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APRESENTAÇÃO 
O campo da comunicação tem se consolidado na produção de conhecimento por 

meio de monografias, dissertações e teses em cursos de graduação, especialização e 
programas de Mestrado e Doutorado, mas, também, da realização de relevantes eventos 
regionais, nacionais e internacionais, de publicações em revistas científicas qualificadas e 
debates acerca de temáticas transversais que se enleiam aos processos comunicacionais 
contemporâneos, evidenciando relações inerentes entre passado, presente e futuro.

A Comunicação constitui-se de diversas áreas do saber que se entrecruzam 
e emolduram, por meio da especificidade de objetos empíricos e objetos teóricos, 
metodológicos e epistemológicos, produzindo investigações que tratam da sociedade, 
organizações, tecnologias, atores sociais etc. Pesquisas de importância internacional que 
devem atentar para a necessidade do impacto social, promovendo ações, propostas e 
produtos que interfiram na realidade de pessoas, comunidades, países, organizações e 
sociedades. 

O mundo atual caracteriza-se pela confusão social, colapso da ética e da integridade, 
busca frenética do poder e de se apoderar da consciência do Outro por meio de narrativas e 
práticas de desinformação assim como pelo erigir do “ministério da verdade” que condiciona 
a verdade a “quem fala” e “de onde fala”, da “novilingua”, “novafala” ou “novidioma” que 
oprime o pensar e falar livres, abertos e do “duplipensar”, a aceitação simultânea de duas 
crenças mutuamente contraditórias como corretas, tal como profetizou George Orwell, em 
1949, pensar, problematizar e analisar o lugar da comunicação nesse ambiente torna-se 
fulcral para as democracias, haja vista que ela, a comunicação, só prospera em lugares com 
abertura para a circulação de informação e de irrestrita liberdade de expressão, conforme 
os ditames da Constituição. 

Nesse sentido, esta obra viceja, por meio da participação de pesquisadores do Brasil 
e de outras nações, múltiplas expectativas, desafios e oportunidades para a comunicação 
em um tempo de emergentes formas de ver, estar e sentir o mundo que ressignificam 
a existência, redefinem profissões e produzem emergentes modos de interação, troca e 
socialidade.

Queremos que o conhecimento aqui materializado, não sirva, de acordo com Hayek 
(2019, p.49), para moldar resultados como um artífice faz com sua obra, mas, ao contrário, 
para “cultivar um crescimento ao oferecer um ambiente favorável, aos moldes do jardineiro 
com as plantas”.

ORWELL, George. 1984. São Paulo: Cia das Letras, 2009.
HAYEK, F. A. A pretensão do conhecimento. São Paulo: LVM Editora, 2019.

Marcelo Pereira da Silva
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RESUMEN: El desarrollo de diversas tecnologías 
ha fomentado el incremento de mejorías a favor 
de la población, entre las que  se encuentran 
las  TIC´s, las cuales producen grandes cambios 
en los procesos de comunicación, aunado a 
las nuevas competencias  se convierten en 
el reflejo de la tecnología y  la cultura digital, 
contribuyendo a una mejor comprensión de 
diversas transformaciones entrelazadas con 
elementos culturales que comienzan a fortalecer 
vínculos con las tecnologías digitales, como  las 
redes sociales, consideradas una alternativa de 
difusión y/o comunicación que contribuye a la 
creación de comunidades virtuales, mediante 
las cuales existe una mayor interacción entre los 
participantes de los denominados cosplayers, 
en el caso de esta investigación, del crossplayer 
masculino (M&F), que buscan una interactividad 
entre sus participantes más allá de los centros 
de reunión y convenciones. Formando la 
materialización de un grupo que ve en las redes 
sociales un elemento esencial para el proceso de 

su identidad.
PALABRAS CLAVE: Redes sociales, cosplay, 
crossplay, identidad 

DEMONSTRAÇÃO NAS REDES SOCIAIS 
DE JOVENS COSPLAYERS DO JOGO 

DE "SER OTRA", O MASCULINO 
CROSSPLAY (M&F)

