplay en Bogotd (MCVCB)

4.3.1 Definicién

A partir de los hallazgos empiricos que se cocretan en el Modelo de Ecosistema Cosplay
Bogotéd (MECB) se propone el Modelo de Cadena de Valor del Cosplay Urbano (MC-
VCB), el cual describe el proceso mediante el cual el ecosistema transforma insumos,
materiales y capital creativo en valor econdmico, a través de un sistema de validaciéon
simbdlica y reinversion técnica. Este modelo integra dimensiones materiales, performa-
tivas y digitales dentro de un ciclo continuo de generacion de valor (Parra et al., 2025).

4.3.2 Estructura del modelo

El MCVCB se compone de cinco eslabones principales y un eje transversal.

Eslaobones | y 2 del MC\VCB

Nota. Elaboracién propia a partir de los resultados.

Eslabén 1:
Abastecimiento
de insumos

Textiles especializados. (Barrios
Restrepo y Alquerfa)

Componentes electrénicos y
tecnolégicos (Unilago)

Materiales EVA y resinas Pelucas
y accesorios importados

® Herramientas técnicas

Este eslabdn conecta el cosplay con
circuitos.

Eslabon 2:
Disefoy
conceptualizacion

Investigacion e interpretacion del

personaje
Bocetacion

Modelado digital (CAD)
Planificacion de ensamblaje
Calculo de materiales y tiempos

Aqui se activa el capital creativo e
intelectual del actor.
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Eslabén 1: Abastecimiento de insumos

Este ecosistema incluye una diversidad de insumos y recursos
especializados que hacen posible la produccién cosplay, tales
como textiles especificos disponibles en zonas como el barrio
Restrepo y la Alqueria, componentes electrénicos y tecnolégi-
cos adquiridos en sectores como Unilago, asi como materiales
como EVA y resinas ampliamente utilizados en la fabricacién
de props y armaduras. A esto se suman pelucas y accesorios
importados, junto con herramientas técnicas que permiten al-
canzar altos niveles de detalle y calidad en la caracterizacién.
Este eslabdn conecta el cosplay con circuitos comerciales ur-
banos formales e informales.

Eslabon 2: Disefio y conceptualizacion

El eslabdn de disefio y conceptualizacién comprende proce-
sos clave como la investigacion e interpretacion del persona-
je, la bocetacion, el modelado digital (CAD), la planificacion
de ensamblaje y el célculo de materiales y tiempos. En esta
etapa se articulan tanto la creatividad como las habilidades de
organizacion y gestidn, permitiendo traducir una idea inicial
en una propuesta viable. Asimismo, es un punto en el que se
evidencian distintos niveles de experiencia y calidad, que van
desde aproximaciones experimentales propias del dmbito
amateur, hasta procesos detallados caracteristicos de précti-
cas profesionales.

Eslabén 3: Produccién técnica

El eslabdén de produccion técnica incluye procesos como la
confeccidn, la impresién 3D, el corte laser, el ensamblaje es-
tructural, la integracién electrénica, la prueba de vestuario y
los acabados estéticos. En esta etapa se materializa el disefio
previamente conceptualizado, combinando saberes manua-
les y tecnoldgicos que permiten alcanzar distintos niveles de
complejidad y detalle. Al igual que en fases anteriores, se evi-
dencian gradientes de calidad que van desde soluciones ar-
tesanales hasta desarrollos altamente especializados propios
de précticas semiprofesionales y profesionales, donde la pre-
cisién técnica, el ajuste del traje y la durabilidad del producto
adquieren un papel central.

Eslabones 3 y 4H del MC\VvCB

Nota. Elaboracién propia a partir de los resultados.

Eslaboén 3:

Produccién técnica

Eslabén 4:

Validacion y circulacién

Confeccid

SEIECEon Eventos masivos (SOFA, Comic Con)

Impresién 3D .
Eventos emergentes o de nicho

Corte laser o "y
Concursos competitivos o de exhibicion

Ensamblaje estructural . - .
Sesiones fotogréficas profesionales

Integracion electronica

Publicaciones en redes sociales
Acabados estéticos

Aqui se evidencia la construccion de
capital simbdlico.

Este eslabdn evidencia la tecnificacién
creciente del ecosistema.

Este eslabdn evidencia tecnificaciéon creciente de las précticas de cosmaking y
styling.

Eslabén 4: Validacién y circulacién

Este eslabdn se activa en distintos espacios de circulacién y visibilizacién del cos-
play, como eventos masivos (SOFA, Comic Con), eventos emergentes o de nicho,
concursos tanto competitivos como de exhibicidn, sesiones fotogréficas profe-
sionales y publicaciones en redes sociales. Estos escenarios permiten no solo la
presentacion del trabajo realizado, sino también su validacion, documentacién y
amplificacion dentro de la comunidad. La circulacién del cosplay articula dimen-
siones presenciales y digitales, consolidando su alcance cultural y su capacidad de
generar reconocimiento dentro y fuera del ecosistema.
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Eslabones S del
MCVCB

Nota. Elaboracién propia a partir de los resultados.
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Aqui se evidencia la construcciéon de capital simbdlico.
Eslabon 5: Monetizacion

El eslabon de monetizacidn redne las formas en que la préactica cosplay se tra-
duce en oportunidades econdmicas, a través de encargos personalizados, servi-
cios especializados, representacion de marca, activaciones comerciales, contenido
patrocinado y premios derivados de competencias y concursos. En esta fase, el
reconocimiento acumulado en etapas anteriores se convierte en un recurso estra-
tégico que permite generar ingresos y sostenibilidad. Aqui se evidencia con mayor
claridad la conversién de capital simbdlico en capital econémico (Bourdieu, 1986),
consolidando al cosplay como una actividad con potencial dentro de las industrias
creativas.

En este punto ocurre la conversion de capital simbdlico en capital econémico
(Bourdieu, 1986).

Eje transversal: Visibilidad digital

A diferencia de modelos productivos tradicionales, el MCVCB incorpora la visibili-
dad digital como eje transversal que atraviesa todos los eslabones. Las plataformas
digitales:

e Amplifican validacién

e Generan reputacién

e Facilitan contratacion

e Permiten monetizacién indirecta

La mediacién algoritmica influye estructuralmente en la sostenibilidad econémica
del sistema.

4.3.3 Retroalimentacién y reinversién

El modelo no es lineal. Los ingresos obtenidos en la etapa de monetizaciéon se
reinvierten en:

* Mejores materiales
e Tecnologia avanzada
e Capacitacion

* Participacion en eventos

Ciclo de Cadena de VValor Cosplay en Bogotd (MCVCB)

e Eslabén 1 Eslabén 3 Eslabén 5 R
- ) Abastecimiento Producciéon Monetizacién
de insumos técnica
L)
Vi ; %% Visibilidad digital %
Eslabén 2 Eslabén 4
..... Disefio y Validacién y
’ conceptualizacion creulacion T ’

Esta reinversion fortalece la calidad técnica, incrementa la validacién y reinicia el ci-
clo.

