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Sammanfattning

Uppsatsens problematik grundar sig i en 6kad hybridisering av offentliga platser och hur denna
process paverkar vara kroppar samt virtualitetens forvéntade riktning, frin fysisk till virtuell, och
forvintad laddning av manlighet. Cosplay &r en subkultur dir utdvaren aterskapar animerade och
manga génger virtuella kroppar. Uppsatsen ser darfor till hur cosplay kan forstds som en virtuell-
fysisk praktik vilken gér fran det virtuella till det fysiska och vilka rum som skapas i denna process.

Syftet bestér 1 att undersdka och beskriva konventet som en hybrid miljé och cosplay som en
virtuell-fysisk praktik. Uppsatsen avgriansar sig sitt en svensk cosplay- och konventskultur. De
fragestdllningar som leder arbetet &r:

& Hur kan konventet forstds som ett hybrid virtuell-fysisk milj6?
o Vilka rumsliga effekter far denna hybriditet?
o Hur kan cosplay forstés som ett forkroppsligande, virtuell-fysiskt grinsdverskridande?

Teoretiskt utgdr uppsatsen frédn tre grundpelare; relationen mellan det fysiska och det virtuella,
cosplay och kroppslighet; konventet och hybrida rum. Det forsta avsnittet tar avstamp i1 Thulin och
Vilhelmsons teorier om det virtuella som ett nytt led i vér rorlighet. Vidare diskuteras hur vi forstér
det virtuella i forhallande till det fysiska utifrdn Shields vilket leder till en diskussion kring
gransdragningar och gransland utifran Haraway.

Avsnittet om cosplay och kroppslighet borjar i Rahman m.fl. forskning kring cosplaypraktik i
Hong Kong f6r att sedan se till Pryke m.fl.s diskussioner kring hur man kan tala om kroppar. Detta
avsnitt avslutas med Gns teorier om cosplay som en dverskridande praktik.

Avslutande for teorikapitlet dr avsnittet om konvent och hybrida rum som inleds med Nobuokas
diskussion om konventet som en kreativ miljo. Sedan foljer Whatmores tankar om hybrida
geografier vilket leder till Graham m.fl.s teorier om virtuella representationer som utékande och
hybridiserande av urbana miljoer. Detta avsnitt avslutas med Ciolfi och Bannons arbete med att
utoka en museimiljo teknologiskt.

For att undersoka syftet anvinds observationsmetod varfor metodkapitlet fokuserar pa detta
utifran Ohlander och Esaiasson m.fl., samt diskuterar synen p& kunskapsproduktion utifrdn Wilsons
hybrida epistemologier och for ett resonemang kring forskarsubjektet/objektet utifrin Haraways
tankar om situerade kunskaper.

Uppsatsens resultat och analys visar pa att konventsrummet utdkas i multipla virtuell-fysiska
processer med olika startpunkter och riktningar, med 6kad och minskad friktion for interaktionen
som tar plats dir. Den ser ocksé till hur de cosplayande kropparnas praktik samspelar med dessa
rumsliga effekter och i sin tur skapar egna utdkningar av de virtuella kropparnas narrativ och sina
egna kroppsliga mojligheter. Detta avsnitt avslutas med en diskussion kring forskningsproduktionen
och de forestéllningar som kan finnas kring den hos en student som skriver en magisteruppsats.
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1. Inledning

Idag ser jag och ménga andra att det blir allt otydligare granser for var det virtuella borjar och det
fysiska slutar, och vice versa. Det virtuella har blivit vardaglig praktik och ménga ar stindigt
uppkopplade till internet. Spridningen av smarta telefoner har ocksd gjort internet mobilt och
rorligt, man behover inte lidngre sitta vid en dator utan kan rora sig fysiskt samtidigt som virtuellt.
Da vér rorlighet ar bade fysisk och virtuell omskapas vara vardagsmiljoer och offentliga platser till
hybrida miljder.

Det virtuella kan bdde minska och skapa friktion. I och med 6kande mojligheter att rora sig
virtuellt skapas en osdkerhet kring vart ndgon 'egentligen' befinner sig. Den dir personen som sitter
bredvid dig pa tdget med sin telefon; befinner sig hen 'ddr' med dig eller dr hen upptagen péa en
annan, virtuell plats via sin telefon? Nir dessa grinser blir suddigare och nya paradigm f{or
rumslighet héller pa att ta form &r det relevant att se till mdnniskor som har vana av att glida mellan
det fysiska och det virtuella.

Cosplay ér att kld sig som en fiktionell avatar eller karaktir (ofta himtad fran en serie, ett spel,
en bok eller en film) dér malet 4r att bli sd lik som mdjligt. Cosplay kan vara ett uttryck for att man
ar ett hangivet fan av karaktiren eller en typ av performancekonst dir man anvinder sin kropp for
att visa upp den kreation som aterskapandet av karaktdren innebdar. Men cosplay ar ocksa en
forkroppsligande praktik av animerade, virtuella och ofysiska, oménskliga kroppar.