RESUMO: O desenvolvimento de diversas 
tecnologias tem promovido o aumento de 
melhorias a favor da população, entre as quais 
estão as TICs, que produzem grandes mudanças 
nos processos de comunicação, aliadas a 
novas competências passam a ser um reflexo 
da tecnologia e da cultura digital, contribuindo 
para uma melhor compreensão da diversas 
transformações se entrelaçam a elementos 
culturais que passam a estreitar vínculos com 
as tecnologias digitais, como as redes sociais, 
consideradas uma alternativa de divulgação e / 
ou comunicação que contribui para a formação 
de comunidades virtuais, por meio das quais há 
uma maior interação entre os participantes do os 
chamados cosplayers, no caso desta pesquisa, 
o crossplayer masculino (M&F), que buscam 
a interatividade entre seus participantes para 
além dos centros de reuniões e convenções. 
Formando a materialização de um grupo que vê 
nas redes sociais um elemento essencial para o 
processo de sua identidade.
PALAVRAS-CHAVE: Mídia social, cosplay, jogo 
cruzado, identidade.



 
A produção do conhecimento nas ciências da comunicação Capítulo 9 96

DEMONSTRATION ON SOCIAL NETWORKS OF YOUNG COSPLAYERS IN THE 
GAME OF “SER OTRA”, THE MALE CROSSPLAY (M&F)

ABSTRACT: The development of various technologies has fostered the increase of 
improvements in favor of the population, among which are ICTs, which produce great changes 
in communication processes, coupled with new skills become a reflection of the technology 
and digital culture, contributing to a better understanding of various transformations 
intertwined with cultural elements that begin to strengthen links with digital technologies, such 
as social networks, considered an alternative of dissemination and / or communication that 
contributes to the creation of virtual communities , through which there is a greater interaction 
between the participants of the so-called cosplayers, in the case of this research, the male 
crossplayer (M&F), who seek interactivity among their participants beyond meeting centers 
and conventions. Forming the materialization of a group that sees in social networks an 
essential element for the process of its identity. 
KEYWORDS: social media, cosplay, crossplay, identity

INTRODUCCIÓN
En 1974 llega a México el mundo de la animación japonesa (anime) con Astroboy, 

pero, es hasta los 90´s que inicia el auge del anime y el manga1 en todo el país. Gracias 
a ellos, crece el número de seguidores, denominados “otakus”, logrando el aumento de 
personas que realizan la interpretación de personajes de ficción denominados cosplayers, 
este movimiento ha logrado mantenerse un largo tiempo en la cultura mexicana, en especial 
con el anime y el manga, el cual inició con representaciones físicas de los personajes del 
mundo de la fantasía en Japón, pero, ya se incluyen personajes no provenientes del país 
nipón.

Tras la llegada de las nuevas tecnologías, además de la significación y proyección 
de la imagen ha logrado una ampliación en su forma de expresión y, en el caso del anime, 
su transmisión llega a tal grado que los personajes se conciben más reales. Como afirma 
Darley (2002), el creciente bombardeo de imágenes mediáticas crea una saturación de 
ideales con la consecuencia de que el consumidor se alejará del contenido, y traslada su 
atención a la fascinación que genera este espectáculo de superficie y movimiento; llevando 
al público de la fascinación de personajes de ficción. 

La actividad del cosplay, es llevada a cabo en su mayoría por jóvenes, pero, sin 
descartar la intervención de personas adultas, quienes establecen un vínculo afectivo 
con el personaje que interpretan, formando parte de su identidad y vida cotidiana, esta se 
considera como una forma de construcción identitaria, tanto a nivel individual como social, 
afirmado por Balderrama y Pérez, mencionados por Laura Quiroz (2015), autora que ve 
el juego del cosplay como una construcción sociocultural. Los jóvenes participantes, el 
crecimiento de las reuniones o convenciones de anime y manga, sumando el mundo de 
cómics y la llegada de sus personajes de ficción a las pantallas grandes, se convierten en 

1 Con las denominaciones genéricas de manga y anime se reconoce al primero como historieta gráfica o cómic y al 
segundo como dibujo de animación, aplicado en películas, series televisivas… (Poliniato, 2011).
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testimonio e indicadores de cambios sociales y culturales, los cuales abren su panorama 
con la llegada de las redes sociales, logrando que, más cosplayers, crossplayers, etc., 
puedan interactuar de manera más amena, además de fomentar la actividad.