La cadena de valor del cosplay en Bogotd combina producciéon material y circulacion
simbdlica, configurando un sistema hibrido donde la validacién social incide directa-
mente en la monetizacién (Parra et al., 2025).
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Nodos QPOQFéﬁCDE identificodos en BDQDfé complementado por centros comerciales y otros espacios concertados donde se
desarrollan activaciones y eventos de menor escala. A su vez, hospitales y cole-
gios se integran como escenarios para acciones sociales y benéficas, y los talle-
res domésticos o de pequena escala evidencian una producciéon descentralizada
distribuida en multiples zonas de la ciudad. Este patrén configura una economia
Compra de textiles y materiales distribuida con un fuerte componente doméstico.

Nota. Elaboracién propia a
partir de los resultados. Barrios Restrepo y Alqueria

4.5 Sintesis de hallazgos del ecosistema cosplay en Bogota

De acuerdo con el anélisis realizado, el ecosistema cosplay en Bogotéd presenta
una combinaciéon de fortalezas y tensiones estructurales. Por un lado, se eviden-
cia una division funcional consolidada, una creciente incorporacién tecnoldgica, la
diversificacién de sus fuentes de ingreso y la existencia de circuitos de validacion
relativamente estructurados. Por otro, persisten desafios asociados a su limitada
formalizacién, la alta dependencia de eventos presenciales y cierta vulnerabilidad
en entornos digitales. En este sentido, estos elementos permiten caracterizar al
cosplay como una industria creativa emergente que se encuentra en proceso de
consolidacion.

Adquisicién de elementos y herramientas tecnoldgicas

Corferias
= 3 Realizacion de eventos masivos
Centros comerciales y lugares concertados

Activaciones y eventos de menor escala

—/ Unilago

Sintesis de hallozgos del ecosistema cosplay en Bogotd

Hospitales y colegios

Acciones sociales y benéficas

/\ Talleres domésticos o de pequeiia escala
Produccidn descentralizada en varias zonas de la ciudad

Nota. Elaboracién
propia a partir de los

resultados. [@

¢ Divisién funcional consolidada ® Formalizacién limitada
TINT e Incorporacion tecnoldgica e Dependencia de eventos
4.4 Territorialidad
e Diversificacion econdmica e Vulnerabilidad digital

La territorialidad del ecosistema cosplay en Bogotéa se configura a partir de nodos urbanos con
distintas funciones dentro de la cadena de valor. Zonas como el Restrepo y Alqueria concentran
la compra de textiles y materiales, mientras que Unilago se posiciona como punto clave para la estructurados \ )
adquisicion de componentes tecnoldgicos. Corferias actia como epicentro de eventos masivos,
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5.1 Transicion de practica artesanal a sistema tecnificado

Uno de los hallazgos maés relevantes del estudio es la transicion progresiva del
cosplay en Bogotéa desde una préactica predominantemente artesanal hacia un sis-
tema tecnificado con incorporacion creciente de herramientas digitales y procesos
especializados (Parra et al., 2025).

En sus primeras etapas, la produccion de trajes y utileria se apoyaba en técnicas
manuales basicas, patrones adaptados y materiales de bajo costo. Actualmente, el
ecosistema evidencia un nivel de sofisticacion técnica que incluye:

Modelado digital asistido por computador (CAD)
e Impresién 3D

e Corte laser

* Integracion electronica

e Técnicas avanzadas de acabados

Esta evolucion no elimina el componente manual, lo integra en una légica hibrida
donde la precisién tecnoldgica y el trabajo artesanal coexisten. Como sefnalé uno
de los entrevistados:

"La tecnologia no reemplaza la mano, pero si eleva el estdndar. Ahora com-
petimos con niveles mucho més altos” (Cosmaker entrevistado, comunica-
cién personal, 2025).

La tecnificacion se convierte asi en factor estructural de competitividad.

5.2 Incorporacion tecnolégica como ventaja diferencial

La adopciéon de impresion 3D y corte laser ha reducido tiempos de produccidn y
mejorado precisién geométrica, especialmente en la fabricacién de armaduras y
props complejos.

En términos productivos, esta incorporacién tecnoldgica permite:
e Escalabilidad parcial del modelo por encargo

* Reproducibilidad de piezas

e Reduccion de errores estructurales

e Optimizacién del uso de materiales

No obstante, implica también:

® Inversién inicial elevada

e Necesidad de capacitacién técnica

e Dependencia de insumos especializados

e Problemas en las proporciones, ajuste y acabados

La siguiente frontera es la programacién, automatizacién en el cosplay, el uso de
electrénica y robdtica como animatronics. Los procesos observados refuerzan la
hipétesis de que el ecosistema cosplay transita hacia una estructura semiprofesio-
nalizada con creciente capital técnico acumulado (Parra et al., 2025).

5.3 Especializacion funcional y division del trabajo

En coherencia con el MECB, la investigacion evidencié consolidacién de perfiles
diferenciados dentro del anillo de produccién técnica:

e Especialistas en armaduras

e Propmakers dedicados a utileria

e Wig stylists (estilista especializado en pelucas)
e Maquilladores especializados

e Técnicos en iluminacién integrada

Esta division funcional del trabajo sugiere maduracién sectorial, ya que reduce la
figura del productor integral y favorece esquemas colaborativos. Un participante lo
resume asi:

"Hoy nadie hace todo solo si quiere competir en serio. Cada técnica requie-
re alguien que la domine” (Cosplayer entrevistada, comunicacién personal,
2025).

La especializacion incrementa calidad, pero también complejiza la estructura de
costos.

5.4 Estandares de calidad y competitividad internacional

La participacién en concursos nacionales e internacionales, particularmente en eli-
minatorias para el World Cosplay Summit, ha contribuido a elevar estandares técni-
cos en el ecosistema bogotano.
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Los criterios de evaluacién —fidelidad al personaje, precisién estructural, movili-
dad, integracién técnica y puesta en escena— funcionan como mecanismos de cer-
tificacién simbdlica. Este proceso:

* Incentiva inversién en calidad
e Aumenta exigencia técnica
* Genera acumulacién de capital simbdlico

La validacion competitiva refuerza la légica de conversién descrita en el MCVCB,
donde la calidad técnica incide en la posibilidad de monetizacién posterior.

5.5 Tensiones estructurales

Si bien el ecosistema muestra signos de profesionalizacién —tecnificacion, espe-
cializacién, optimizacién de procesos—, esta evolucién convive con condiciones de
informalidad estructural.

Entre las tensiones identificadas se encuentran:
e Ausencia de contratos formales

e Ingresos irregulares

e Falta de acceso a crédito

e Escasa integracién institucional

La profesionalizacién técnica no siempre se traduce en estabilidad econdmica.
Como sefialé uno de los entrevistados:

“Invertimos como empresa, pero operamos como independientes” (Prop-
maker entrevistado, comunicacion personal, 2025).

Esta tensidn evidencia el caracter transicional del sector.

5.6 Indicadores de madurez sectorial

A partir de los hallazgos, el ecosistema cosplay en Bogoté evidencia avances sig-
nificativos en su madurez sectorial, particularmente en la incorporacion de he-
rramientas digitales avanzadas, la consolidacién de una divisién funcional del
trabajo, la participacion en competencias de alto nivel y la optimizacién pro-
gresiva de sus procesos. Asi mismo, comienzan a identificarse procesos de for-
malizacién empresarial en algunos actores coherentes con las etapas del cos-
play descritas en la Tabla 8 ( ver anexos). No obstante, persisten limitaciones
importantes relacionadas con el acceso a financiamiento, la débil articulacion
con politicas publicas y la ausencia de indicadores consolidados de medicion
sectorial, lo que refleja un proceso de desarrollo atin en construccién.