Jag fick upp 6gonen for cosplay nir jag befann mig pd Dreamhack for att studera lanet som ett
gransland mellan det virtuella och det fysiska och gamers som subkultur. Gamerkulturen som framst
bestdr av unga médn, samlas kring intresset och passionen att inta en virtuell avatars kropp i
datorspel. Hos gamers ser man en forvintad riktning i relationen mellan det fysiska och det
virtuella. Man gar (forenklat) fran det fysiska, 'in' i det virtuella och sedan tillbaka 'ut' i det fysiska.
Virtualiseringen forstds ofta som och beskrivs i denna riktning, varfor det kan vara intressant att se
till det motsatta; kroppar som lyfts ur det virtuella och materialiseras fysiskt. Genom att forestilla
sig cosplay som en forkroppsligande virtuell-fysisk praktik kanske man bittre kan forstd vad som
hinder med vara kroppar nér vi ror oss allt mer 1 hybridiserade miljder.

Min har tidigare tagit mer virtuell plats dn kvinnor. Mén &r de som blir moguler, dominerar
databranschen och gameingscenen.! Liksom i gamerkollektivet finns bland cosplayare allt frin
glada amatorer till yrkesarbetande proffs. Av den svenska eliten som kvalat in till cosplaySM 2013
bestod finalisterna endast av tjejer.” Kanske kan cosplaykulturen ddrmed erbjuda oss en inblick i en
virtuell subkultur som inte nddvéndigtvis 4r mansdominerad eller maskulin, och de rum som den
skapar.

Konventet dr det rum som organiseras kring cosplay. Konventet ar ett tempordr miljo vilken
byggs upp, tar plats och dr Over pa nagra dagar och den uppstdr genom viljan hos dessa
transformerande kroppar att ansamlas. Men konventet foregis av ett ldngre arbete hos cosplayaren i
och med tillverkningen av den kostym/cosplay som den sedan bér under konventsdagarna.

Konventet dr en mojlighet att befinna sig i en intensivt hybrid miljo med stindiga och snabba
floden mellan det virtuella och det fysiska. Virtuella karaktdrer fran vérldar med helt andra
begransningar &n var far fysiskt form, mots och blandas. De tar sig runt, krockar, gir sonder och
regenererar. Kroppar modifieras, klds upp och klds om, vilket skapar nya forstéelser och
gransdragningar. Genom att se till hur manniskor gor detta gransland till en plats for njutning och
identitetsskapande, snarare dn en plats for osdkerhet, kan vi fa nya forstaelser for vilka former som
virtuell-fysiska utdkningar och rumsliga effekter de hybrida miljéerna kan anta.

1 Kvinnor skrivs ut ur historien, jmf. NE-artiklarna Ada Lovelace och Ada (programmeringssprék)
2 http://my.narcon.se/event/sm-i-cosplay/. Himtad: 2014-01-21
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1.1 Syfte

Uppsatsen syftar, 1 egenskap av att vara en explorativ studie, till att undersdka och beskriva
konventet som en hybrid miljo och ett grinsdverskridande rum i spadnningen mellan det virtuella
och det fysiska samt relatera detta till teoribildningarna inom omradet. Vidare vill studien beskriva
hur och 1 vilka avseenden cosplayandets praktik kan forstds genom och som bidragande till dessa
forhallandens former. Tre frigor har véglett studien.

1.2 Frigestillningar

& Hur kan konventet forstds som ett hybrid virtuell-fysisk milj6?
o Vilka rumsliga effekter far denna hybriditet?
& Hur kan cosplay forstas som ett forkroppsligande av ett virtuell-fysiskt gransoverskridande?

1.3 Avgrinsningar

Uppsatsen kommer endast att diskutera konventsmiljé och cosplaypraktiker 1 en svensk kontext.
Utvecklingen av cosplay som ett kulturhistoriskt fenomen 1 Japan kommer dérfor inte att diskuteras
1 ndgon vidare utstrickning, dd det inte nddvéandigtvis behdver vara representativt for cosplaykultur
1 Sverige idag. Trots att cosplay é&r ett internationellt fenomen sker de konvent som observerats,
PeppCon och ConFusion, bada 1 Sverige och ar darfor frimst representativa for en svensk
konventkultur. Bada konventeten definierar sig som konvent for Ostasiatisk kultur och fir darfor
forst och framst sta representativa for den inriktningen av konvent.