Es gracias a estas convenciones que se ha identificado el incremento de participantes 
en relación a jóvenes varones crossplayers que gustan del disfraz de hombre a mujer 
(M&F); cabe destacar que, en su mayoría son ellos mismos quienes elaboran gran parte 
o en su totalidad de su vestuario y accesorios, convirtiéndolos en cosmakers2, lo cual, 
proporciona un status dentro del grupo, esto se considerada de mucha importancia dentro 
del ámbito del mundo del crossplay masculino, al representar un espacio de recreación de 
nuevas masculinidades (Acosta Fandiño, 2018). Además de hacer de las redes sociales 
parte esencial en época de contingencia de hoy en día, este acontecimiento ha provocado 
que las convenciones sean canceladas o se vean en la necesidad de modificar fechas 
buscando llevarlas a cabo cuando el país se encuentre en condiciones propicias para 
continuar con reuniones al aire libre o en sitios cerrados con un gran número de personas. 
Debido a esto, se ven en la necesidad de utilizar con más frecuencia las redes sociales, 
videos en vivo en diversas plataformas, entre otras. 

Algunas investigaciones en el tema está  “Movimiento cosplay en la Ciudad de 
León, Guanajuato” por la Lic. en Antropología Social Jennifer Mariana Acosta Morales de 
la Universidad de Guanajuato, quien refiere que: “Las acciones de los mayoritariamente 
jóvenes que constituyen el movimiento otaku en la Ciudad de León, refuerzan una identidad 
colectiva y un imaginario sobre la cultura japonesa, a través de la reinterpretación de la 
animación, esta práctica cosplay se constituye como una práctica de desterritorialización 
en el marco de la globalización cultural que impera en la actualidad como afirma Acosta 
(2016), de igual manera, es una forma de compartir su entorno, así como, la adquisición 
de nuevos conocimientos y creencias sobre “el mundo de la vida” que se dan como ciertas 
por individuos agrupados que constituyen una sociedad (Taguenca Belmonte, 2016), como 
es el caso del cosplayer. En el caso de esta investigación el movimiento inicia desde el uso 
de distintas redes sociales: la magnitud que está cobrando esta práctica que se difunde por 
medio de las redes sociales y el internet. Esto se afirma con el surgimiento de un movimiento 
cosplay en la ciudad de León, al existir un grupo central que organiza actividades referentes 
a esta práctica, como Un día de Cosplay, creando eventos y coordinándose por las redes 
sociales con otros grupos organizadores que promueven la práctica del cosplay en otras 
ciudades (Acosta Morales, 2016, pág. 4).

DESCRIPCIÓN DEL MÉTODO
La metodología empleada en la presente aportación y para el análisis de información 

es llevada a cabo mediante dos tipos de técnicas, en donde se tomaran en cuenta la 

2 Personas que realizan la vestimenta y accesorios que caracterizan a los cosplayer. 
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recolección de datos y análisis de los mismos, realizando una inspección para precisar 
conceptos que nos lleven a identificar elementos necesarios (dentro del grupo de cosplayers, 
en específicos los crossplayers masculinos), acercándose al material desde diferentes 
ángulos (Álvarez-Gayou Jurgensen, 2003), aunado a la utilización de las redes sociales 
como medio de comunicación y expresión lejos de las convenciones donde tradicionalmente 
se desarrolla la actividad. La investigación hará uso de la metodología cualitativa, tomando 
como eje central la identificación del significado que para el grupo juvenil denominado 
crossplayer son las posibles transformaciones que sufren en la identidad masculinidad, así 
como su desarrollo dentro de las redes sociales donde dan a conocer su trabajo. 