INdicodores de madurez sectorial

Nota. Elaboracién propia a partir de los resultados.

1

INDICADORES POSITIVOS

Incorporacién de herramientas
digitales avanzadas

Division funcional del trabajo

Participacion en competencias de
alto nivel

Optimizacién progresiva de
procesos

LIMITACIONES

* Formalizacion empresarial

¢ Acceso a financiamiento

e Articulacién con politicas
publicas

N y
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6.1 Configuracion econdmica del ecosistema

El andlisis de los treinta y cinco actores entrevistados permitié identificar que el
cosplay en Bogoté opera bajo un esquema de microeconomia diversificada, don-
de los ingresos no provienen de una Unica fuente, sino de combinaciones estra-
tégicas de actividades (Parra et al., 2025). La sostenibilidad econémica depende
de la capacidad de articular miltiples modelos de monetizacién dentro del ciclo
descrito en el MCVCB. La diversificacién no es opcional; es condicién de perma-
nencia. Como expresé uno de los participantes:

"Si dependes solo de una cosa, no sobrevives. Hay que
mezclar encargos, eventos y redes” (Cosplayer entre-
vistado, comunicacién personal, 2025).

6.2 Tipologia de modelos de negocio identificados

A partir del anélisis temético se identificaron seis modelos pre-
dominantes:

1. Manufactura por encargo

Servicios especializados

Cosmodeling y representacién de marca
Creacidon de contenido e influencia digital

Crowdfunding y financiamiento comunitario

o e W N

Mercado secundario (venta, alquiler y reparacion)

Cada modelo presenta dindmicas propias de inversion, riesgo
y retorno.

Tabla 4

Tabla comparativa de modelos de negocio

Modelo

Descripciéon

Ventajas

Riesgos / Limitaciones

Manufactura por
encargo

Produccién
personalizada de trajes
y props para terceros

Ingresos de mayor
volumen por proyecto

Alta inversién, tiempos
extensos, dependencia
de reputacion

Servicios
especializados

Pelucas, maquillaje,
reparacion, acabados

Menor barrera de
entrada, ingresos més
frecuentes

Margen econémico
menor

Cosmodeling /
Representacion

Contratacion en
eventos y activaciones

Visibilidad alta,
expansién de red

Dependencia de eventos
y marcas

Creacién de
contenido digital

Monetizacién en redes
sociales

Alcance amplio,
diversificacion

Ingresos irregulares,
dependencia algoritmica

Crowdfunding

Apoyo comunitario
para proyectos

Fortalece comunidad

No garantiza estabilidad

Mercado
secundario

Venta, alquiler o
modificaciéon de trajes

Aprovechamiento de
activos existentes

Ingresos variables y
esporéadicos

Nota. Elaboracién propia a partir de los resultados.

6.4 Manufactura por encargo como modelo predominante

La manufactura por encargo constituye el modelo mas estructurado y técnicamen-

te exigente.

Rangos econdmicos reportados:

e Encargos basicos (desde styling de pelucas hasta trajes sencillos): $300.000-
$800.000 COP

e Proyectos complejos (trajes con detalles que pueden incluir props elabora-
dos): pueden superar $2.000.000 COP
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Rongos ecomndmicos reportados

Nota. Elaboracién propia a partir de los resultados.

+ COP

$2 millones

Proyectos complejos

$300-800 mil

Encargos basicos

Desde styling Trajes con detalles que
de pelucas hasta pueden incluir props
trajes sencillos elaborados

Este modelo exige:
® |nversidn inicial en materiales
e Gestidn de tiempos

e Habilidades técnicas avanzadas

e Susostenibilidad depende de reputaciéon acumulada.
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6.5 Estructura econdmica hibrida

La diversificacidn estratégica, la dependencia reputacional, los ingresos
estacionalesy la autogestidn financiera se entienden como factores posi-
tivos que, estratégicamente usados, pueden permitir dindmicas adapta-
bles a diferentes contextos y respuesta a variables socioeconémicas co-
rrespondientes a las etapas de la practica cosplay (ver Anexos Tabla 8) .

Estructura econdmica hibrida

Nota. Elaboracién propia a partir de los resultados.

1

CARACTERISTICAS

Diversificacion estratégica

¢ Dependencia reputacional

* Ingresos estacionales

y

¢ Autogestion financiera

7

N

\

\\

\\
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7.1 Importancia estructural de los eventos

Dentro del ecosistema cosplay en Bogotd, los eventos funcionan como nodos
estructurales de alta densidad econdmica y simbdlica, concentrando interaccio-
nes comerciales, oportunidades de visibilidad y validacién competitiva. Estos es-
pacios no solo sirven como plataformas de exposicion de trajes y técnicas, sino
también como mercados temporales donde se activan flujos econémicos de pro-
duccién, consumo y servicio especializado.

7.2 Eventos masivos: SOFA 2025 y Comic Con Colombia

El Salén del Ocio y la Fantasia (SOFA) es el evento mas relevante para las co-
munidades cosplay y cultura pop en Colombia. Se estima que el evento en este
formato moviliza alrededor de 200.000 asistentes a lo largo de sus mdltiples dias
de programacion, posicionando el SOFA no solo como feria de ocio, sino como
plataforma de circulacién econdémica para cosplayers, cosmakers, fotégrafos y
proveedores, y nodo de legitimacién simbdlica para procesos competitivos como
la final nacional del World Cosplay Summit. Dicha final es una gala que se estruc-
tura como una jornada competitiva y celebrativa del cosplay de alto nivel, donde
los mejores exponentes del pais presentan trajes y performances de calidad inter-
nacional en el marco de la eliminatoria nacional hacia el World Cosplay Summit
que se celebra en Japdn. Este tipo de actividad no solo contribuye a la validacién
simbdlica, sino que atrae audiencias especializadas y genera flujos econémicos
asociados a produccién técnica, boleteria y contenidos asociados al evento.

En este sentido, SOFA, se ha consolidado en Bogota no solo como evento masi-
vo de cultura pop, sino como una plataforma articuladora de industrias creativas
con fuerte anclaje comunitario. A diferencia de convenciones centradas priori-
tariamente en la industria del entretenimiento global, el SOFA ha desarrollado
desde el 2019 una programacién que fortalece procesos colaborativos, espacios
formativos, competencias nacionales e internacionales, y visibilizacién de creado-
res locales, consolidando un ecosistema donde produccién técnica, aprendiza-
je colectivo y circulacién simbdlica convergen. En este sentido, el evento puede
entenderse como un entorno que facilita la configuracién de comunidades de
practica, en la medida en que relne actores que comparten repertorios técnicos,
codigos estéticos y trayectorias de aprendizaje situadas (Wenger, 1998). La conti-
nuidad anual de estos espacios ha permitido no solo la exhibicién de productos
culturales, sino la acumulacién progresiva de capital técnico y simbdlico dentro
del ecosistema cosplay, reforzando su dimensién como industria creativa emer-
gente y comunidad especializada en expansion.

La Comic Con Colombia, cuya edicién en Bogoté se celebra anualmente en Corfe-
rias, opera bajo el modelo internacional de convencién de entretenimiento licen-
ciado, articulando industria audiovisual, cultura pop y activaciones comerciales de
gran escala. A diferencia de otros eventos con énfasis mas comunitario, la Comic
Con se inserta con mayor claridad dentro de la economia formal del entreteni-
miento, integrando estudios, distribuidoras, marcas globales y estrategias de mer-
cadeo experiencial. En este contexto, el cosplay adquiere una doble funcién: por
un lado, practica performativa vinculada al fandom; por otro, recurso escénico y
comercial que dinamiza la experiencia del visitante y refuerza la Iégica de consumo
cultural. Este posicionamiento evidencia cémo el cosplay se articula no solo como
expresion creativa autdnoma, sino como elemento funcional dentro de la cadena
de valor de la industria del entretenimiento, donde la visibilidad y la espectaculari-
zacién influyen directamente en su potencial de monetizacién.

7.3 Eventos emergentes y de nicho: Lupi-Con y UWUCON

En Bogota se presentan diferentes actividades y eventos de menor escala relacio-
nados con cosplay entre los cuales se destacan en este estudio la Lupi- Con y la
Uwu Con. La Lupi-Con, cuya primera edicién se realizé en el 2023, se ha consolida-
do como un evento de nicho con énfasis en coleccionismo, cultura pop y empren-
dimiento especializado. Aunque su escala es menor en comparacién con eventos
como SOFA o Comic Con, su impacto cualitativo dentro del ecosistema cosplay
resulta significativo. La convencién incorpora concursos en multiples categorias
—incluyendo modalidad infantil- y mantiene una presencia activa de cosmakers y
prop makers que exhiben y comercializan sus productos. De acuerdo con resefias
recientes, el evento combina espacios de exposicién, comunidad y emprendimien-
to creativo (El Santuario del Rock, 2025). Su ubicacidn estratégica en el calendario,
durante el mes de marzo, cumple ademaés una funciéon econémica clave: permite
a los creadores iniciar el afio estableciendo contactos, agendando encargos y pro-
yectando pedidos para temporadas de mayor demanda, lo que convierte a Lu-
pi-Con en un punto temprano de activacion del ciclo anual descrito en el MCVCB.
En este contexto, el evento opera no solo como espacio de exhibicién cultural, sino
como plataforma de planificacién econémica para microemprendimientos técni-
cos del ecosistema.

La UWUCon 2025, celebrada los dias 23 y 24 de agosto en Bogoté como la prime-
ra edicién de este festival otaku, representa un intento por articular experiencias
culturales y comunitarias para publicos tanto iniciados como nuevos en el universo
geek y cosplay. A diferencia de eventos masivos centrados en la industria global
formalizada, UWUCon construye una légica de encuentro que vincula elementos




de cultura pop, anime, gaming y comunidad local, promo-
viendo una inmersidén mas participativa y accesible para
quienes se aproximan por primera vez a estos universos
(UWUCon, 2025). Desde este punto de partida, el formato
UwuAfterDark —una propuesta de fiesta nocturna que ha
evolucionado mas alla del cierre convencional y que ha ge-
nerado decenas de miles de asistentes en multiples ciudades
del pais— constituye un experimento en la expansion relacio-
nal de la cultura otaku. Este enfoque nocturno y festivo inte-
gra musica, performance y presencia cosplay en un espacio
que transformé la légica tradicional de los eventos diurnos,
creando entornos de sociabilidad y experiencia emocional
que complementan y amplian las rutas econémicas del eco-
sistema cosplay nacional (El Tiempo, 2026).

El andlisis comparativo de SOFA, Comic Con Colombia,
UWUCon y Lupi-Con evidencia que los eventos dentro del
ecosistema cosplay en Bogotd no cumplen funciones homo-
géneas, sino que operan como nodos diferenciados dentro
del MECB. Mientras que SOFA se configura como plataforma
amplia de industrias creativas con fuerte anclaje comunita-
rio y acumulacién progresiva de capital simbélico, la Comic
Con Colombia responde a una légica de industria formal
del entretenimiento, donde el cosplay se integra como re-
curso escénico dentro de cadenas comerciales mas amplias.
UWUCon, en su primera edicion en el 2025, introduce un for-
mato experiencial hibrido que combina inmersién cultural y
expansién nocturna mediante UwuAfterDark, ampliando la
dimensién relacional del sector. Por su parte, Lupi-Con cum-
ple una funcién estratégica de activacidon temprana del ciclo
econdémico anual, permitiendo a cosmakers y prop makers
consolidar encargos y redes comerciales al inicio del calen-
dario productivo.

De esta manera, estos eventos estructuran el ritmo econémico
del ecosistema, distribuyendo momentos de validacién, mo-
netizacién y planificacién estratégica a lo largo del afio, lo que
confirma su papel como infraestructuras temporales clave
dentro del Modelo de Cadena de Valor del Cosplay Bogota.

Tabla 5

Eventos analizados en Bogoté

Enfoque principal | Funcién econémica en | Dimensiéon de valor
Evento Escala A

el MCVCB predominante
SOFA Masiva Industrias creativas | Validaciéon amplia Valor simbdlico y

comunitario

Entretenimiento Integracién comercial Valor comercial-

Comic Con | Masiva X
espectaculo

. Experiencia Activacion relacional Valor experiencial-
UWUCon Media P &P
cultural afectivo
. . Coleccionismo Activacién anual Valor técnico-
Lupi-Con Nicho
emprendedor

Nota. Elaboracién propia a partir de los resultados.

Las categorias utilizadas no sustituyen la tipologia clasica de capital propuesta por
Bourdieu (1986), sino que describen dimensiones operativas de generacién de
valor dentro del ecosistema cosplay.

7.4 Comunidades de cosplay en Bogota: de la aficion al impacto
social

A pesar de que el estudio se centrd, en su mayoria, en los componentes producti-
vos del ecosistema cosplay de Bogotd, es importante resaltar que las comunidades
de cosplay entrevistadas comparten un eje comun: el trabajo social como motor
de sus actividades y como base de sus redes de apoyo. Para estas comunidades,
lo méas importante no es la manufactura del traje ni la perfeccion del performance,
sino la existencia y la permanencia de la propia comunidad. Desde esta perspec-
tiva, individuos que ven el cosplay como una aficién ocasional y aquellos que lo
desarrollan de manera profesional pueden convivir en espacios comunes que se
distancian de objetivos exclusivamente competitivos o empresariales.