Se busca realizar el análisis desde lo social al colectivo, mediante la triangulación de 
datos, estos métodos utilizados durante la observación o interpretación del fenómeno sean 
de corte cualitativo para que estos sean equiparables (…) lo que consiste en la verificación 
y comparación de la información obtenida en diferentes momentos, mediante diversos 
métodos (Okuda Benavides & Carlos, 2005); donde se incluya a la performatividad, 
entendiendo a esta con su interacción con los procesos culturales, en este caso, a partir 
de dos culturas (principalmente), ya que el crossplay masculino o M2F3 puede identificarse 
como una reminiscencia de los actores onnagata4 del Teatro Kabuki5, donde los hombres 
eran quienes interpretaban los personajes femeninos; para Ho (1996) los onnagata, 
los roles (imitaciones femeninas), son altamente considerados como una forma de arte 
sofisticada y uno de los logros más significativos del Kabuki, que no tiene paralelo en 
ninguna otra parte del mundo (Leng, 2013). Por lo tanto, los crossplyers M&F mediante 
el contacto e influencia de la cultura japonesa, podrían realizar esta actividad como forma 
de manifestar su identidad, que tiene elementos culturales semejantes en México a los 
muxes y chuntaes. Por lo tanto, se estudia las experiencias en sus representaciones 
performativas, los espectáculos de la cultura (K. Denzin, 2016), que el crossplayer puede 
realizar mediante la exteriorización de esta actividad, aunado a la interacción que logran 
mediante las redes sociales, al no contar con una convención donde el tema central sea el 
crossplay en todas sus versiones. 

El tema acerca del cosplay en México desde diversas perspectivas, análisis y 
estudios, nos permite indagar entre el surgimiento de nuevas identidades sociales y 
culturales que se muestran mediante la exteriorización de características que unen dos 
culturas con matices diversos, las cuales logran manifestarse mediante las redes sociales 
tanto colectivas como personales, como el es el caso de los crossplayers Dorian Lullaby 
y Erus Noctem, quienes están de manera activa para dar a conocer su trabajo mediante 
fotografías y en el caso de Erus Noctem con la creación de un grupo en redes sociales para 

3 Termino creado por Rachel Leng es su trabajo Gender, Sexuality, and Cosplay: A Case Study of Male-to-Female 
crossplay; en referencia al juego de masculino a femenino, en específico a la actividad del cosplay. 
4 Actores masculinos especializados en papeles femeninos. https://ich.unesco.org/es/RL/el-teatro-kabuki-00163
5 Es una forma de teatro tradicional del Japón que surgió en la época Edo, al principio del siglo XVII, y que era particu-
larmente popular entre los habitantes de las ciudades. Originalmente, en las obras de teatro Kabuki actuaban hombres 
y mujeres, pero más tarde quedó limitado a los actores masculinos, una tradición que ha perdurado hasta hoy. Ibídem
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fomentar y dar apoyo a sus miembros.
Los avances tecnológicos han logrado el auge del internet y otros medios de 

comunicación, llegando a más público para dar a conocer la cultura popular de Japón, como 
consecuencia de ello, inicia la actividad del cosplay dentro de las convenciones. Hablar de 
estos jóvenes y las actividades que realizan dentro de las convenciones u otros eventos 
afines, es analizar la identidad de sus integrantes, los cuales se organizan, perfeccionan y 
crean elementos esenciales para la caracterización de un personaje con el cual se sientan 
identificados o que los convierte en “otra persona”, estos comportamientos, actividades o 
prácticas a través de los cuales los miembros se convierten en quienes externan y concretan 
los símbolos propios de esta comunidad (Quiroz Castillo, 2015), además de la interpretación 
y creación de elementos acorde al personaje, logrando así establecer un vínculo afectivo, 
convirtiéndolo en parte de su identidad y vida cotidiana; mediante procesos de interacción 
tanto de manera personal, como en recientes fechas en las redes sociales.