Las comunidades entrevistadas reportan tener presencia en hasta doce (12) even-
tos por afo. Estas actividades incluyen tanto la participacion en eventos masivos
como visitas a fundaciones y hospitales, a los cuales acuden con el propdsito de
apoyar a personas en condiciones de vulnerabilidad fisica, psicoldgica y social.
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En general, las comunidades entrevistadas no tienen dnimo de lucro y subsisten a
partir de recursos propios y, en algunos casos, de aportes generados a través de
redes sociales. Los ingresos obtenidos se destinan principalmente a cubrir costos
de transporte, alimentacién y a la adquisicion de elementos que permitan mejorar
la experiencia de las poblaciones que visitan. En algunos casos, las comunidades
han sido avaladas por los propietarios de las propiedades intelectuales que repre-
sentan, por ejemplo, Kashyyyk Clan (Mandalorian Mercs Colombia) es reconocido
por Disney & Lucas Films como club oficial cuyos trajes pasan por estrictos proce-
sos de validacidon regional y global para poder ser utilizados y cuya presencia en
eventos estd regulada y orientada al trabajo social antes que al de entretenimiento.
Esta investigacidn desea destacar especialmente el trabajo social realizado por es-
tas comunidades en salas de oncologia adulta e infantil durante los dltimos afios,
asi como su impacto positivo en las comunidades beneficiarias.

De otro lado, eventos como la Gala Geek, que nacen como eventos de caracter so-
cial, marcan la diferencia al descentralizar el ecosistema de cosplay de los eventos
feriales y construir escenarios que, como las fiestas Uwu After Dark, son novedosos
en su formato. Puntualmente, esta gala se destaca por no dar premios y mantener
una filosofia de no reforzar imaginarios de “mejores” o “peores” vestidos, sino al
contrario establecer escenarios de visibilizacion y validacidn del ecosistema a par-
tir de valores como la autoaceptacion, el amor propio, y la celebraciéon comunitaria.
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8.1 Profesionalizacion sin formalizacion

A pesar de la incorporacién tecnoldgica, la especializacion funcional y la diver-
sificacién de modelos de negocio identificados en los capitulos anteriores, el
ecosistema cosplay en Bogota presenta una tensién estructural central: la profe-
sionalizaciéon técnica no ha estado acomparnada por un proceso equivalente de
formalizacién econdmica.

Los actores invierten en herramientas, formacién y procesos productivos avanza-
dos; sin embargo, la mayoria opera bajo esquemas de trabajo independiente sin
contratos estables, sin acceso sistematico a seguridad social derivada de la activi-
dad y sin estructuras empresariales consolidadas. Como sefialé uno de los entre-
vistados:

“Trabajamos como empresa, pero legalmente seguimos siendo indepen-
dientes que facturan por proyecto” (Cosmaker entrevistado, comunicacion
personal, 2025).

Esta condicién ubica al sector en una fase transicional entre préctica especializada
y microempresa creativa consolidada.

8.2 Precariedad e irregularidad de ingresos

La economia cosplay se caracteriza por alta variabilidad de ingresos. Los picos eco-
némicos suelen concentrarse en torno a eventos masivos, mientras que los perio-
dos intermedios pueden presentar disminucién significativa de demanda.

Esta estacionalidad se traduce en:

e Dependencia del calendario de eventos

* Ingresos por encargo no continuos

e Fluctuaciones asociadas a visibilidad digital
e Incertidumbre financiera

Aunque la diversificacion de modelos de negocio mitiga parcialmente el riesgo,
no elimina la vulnerabilidad estructural.

Este patron es consistente con dindmicas observadas en otras industrias creativas
emergentes, donde la pasién y la identidad profesional conviven con condiciones
de inestabilidad econémica (McRobbie, 2016).

8.3 Tensiones sociales y dinamicas internas del campo

Mas alld de los desafios econédmicos e institucionales, el estudio identifico ten- 3
siones sociales internas que inciden directamente en la consolidacién del [
ecosistema. En varias entrevistas emergieron referencias a ambientes com-
petitivos, conflictos interpersonales y dindmicas de reputacién negativa tanto
en redes sociales como en espacios presenciales.

Uno de los hallazgos mas relevantes fue el caso de dos cosplayers con recono- O
cimiento medio que decidieron iniciar un emprendimiento especializado en im-
presién 3D orientado al mercado de cosmakers. A pesar de contar con capital
simbdlico acumulado como cosplayers, optaron por no vincular explicitamente su
marca personal de cosplay con su nuevo proyecto productivo. Segun lo expresado
en entrevista:

"Preferimos que el emprendimiento tenga identidad propia. Los dramas
del cosplay pueden afectar la percepcién del negocio” (Cosplayer entre-
vistado, comunicaciéon personal, 2025).

500000000004
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Este caso revela un fenédmeno significativo: la existencia de conflictos reputa-
cionales y dindmicas que los propios actores describen como “ambientes

téxicos” dentro de ciertos circulos de la comunidad.

Desde una perspectiva socioldgica, esto puede interpretarse como
tensiones propias de campos culturales competitivos donde el capi-
tal simbdlico se disputa publicamente (Bourdieu, 1986). En contextos
donde la visibilidad digital amplifica conflictos, la reputacion puede
volverse inestable, afectando procesos de colaboracién y asocia-

tividad.

Estas dindmicas representan un desafio estructural para el creci-
miento del ecosistema, en la medida en que:

e Desincentivan alianzas estratégicas.
e Fragmentan redes de colaboracion.
e Generan cautela en la construccion de marca compartida.
e Aumentan el riesgo reputacional asociado a emprendimientos creativos.

-

El crecimiento sostenible de la industria no depende Unicamente de infraestructu-
ra técnica, sino también de la calidad del tejido relacional.

/\
4
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8.4 Dependencia a las plataformas digitales

El eje transversal de visibilidad digital descrito en el MCVCB constituye simulta-
neamente una oportunidad y una vulnerabilidad. Aunque las plataformas permi-
ten acceso directo a audiencias, facilitan la contratacién y amplifican la reputacion,
también imponen cambios algoritmicos impredecibles, competencia global, exi-
gencia constante de produccién de contenido y escenarios de monetizacion in-
cierta. En este contexto, la sostenibilidad de los actores no depende Unicamente
de su competencia técnica, sino de su capacidad para desarrollar una alfabeti-
zacién digital estratégica que les permita adaptarse, diferenciarse y gestionar su
presencia en entornos altamente dindmicos. Asi mismo, esta dependencia de lo
digital introduce nuevas formas de precarizacién y volatilidad que impactan direc-
tamente la estabilidad de los ingresos. Por ello, se vuelve fundamental comprender
las plataformas no solo como canales de difusién, sino como infraestructuras eco-
ndémicas con légicas propias.

Dependencio o las platfaformaoas digitales

Nota. Elaboracién propia a partir de los resultados.

S

AMENAZAS

e Cambios algoritmicos
impredecibles

e Competencia global

e Exigencia constante de
produccién de contenido

* Monetizacion incierta

8.5 Subrepresentacion en politicas publicas

A pesar de su dinamismo, el cosplay aiin no aparece plenamente integrado en
mapeos oficiales de industrias creativas y culturales, lineas especificas de finan-
ciacién publica, programas de formacidn técnica especializada o estrategias sec-
toriales consolidadas. Esta ausencia limita el acceso a recursos y a mecanismos
institucionales de fortalecimiento, restringiendo sus posibilidades de crecimiento,
formalizacién y reconocimiento dentro del campo de las industrias creativas. A lar-
go plazo, esto puede generar una brecha entre su crecimiento real y su visibilidad
institucional, afectando su consolidacién como industria cultural.

No obstante, la creciente visibilidad en eventos masivos y espacios culturales indi-
ca potencial de integracién futura.

El ecosistema cosplay en Bogoté se encuentra en una fase transicional caracteri-
zada por sofisticacion técnica creciente, divisidn funcional del trabajo y diversifica-
cién econdmica, pero también por informalidad persistente, vulnerabilidad repu-
tacional y tensiones sociales internas. La coexistencia de alta capacidad productiva
con fragilidad institucional y relacional evidencia que el proceso de consolidaciéon
como industria creativa emergente no depende exclusivamente de infraestructura
tecnoldgica o volumen de eventos, sino de la estabilizacién de sus dindmicas eco-
némicas y la maduracién de su tejido comunitario. Estas tensiones no constituyen
anomalias aisladas, sino rasgos propios de campos culturales en expansién donde
el capital simbdlico, la visibilidad digital y la competencia reputacional configuran
escenarios complejos de legitimacion y conflicto (Bourdieu, 1986). Comprender
estas dindmicas resulta fundamental para proyectar estrategias de fortalecimiento
sectorial.

Subrepresentacion

en politicas
pUblicos.

Nota. Elaboracién propia a partir de los resultados.

S

INVISIBILIZACION EN

* Mapeos oficiales de
industrias culturales

e Lineas especificas de
financiacion publica

® Programas de formacién
técnica especializada

e Estrategias sectoriales

k consolidadas J
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eccsces

9.1 De practica cultural a industria creativa
emergente

Los hallazgos desarrollados a lo largo de este libro permiten
afirmar que el cosplay en Bogotad ha superado la condicién
de préctica exclusivamente |idica o performativa para confi-
gurarse como ecosistema creativo con estructura funcional
identificable. La existencia de division del trabajo, tecnificacién
productiva, circuitos de validacion y modelos de monetizacién

diversificados respalda su caracterizacion como industria crea-
tiva emergente (Parra et al., 2025).

Sin embargo, la consolidacién sectorial requiere acciones coordinadas que forta-
lezcan su sostenibilidad econdmica, su cohesidon comunitaria y su reconocimiento
institucional. Este estudio recomienda seguir las siguientes lineas estratégicas:

Lineos estrateqicas

Nota. Elaboracién propia a partir de los resultados.

El reconocimiento institucional no implica
regulacidn restrictiva, sino visibilidad estratégica.

Fortalecimiento técnico y

] SRSEIE . N o Laprofesionalizacion técnica debe acompanarse
profesionalizacién sostenible de sostenibilidad econdmica.

Infraestructura colaborativa

y cohesion comunitaria

o Elfortalecimiento del tejido social reduce el riesgo
reputacional y favorece alianzas estratégicas.

Diversificacion y expansion B __ o Elcosplay posee capacidades técnicas
de mercados

0 transferibles a otros sectores creativos.

e e . Ao
Investigacion continua

- §: o Lainvestigacion no debe ser episddica, sino
y sistematizacién =7 estructural.
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9.2 Linea estratégica 1:

reconocimiento y visibilizacién sectorial

El primer paso para la consolidacién es su reconocimiento explicito dentro de los
mapeos de industrias culturales y creativas de la ciudad.

Acciones clave:
® Inclusién del cosplay en diagnésticos sectoriales oficiales.

e Generacidon de estadisticas basicas (nUmero de actores, volumen de servicios,
facturacion estimada).

® Integracion en redes de economia creativa.

El reconocimiento institucional no implica regulacién restrictiva, sino visibilidad es-
tratégica.

9.3 Linea estratégica 2:

fortalecimiento técnico y profesionalizacion sostenible

El ecosistema ya presenta alto nivel de sofisticacion técnica; no obstante, requiere
consolidacién estructurada.

Acciones propuestas:

* Programas de formacion especializada en impresion 3D aplicada a industrias
creativas.

e Talleres de modelado digital y gestion de proyectos.
e Formacidn en costos, fijacién de precios y planificacion financiera.
e Capacitacién en gestion de marca y alfabetizacion digital avanzada.

La profesionalizacién técnica debe acompafiarse de sostenibilidad econdmica.
9.4 Linea estratégica 3:

infraestructura colaborativa y cohesidon comunitaria

Las tensiones sociales identificadas en el capitulo anterior evidencian que el cre-
cimiento del ecosistema no depende Unicamente de recursos técnicos, sino de
calidad relacional.

Acciones prioritarias:

Promocién de cddigos de convivencia comu-
nitarios.

Espacios de mediacion en conflictos reputa-
cionales.

Incentivos a proyectos colaborativos entre
cosplayers y cosmakers.

Visibilizacion de buenas précticas profesiona-
les.

Formacién laboral con énfasis en la ética pro-
fesional

El fortalecimiento del tejido social reduce el riesgo
reputacional y favorece alianzas estratégicas.

9.5 Linea estratégica 4:

diversificacion y expansion de mercados

La dependencia de eventos presenciales y algo-
ritmos digitales sugiere la necesidad de diversifi-
cacioén.

Proyecciones posibles:

Integraciéon con producciones audiovisuales
locales.

Desarrollo de plataformas colectivas de co-
mercializacion de props y servicios.

Participacion en circuitos internacionales de
competencia y exhibicion.

Articulacién con industrias de moda, disefio y
videojuegos.

El cosplay posee capacidades técnicas transferi-
bles a otros sectores creativos.
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9.6 Linea estratégica 5:

investigacion continua y sistematizacién

La consolidacion sectorial requiere produccién constante de conocimiento.
Se recomienda:

e Estudios periddicos de caracterizacién.

* Indicadores econémicos basicos.

e Seguimiento a trayectorias de emprendimientos emergentes.

e Comparaciones regionales en América Latina.

La investigacidn no debe ser episddica, sino estructural.

El ecosistema cosplay en Bogoté se encuentra en una fase decisiva. El desarrollo
de las lineas estratégicas presentadas permitiria fortalecer el capital técnico acu-
mulado, la infraestructura de eventos consolidada, las comunidades activas y la
capacidad de adaptacion tecnoldgica. El desafio radica en transformar esa capaci-
dad en estabilidad estructural, cohesion relacional y reconocimiento institucional
sostenido.

En este sentido, el cosplay en la ciudad de Bogota no representa Gnicamente una
manifestacién cultural contemporénea, sino un laboratorio urbano donde conver-
gen creatividad, tecnologia, identidad y microemprendimiento. Su evolucién fu-
tura dependeré de la capacidad colectiva de sus actores para articular innovacion
técnica con madurez organizativa.
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La exposicién Més alla del cosplay: del performance al museo, realizada en el Mu- Mas alld de su duracién —tres meses de exhibicidon continua— y de una asistencia

seo del Traje entre agosto del 2025 y enero de 2026, constituye un precedente estimada superior a los 8.000 visitantes, la relevancia del proyecto radica en su
relevante en el proceso de institucionalizacidon del Icosplay en Bogota. Derivada potencial metodoldgico. La exposicién demostrd que es posible articular en un
del proyecto de investigacion Cosplay en Bogota: impacto y expansion en las in- mismo dispositivo cultural:

dustrias creativas, la muestra no se limité a exhibir piezas intervenidas, sino que
propuso una operacién conceptual: trasladar una préctica performativa urbana al
espacio museal tradicional, tensionando los Iimites entre cultura popular contem- e Conceptos del cosplay
porénea y patrimonio.