El primer registro que se tiene de los cosplayers en México, es en la CONQUE 
(1994), pero aún no eran denominados de esta manera; para Serrano Pérez (2017), es en 
1999 durante la Mole Comic Con, surge el primer evento dedicado a los disfrazados, fue 
denominado “el bailongo”, celebrado para finalizar dicho evento. Posterior a ello, el número 
de cosplayer creció, al punto que, llegaron a participar en diversos certámenes a nivel 
mundial, tal es el caso de Worl Cosplay Summit, llevado a cabo cada año en Japón, siendo 
México el ganador en dos ocasiones: México se lleva el primer lugar, en esta ocasión por el 
equipo llamado Banana Cospboys (Luis Gamboa y Eduardo Peralta), quienes interpretaron 
a Chun- Li y Dhalsim de Strett Fighter (Cruz, 2018), donde uno de los miembros realizaba 
crossplayer (con el personaje de Chun Li); en el 2015 dicho certamen fue ganado por 
primera vez para México con Twin Cosplay (Shema Arroyo y Juan Carlos Tolento). En 
el caso del crossplay masculino uno de los posibles motivos de su auge es, aunado a 
los concursos ganados en 2015 y 2018, la popularidad en redes sociales del jugador de 
videojuegos Sneaky6, (quien realiza streaming de diversos videojuegos) y el cantante Lady 
Beard7 quien de igual manera hace uso de las redes sociales para dar a conocer su trabajo 
fotográfico en el aspecto del crossplay.

Con los avances tecnológicos, las reuniones y convenciones tienen otro aliado que 
les ayuda a darse a conocer a un público más amplio, tanto las actividades realizadas como 
grupos dentro de las redes sociales donde se pueden dar conocer cada uno de los trabajos 
que se realizan entorno al cosplay; un ejemplo es, el trabajo fotográfico que representa a 
cada uno de los personajes, los cuales en algunos casos necesitan de retoques digitales 

6 Zachary “Sneaky” Scuderi, jugador profesional de videojuegos (League of Legends) Campeón de LCS NA en 2014 
con Cloud9; quien el 27 de febrero de 2018 reveló que al llegar a 5000 subscritores en Twich, haría el cosplay (cross-
play) de Lux Elementalist, revelando que ha llevado aún más lejos su seguridad en sí mismo demostrando que, no tiene 
nada malo el hacer cosplay del sexo opuesto (Matteucci, 2018).
7 Idol japonés, cantante de pop y Heavy Metal australiano de nombre Richard Magarey, se caracteriza por usar vestidos 
o realizar cosplay de personajes femeninos, pero, sin dejar a un lado su peculiar barba e imagen física varonil (Lokkie, 
2016).
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para una mayor similitud con el personaje, además de la realización de tutoriales para la 
creación de props (accesorios) y venta de artículos necesarios para lograr el cometido de 
un cosplay. 

Es importante tener en cuenta los conceptos base y ámbito histórico dentro del mundo 
de las redes sociales. La esencia de la tecnología va más allá de las posibles experiencias 
y alternativas que día a día van evolucionando, para llegar a realizar modificaciones que 
faciliten cada una de las herramientas fortaleciendo tanto experiencias como alternativas 
creadas en pro de las necesidades surgidas a lo largo de la evolución del ser humano. 
Para Mier (2006), es importante tomar en cuenta, el panorama que emerge con los objetos 
tecnológicos es también una figuración del tiempo; sobresaltos, derrotas y metamorfosis de 
la memoria, creación de zonas difusas del conocimiento, mutación y multiplicación de las 
identidades y los saberes (pág. 15). Enfatizando en ver a la tecnología como un método 
de identidad, formando parte en cada uno de los aspectos de la vida y la experiencia, 
considerando a este punto como una manifestación tecnologizada de la vida, elemento 
importante en la construcción del despertar de la fantasía. Lo que se busca es materializar 
los símbolos que van surgiendo a través de los avances tecnológicos, creando un universo 
tecnológico cada vez más allegado a los diversos ámbitos de la vida, para lograr que, desde 
otro ámbito se pudiera dar una interacción en busca de establecer nuevos vínculos dentro 
de las relaciones, así lograr nuevos modos de convivencia y comunicación que nos lleven 
a una nueva forma de involucramiento social dentro de mecanismos para la realización de 
uniones entre grupos de personas. De tal forma, con el apoyo de la tecnología se pueda 
interactuar dentro de un mundo virtual para una comunicación menos tradicional en los 
espacios virtuales, dejando a un lado la barrera de la distancia y en algunos casos incluso 
la barrera del idioma. 

En ese sentido, es como podemos reconocer que, gracias al desarrollo de la 
tecnología se consuman a las redes sociales, pero, antes de hablar de ellas lo importante 
es adentrarnos en el concepto de cibercultura, identificada como: al conjunto de los 
sistemas culturales surgidos en conjunción con dichas tecnologías digitales (TIC) (Lévy, 
2007). Los avances en la tecnología llevaron al surgimiento de dichos elementos para una 
transformación en las técnicas de desarrollo y de comunicación; esta creciente comunidad 
ve en el internet y en las redes sociales parte de nuevas formas de comunicación, 
potencializando sus recursos por medio de esta interacción entre tecnología y sociedad, 
las cuales forman nuevos grupos de “amigos” que están en constante movimiento dentro 
de las redes sociales, fomentando a su vez, encuentros o reuniones fotográficas, así como, 
sitios que den herramientas, manuales e ideas para la creación de utilería y accesorios, 
capacitando a comunidades virtuales; tal como Frugone (2018) lo refiere: no solo por la 
visualización globalizada, sino porque el concepto identitario del cosplayer depende pura y 
exclusivamente de su carácter virtual. 

Y a todo ello, ¿qué entendemos por comunidad virtual? Para Rheingold (2000), 
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mencionado por Lami, Rodriguez del Rey y Pérez  (2016), una comunidad virtual es 
considerada como “agregaciones sociales que emergen de la red cuando un número 
suficiente personas entablan discusiones públicas durante un tiempo lo suficientemente 
largo, con suficiente sentimiento humano, este grupo de personas hacen el uso de las 
tecnologías como medio de comunicación, brindando a nuevos y posibles miembros la 
interacción con cada uno de ellos, creando fuertes lazos para fortalecer y hacer crecer la 
comunidad en la que interactúan. Para tales supuestos, es importante definir a la comunidad 
virtual desde tres puntos importantes: 

1. Debe existir un lugar: en el que los individuos pueden mantener relaciones 
de carácter social o económico.

2. Símbolo: posee una dimensión simbólica, donde los individuos tienden 
a sentirse simbólicamente unidos al contexto, a su vez, se crea un espacio 
provocado por la sensación de pertenencia.

3. Virtual: poseen rasgos comunes a las comunidades físicas; el rasgo 
diferenciador es que se desarrolla, al menos parcialmente, en un lugar virtual, 
o en un lugar construido a partir de conexiones telemáticas (pág. 96).

Uno de los ejemplos más representativos de esta comunidad es la denominada 
“Cure”; su página web8 es probablemente el centro virtual más grande de atracción para 
este tipo de personas. Cuenta con más de 1.2 millones de usuarios, según comenta el 
responsable, Inui Tatsumi, al portal Nippon.com (Fujiwara, y otros, 2017), en esta página 
existe otra pantalla de expresión y de identificación entre los integrantes no solo de la 
comunidad cosplay; reconociendo las representaciones generadas de este proceso de 
relaciones, donde se logra mostrar el nacimiento de nuevas tribus o grupos sociales que 
reconocen y adoptan valores de las culturas emergentes a través de sus representaciones, 
además de visualizar elementos para la construcción de identidades que favorecen el 
crecimiento económico, cultural y social. Los autores, también hacen mención de las 
redes sociales, las cuales son consideradas como un escaparate para el cosplay, como 
afirman los autores, se pueden encontrar páginas oficiales o de amplia popularidad como 
“World Cosplay”, que se puede consultar en 12 idiomas y cuyos usuarios son mayormente 
extranjeros.