e Investigacién académica

* Produccioén artistica
La estrategia curatorial consistié en presentar una de las colecciones privadas del
Salén del Ocio y la Fantasia (SOFA), la cual consiste en la intervencién de 16 bustos
clésicos —David de Miguel Angel y Marfa Antonieta— reinterpretados por cuatro * Plataforma de eventos (SOFA)
artistas plasticos mediante referentes de cultura pop.

e |nstitucidon museal

Esta exposiciéon no buscd neutralizar la dimension performativa del cosplay, sino

ewdgnoar su potencia smr?bollcal en un dispositivo museograflco hlstgrlcamgnte Dispositivo cultural:
asociado a la representacion candnica. El desplazamiento del cuerpo vivo hacia el
objeto intervenido generd un proceso de traduccion estética que permitié al cos- del performonce ol museo

play dialogar con lenguajes curatoriales sin perder su identidad CONTEMPOTANEA. i L1
Este movimiento puede interpretarse como una ampliacién del campo cultural,
donde préacticas emergentes acceden a espacios de legitimacidn institucional sin
renunciar a su origen comunitario.

T |

Nota. Elaboracién propia a partir de los resultados.
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Conceptos del cosplay

MAS ALLA DEL

<
<
COSPLAY: DEL 4
<
<

Produccion artistica

PERFORMANCE AL
MUSEO

Institucién museal
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En este sentido, la muestra funciona como modelo replicable de articulacién
institucional para otros contextos urbanos en Colombia y América Latina. Su es-
tructura permite ser adaptada a distintos museos, centros culturales o espacios
expositivos, siempre que se mantengan tres principios:

1. Traduccién curatorial respetuosa de la practica performativa.
2. Participacion activa de la comunidad cosplay en el proceso.
3. Vinculacién con investigacion académica que sistematice resultados.

La musealizacién no debe entenderse como domesticacion o institucionalizacién
del fenédmeno cosplay, sino como ampliaciéon de su campo de accién. Integrar el
cosplay en su versién candnica o, como en este caso, como una abstracciény rein-
terpretacién en espacios museales no implica despojarlo de su caracter popular,
sino reconocer su capacidad de produccion simbdlica contemporanea dentro
de circuitos culturales més amplios. En este senti-
do, el ingreso del cosplay al museo no transforma
su naturaleza, sino que desplaza sus condiciones
de legitimacion, permitiendo su lectura como una
forma contemporanea de produccién cultural.

De esta manera, el caso del Museo del Traje no
constituye un episodio aislado, sino un anteceden-
te estratégico que evidencia la viabilidad de inte-
grar el cosplay dentro de circuitos culturales for-
males, fortaleciendo su reconocimiento sectorial y
su legitimidad como préctica creativa urbana.

Tabla 6

Ficha Técnica de la exposicién Més allé del cosplay: del performance al museo.

Ficha Técnica

Mas alla del cosplay: del performance al museo

Duracién 8 agosto 2025 - 16 enero 2026
Piezas 16
Artistas 4
l\!u_mero de 8.644 personas
visitantes
Propietario
dela Click on Design
coleccion
Museo del Traje y Universidad América; LCl Fundacién
Aliados Tecnoldgica, Bogota; SOFA (Salén del Ocioy la

Fantasia); Click on Design.

Nota. Elaboracién propia a partir de los
resultados.
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Cosplay en Bogota:
Estructura, transicidon y proyeccion

El anélisis desarrollado a lo largo de este libro permite afirmar que el cosplay en
Bogoté ha alcanzado un nivel de estructuracién que supera ampliamente su com-
prension como practica ludica o subcultural aislada. La investigacion evidencié la
existencia de un ecosistema funcional compuesto por actores especializados, proce-
sos técnicos diferenciados, circuitos de validacion simbdlica y mecanismos de mo-
netizacion articulados. Esta configuracién respalda su caracterizacién como industria
creativa emergente en fase de consolidacién (Parra et al., 2025).

Através del Modelo de Ecosistema Cosplay Bogota (MECB) se visualizé la organiza-
cién relacional del campo: un nicleo performativo rodeado por anillos de produc-
cién técnica, validacidn y circulacion simbdlica, e infraestructura econdmica y digital.
Este modelo permitié comprender que el cosplay no opera de manera individualiza-
da, sino como red interdependiente donde la especializacién y la colaboracién son
condiciones estructurales.

Complementariamente, el Modelo de Cadena de Valor del Cosplay Bogota (MCV-
CB) evidencioé que el proceso productivo no es lineal, sino ciclico. La transformacion
de insumos en productos culturales atraviesa etapas de disefio, produccién, valida-
cién y monetizacion, con reinversion estratégica como mecanismo de sostenibilidad.
La visibilidad digital se consolidé como eje transversal que influye directamente en
la conversién de capital simbdlico en capital econdmico, confirmando que el entor-
no algoritmico es hoy parte integral de la infraestructura productiva.

Los eventos desempefian un papel determinante en esta arquitectura. SOFA funcio-
na como plataforma amplia de industrias creativas con fuerte anclaje comunitario;
Comic Con Colombia integra el cosplay dentro de la economia formal del entrete-
nimiento; UWUCon y su formato UwuAfterDark amplian la dimensién experiencial y
relacional; y Lupi-Con opera como punto temprano de activacién econdémica para
microemprendimientos técnicos. En conjunto, estos nodos estructuran el ritmo anual
del ecosistema y concentran procesos de validacién y circulacién.

No obstante, el crecimiento del sector estd acompanado de tensiones estructurales
significativas. La profesionalizacién técnica convive con informalidad econémica per-
sistente. La sofisticacion productiva no siempre se traduce en estabilidad financiera.
La dependencia de plataformas digitales introduce vulnerabilidad algoritmica y las

dindmicas internas del campo —incluyendo conflictos reputacionales y percepcio-
nes de ambientes “toxicos”— evidencian que el tejido relacional es tan determinan-
te como la infraestructura técnica.

Estas tensiones no constituyen anomalias, sino rasgos propios de campos culturales
en expansion. En economias atravesadas por el afecto, como es el caso de los fan-
doms, las emociones alinean individuos con comunidades, por eso es necesario
entender como operan para asi mediar entre lo individual y lo colectivo (Amhed,
2004). La consolidacién del ecosistema dependera no solo de inversién tecnoldgi-
ca o expansion de eventos, sino de la maduracién organizativa y relacional de sus
actores.

En términos sectoriales, el cosplay en Bogoté revela caracteristicas centrales de
las industrias creativas contemporaneas: hibridacién disciplinar, microempren-
dimiento, circulacion digital, economia afectiva y aprendizaje comunitario.

Su evolucion demuestra como practicas nacidas en comunidades de fans
pueden transformarse en sistemas productivos complejos con capacidad

de generacion de valor cultural y econémico.

El principal aporte de esta investigacién radica en haber sistematizado, por
primera vez en el contexto local, una caracterizacién estructural del ecosiste-
ma cosplay, proponiendo modelos analiticos propios que permiten su com-
prensién mas alld de la anécdota cultural. La formalizaciéon conceptual del
MECB y el MCVCB no busca cerrar el debate, sino abrir una linea de
investigacion continua que permita comparar, medir y proyectar el
fenémeno en otros contextos urbanos.

Finalmente, el cosplay en Bogoté puede entenderse como laborato- {2
rio contempordneo de economia creativa urbana. En él convergen
identidad, técnica, espectaculo, emprendimiento y comunidad.
Su consolidacién futura dependeré de la capacidad colectiva de
sus actores para transformar capital simbdlico en sostenibilidad
estructural, fortalecer redes colaborativas y articularse con
marcos institucionales sin perder su vitalidad comunitaria.

Lejos de ser un fendmeno marginal, el cosplay se reve- 4

la como expresion tangible de las transformaciones -
culturales y productivas del siglo XXI, donde la crea- - |
tividad no solo se representa: se organiza, se espe- / \

cializa y se convierte en sistema. y r’
/ \
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Nota. Elaboracién propia.
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Todas las iméagenes incluidas en esta publicacién fueron utilizadas con la autorizacién expresa
de sus respectivos titulares de derechos de reproduccion (fotégrafos, cosplayers u organiza-

dores de eventos).

Agentes entrevistados

Tipo de actor

Instagram

Tabla 7
Listado de los 35 agentes entrevistados
Agentes entrevistados Tipo de actor Instagram
1 Adrian Valerian Cosplayer/Presentador/UCG @adrianvalerian
2 Alex Molina- Tunnikka Moda Geek derivada de cosplay @tunnikka
- Cosplayer/Cosmaker/Propmaker. @metarnes
3 Alexander Pefa Team Cofradia WCS Colombia 2025
Cosplayer/Team Cofradia WCS @alice_
4 Alice in Steampunkland ) insteampunkland @
Colombia 2025 )
lacofradiacosplayandart
Cosplayer/Cosmaker. Team @analucosplay
5 Ana Lucia Cudsquer Sarusagi Ganadores WCS Colombia ® )
4 2025. Representantes de Colombia teamsarusagi
al WCS Japén 2026
6 AndreART Moda Geek derivada de cosplay @andreaartvestuario
Cosplayer/Cosmaker/Propmaker. @_sarucosplay_
7 Andrés Palacios Team Sarusagi Ganadores WCS @ .
Colombia 2025. Representantes de teamsarusagi
Colombia al WCS Japon 2026
. Cosplayer/Propmaker. Team Lauvick | @chastiefol_cosplay
8 Chastiefol WCS 2025
9 Constanza Pena Organizadora evento @universosofa
10 Emily Zet Organizador eventos @zetly.art
Lider comunidad DC Fans @hollman.cote
11 Hollman Cote . ;
Colombia /Organizador eventos @dcfans colombia
12 Juan Cérdenas Organizador de eventos @uwucon_
13 Juan Pablo Castilla Cosplgyer/Presentador/Jurado/ @jp.comics
Organizador eventos
14 Joseph Caro-Madera, Arte y Decoracién | Propmaker ?maderg_arte_y_
ecoracion

15 Kimberly Cardona Cosplayer/UGC @kimiko_cos02

16 Laritta Cosplayer/Presentadora/UCG @iamlaritta

17 Lobomolotov Gaming Cosplayer @lobolomolotov

18 Maria Shironuri Cosplayer/Cosmaker @mariashironuri

19 Mario Rey- Ares Cosplay Studio Propmaker/Cosmaker @arescosplaystudio

. Oganizadora eventos y lider @marla_ardila

20 Marla Ardila comunidad DC Fans

21 MegumiNeko Cosplayer/Wig Stylist/UGC @_megumineko

22 Michael Ette Cosplayer/Cosmaker @michael.ette

23 Nat Ospina Fotogrgfa/CospIayer/UCG/ @lanatcosplayer
Organizadora eventos

24 Nicolas Echeverri Organizador evento @universosofa

25 Nicolés Pinzén Fotografo Cosplay @nicopinph
Cosplayer/Cosmaker /Lider Club @unidos_porlafuerza

26 Omar Zamora Unidos por la Fgerza y Kashyyyk | @kashyyyykclancolom-
Clan (Mandalorian Mercs Colombia) | iy

17 Pacho Velandia Fotégrafo Cosplay @pacho.inc

o8 Redmoon Cosplayer/Propmaker/Cosmodel/ @redmoon_cosplayer
Jurado

29 Seelene Cosplayer/Cosmaker Team Lauvick | @seelene.cos
WCS Colombia 2025

30 Tio Waka Cosplayer, presentador, fotégrafo @tiowaka
cosplay

31 Viviana Cavi Delgado Cosplayer/Cosmaker/Gaming UGC | @kavidelgado

32 Viviana Gosh Cosplayer/Crossplayer @vivianagosh

33 Wendy Acosta Cogplayer/Cosmakeup Artist/ Wig @wen_cosmakeup
Stylist/Cosmaker

34 Wilmar Castro Organizador pasarela cosplay @w_illustrator

35 Zantiago Echeverri Organizador eventos @universosofa
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Los siguientes cosplayers infantiles participaron en la investigacién bajo la super-
vision de sus padres siguiendo los cédigos de ética y consentimiento informado.

Tabla 8

Cosplayers infantiles entrevistados

Cosplayer infantil

Gabriel B | (7 afios) Cosplay N/A
competitivo
Cosplayer infantil
. P yer. @redmoon_
Kaori (8 afios) hija de cosplaver
Redmoon. play
Nota. Elaboracién propia.
Tabla 9
Etapas de la practica cosplay
Etapa Propésito Caracteristicas principales Actividades tipicas Relacién con el
P dominante ecosistema
Participacion inicial motivada por | Asistencia a eventos, Base social del
- Entretenimiento el gusto por anime, videojuegos | cosplay ocasional, ecosistema; sostiene
1 Aficionado/Fan . Y 9 P Juey pray o¢
disfrute personal o cine. fotografia informal. la cultura fany el
publico de eventos.
Se integra a grupos o colectivos | Meetups, sesiones Fortalece redes
2 Miembro de Pertenencia e cosplay y participa regularmente | fotogréficas colectivas, socialesy
comunidad interaccién social | en eventos. participacién en circulacién cultural
comunidades online. del cosplay.
., . Desarrollo de habilidades en Disefio de cosplay, Ampliala
Expresion creativa . S . . . . -
Creador/ o confeccién, maquillaje, props o reinterpretaciones, diversidad estética
3 : y aprendizaje - o
Experimentador técnico performance. construccién de y técnica dentro del
vestuario. ecosistema.
Participa en concursos y busca Concursos, Genera legitimidad
4 Competidor/ Reconocimientoy | mejorar su calidad técnica o performances escénicas, | simbdlicay
Semi-profesional | validacién performativa. colaboraciones con visibilidad dentro
fotégrafos. del campo cosplay.
Busca generar ingresos o vivir Comisiones de trajes, Conecta el cosplay
5 Emprendedor/ Monetizacion o del cosplay o de actividades contenido digital, con las industrias
Profesional profesionalizacién | asociadas. talleres, invitaciones a creativasy la
eventos. economia cultural.

Nota. Elaboracién propia a partir de entrevistas y observacién participante.
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