En el caso de México esto se puede visualizar en “Colectivo crossplay, trans y 
trapitos”, siendo los fundadores Erus Noctem y Karen Marymar (crossplayers) quienes 
realizaron diversos encuentros para fomentar esta actividad, el cual ve, en las redes 
sociales el medio para realizarla; desde su página oficial de Facebook Erus Noctem hace 
las invitaciones a estas reuniones, y quien ve en la idea de este grupo específico en esta 
red social, una forma de apoyo a la comunidad no solo de crossplayers masculinos, sino 
también, a los denominados trapitos y trans, para encontrar en estas reuniones, un lugar 
de cooperación entre integrantes, que busca dar clases de maquillaje, compartir anécdotas 

8 https://worldcosplay.net/es/
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relacionadas con la actividad, así como, un centro de reunión para platicar acerca de las 
problemáticas que enfrentan al realizar estas actividades. Estas reuniones eran llevadas de 
manera presencial una vez al mes, desde agosto de 2019, hasta febrero del 2020, cuando 
tuvieron que suspender reuniones debido a la prohibición de actividades con gran número 
de personas, esto debido a las medidas tomadas a nivel nacional a causa del Covid19. 

El colectivo nace con la idea de utilizar las redes sociales como medio para que, 
interesados en el tema formen parte del grupo y no se encuentran en el centro de reunión 
principal de las actividades el cual se ubica en Parque Hundido en la Ciudad de México, sitio 
en el cual se han llevado a cabo las reuniones, pero no considerado como lugar permanente 
de la reunión bajo la coordinación de Erus Noctem o Male Female feminae (otro de los 
nombres con los que hace llamar), se crearon una serie de estatus para llevar a cabo el 
grupo oficial del Colectivo en la búsqueda de un de realizar de nueva cuenta. Pero, con la 
misma idea de crear el colectivo, que, mediante las redes sociales busca abrir las puertas 
a todo aquel participante que esté interesado, a pesar de los posibles contratiempos a los 
que se puedan enfrentar, pero, tomando en cuenta las herramientas necesarias durante el 
proceso de esta modalidad que son parte importante en la construcción de una plataforma 
de identidad dentro de la comunidad cosplayer/crossplayer. Como uno de sus fundadores lo 
refiere: se busca ser un grupo consolidado, dedicado a formar un colectivo que contribuya al 
desarrollo social de las comunidades crossplayers y traps, a través de programas, talleres 
y actividades recreativas que fomenten confianza entre los miembros (ErusNoctem, 2020).

De igual manera, busca abrir las puertas a todo aquel participante de estas 
actividades, no exclusivamente al crossplay, utilizando una serie de herramientas para el 
proceso de la utilización de esta modalidad para constituir una plataforma de identidad 
de la comunidad. Hay que aclarar las diferencias entre una comunidad digital y las redes 
sociales, para no hacer un incorrecto uso de los términos dentro del colectivo. Gallego 
(2013) hace referencia de sus diferencias: las redes sociales son el vehículo, el lugar de 
encuentro, el entorno donde la gente se reúne (…) son las que cambien el mundo, quienes 
crean valor; la comunidad virtual el lugar físico donde interactúan los integrantes de la 
comunidad. Por lo tanto, entre las herramientas a utilizar están las mencionadas por Ferri 
(2006, pág. 3) en su Manual de Introducción de Comunidades virtuales: 
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Algunas de las actividades a realizar el Colectivo se encuentran: el brindar espacios 
de aprendizaje, confianza y empoderamiento en beneficio de su identidad, para contribuir 
de manera positiva a cada uno de sus miembros; la manifestación de la actividad crossplay 
masculina y el trap ha tenido poca aceptación, por lo que, se busca hacer compañía en el 
proceso.

COMENTARIOS FINALES
El colectivo, se vio suspendido debido a la contingencia del Covid19, por esta razón, 

se dejó de hacer la actividad de manera presencial, enfocándose en su mayoría en las 
redes sociales, principalmente de uno de los fundadores (Erus Noctem), posterior a esto 
se decidió cerrar la página de Facebook (Colectivo crossplay, traps y trapitos) debido a 
diferencias entre los administradores, pero, en el mes de septiembre 2020 iniciaron las 
nuevas interacciones entre los miembros, desde la página oficial de Erus Noctem, en la 
búsqueda de realizar de nuevo el grupo. Pero, con la misma idea de crear el colectivo, 
que, mediante las redes sociales busca abrir las puertas a todo aquel participante que 
así lo desea, a pesar de los posibles contratiempos a los que se puedan enfrentar, pero, 
tomando en cuenta las herramientas necesarias durante el proceso de esta modalidad 
que son parte importante en la construcción de una plataforma de identidad dentro de la 
comunidad cosplayer/crossplayer.
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Figura 1. Segunda reunión del Colectivo crossplay

CONCLUSIONES
El cosplay en el ámbito de las redes sociales y el internet existían sin la fuerte 

interacción con la que hoy se cuenta, sin embargo, gracias a ellas se ha logrado abrir un 
mayor campo para un desarrollo de esta actividad, a pesar de tener ciertas dificultades tanto 
en la utilización de las redes sociales como en  el desarrollo de técnicas de edición que 
van mejorando con la creación de nuevas tecnologías en apoyo a la edición de fotografías 
dentro del mundo del cosplay, provocando el crecimiento de nuevos cosmodels alejados de 
la esencia del cosplay tradicional, quienes solo se dedican a mostrar al público imágenes 
de personajes más reales en conjunto con los trajes y maquillajes propios del cosplay.

De igual manera, tanto los cosplayers como crossplayers (ya sea masculinos o 
femenino), tienen a la mano más herramientas y elementos que contribuyen para lograr 
un proceso de creación de accesorios con mayor rapidez con ayuda de videos o venta de 
patrones realizados con diferentes técnicas de cosplayers profesionales. Contribuyendo 
a la comercialización de productos hechos por cosplayers o cosmakers profesionales; sin 
olvidar al fortalecimiento de la comunidad cosplayer/crossplay digital, por medio de la cual 
se lleva a cabo una construcción de identidad “virtual” a través de diversos medios de 
difusión. De esta manera, hacer de las redes sociales un elemento esencial del Colectivo, 
para fortalecer los vínculos entre los miembros y la validación de la identidad del crossplay 
M&F.

El cuerpo de crossplay masculino se convierte en un medio lúdico al jugar y 
experimentar con la idea de un cuerpo ajeno al suyo, representando retos al estar frente a 
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un cuerpo con características tradicionalmente masculinas, y biológicamente ajenas hacía 
un cuerpo con características femeninas, logrando trasgredir las normas establecidas 
dentro de una presentación cotidiana-tradicional, independiente a su identidad de género. 
Para cada uno de ellos es una experiencia estética mediante la interacción de sus rasgos 
personales con el juego del cosplay, entre la cotidianidad y el mundo de fantasía. 

La realización del crossplay masculino en redes sociales aborda una conexión 
fuerte entre la identidad y la performatividad, al incorporarse en facetas virtuales donde la 
interpretación de personajes se manifiesta en gran medida en las fotografías. En el caso del 
crossplay M2Fse convierte en un juego de interpretación lejos de la estigmatización de los 
atributos del género para la construcción de relaciones y reproducción de un espacio donde 
se logra transgredir las normas de vestimenta. Existe una identificación mayor a lo que 
podemos llamar “cross-sexual”, al ser consumidores de diversos productos, accesorios, 
props, al conllevar un esfuerzo en la búsqueda del reconocimiento de una representación 
perfecta. 
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