1.4 En introduktion till konvent och cosplay

1.4.1 Konvent

Konvent som format kan liknas vid en utstdllning, en missa, en marknad, en modevisning, ett ldger
och en fest. Likasé finns flera olika inriktningar for konvent. Sci-Fi-méssan har flera ar &gt rum pa
svenska missan 1 Goteborg och erbjuder trots sitt genreinriktade namn dven cosplay, anime och tv-
spel.” En annan typ av konvent dr steampunkkonvent som 2013 huserade i Alingsds och erbjod
workshops, en bal och teduellerande.* Femcon som arrangeras i Umed identifierar sig som ett
rollspelskonvent men har en feministisk separatistisk hallning.” Nércon i LinkOping, som sommaren
2013 av fler dn 5200 deltagare kategoriserar sig som en blandning av ett “animekonvent och ett
spelkonvent”.® En annan etikett 4r konvent for 'Gstasiatisk populdrkultur' som badde ConFusion och
PeppCon anvinder.” I Sverige arrangeras konvent ofta i foreningsform. Maénga av
konventsforeningarna 4r knutna till SveRok, Sveriges Roll- och Konfliktspelsférbund, som é&r
Sveriges storsta ungdomsférbund.®

1.4.2 Cosplay

Den forsta cosplayen som genomfordes 1939 pa First World Science Fiction Convention i New
York.” Det kallades da for costume fandom och var ett uttryck for ett aktivt beundrande och hyllande
av Science Fiction. Cosplay blev vanligare i USA under 1960-talet, frimst pa konvent for fans av

http://www.scifiworld.se/. Himtad:2014-01-21

http://www.steampunk-konvent.se/. Himtad: 2014-01-21

Isaksson, 2014

http://2014.vinter.narcon.se/. Himtad: 2014-01-21

http://www.ConFusion.nu/. Hamtad: 2014-01-21, http://www.PeppCon.se/index.php?page=home. Himtad:
2014-01-21

http://www.sverok.se/sverok/forbundet/. Himtad: 2014-03-07

9 Flynn, 1986
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serien Star Trek.' Begreppet cosplay kommer av sammanséttningen av orden costume och play och
vanligtvis tillskrivs journalisten Takahashi Nobuyuki uttryckets myntande." Under 1980- till tidigt
1990-tal utvecklades cosplay i Japan till att bli en spridd praktik och industri.'* Cosplay kom sedan
tillbaka till USA under 1990-talet men nu starkt influerad av den japanska kulturen." Galbraith
skriver 1 sin Otaku Encyclopedia fran 2009 att cosplayindustrin i Japan virderas till 350 miljoner
amerikanska dollar."

I sin studie av cosplaykultur i Hong Kong finner Rahman m.fl. att subkulturen starkt forhéller
sig till Japan som ett foregdngarland.” Galbraith beskriver hur japansk cosplaykultur domineras av
unga kvinnor.'* SM i cosplay, som 2013 anordnades pa NirCon vinter, hade tio finalister vilka alla
var kvinnor.'” Aven om det ir svért att hitta nigra siffror p4 hur manga som utdvar cosplay eller
vilka kon de har kan detta tdnkas vara ett tecken pd att kvinnor har en dominant roll inom den
svenska cosplaykulturen.

1.5 Begreppsforklaringar

Otaku — Japanska for 'nord'. Namn pa japansk subkultur som intresserar sig for anime, manga, tv-
spel och teknologi.'®

Manga — Japanska tecknade serier och grafiska noveller."”

Anime — Japanska animerade filmer och serier.” Baserades huvudsakligen p4 manga forr, men i
och med vixande popularitet produceras idag anime som inte foregs av en manga.”!

Lolita — Japansk subkultur och klddstil. Lolita syftar till en ung oskyldig sexualiserad flicka.

Gamer — En person med stort intresse och passion for dator-/tv-/roll-spelande

Gamea — Ett av flertalet slang for att spela dator-/tv-/rollspel.

Trekkie — Kultur av fans av serien Star Trek, existerat sen 60-talet och &r rik pa
cosplaypraktik.”> Dock inte att forvixlas med otaku-kultur eller tickande for all cosplay.”

Crossplay — Att cosplaya som en karaktir av ett annat kon 4n det man sjilv biologiskt har**

Kawaii — Japanska for s6t>

Cos-plays — Teatrala upptriddanden av cosplayare som aterskapar scener ur anime eller manga
eller skapar egna narrativ och korsbefruktningar av originalberittelserna.” P4 ConFusion kallades
dessa upptrddanden for cosplaysketcher.

Otagei — Sammansittning av otaku och geinou (konst pa japanska). Cheerleading-liknande
danser som framfors som upptridanden och som syftar till att vara ett publikfrieri.”’

AKB 48 — Japansk idolgrupp skapad genom uttagningar 2005. AKB 48 bestar av 48 flickor
uppdelade i tre lag, A, K och B, vilka upptrider dagligen.?® Inspirationskélla for en anime som kom

10 Galbraith, 2009:51

11 Rahman, Wing-sun & Hei-man Cheung, 2012:318, Galbraith, 2009:51
12 Galbraith, 2009:51-52

13 Galbraith, 2009:52

14 Ibid

15 Rahman, Wing-sun & Hei-man Cheung, 2012:319

16 Galbraith, 2009:52

17 http://my.narcon.se/event/sm-i-cosplay/. Himtad: 2014-03-07.
18 Galbraith, 2009:171-172

19 Galbraith, 2009:140

20 Galbraith, 2009:19

21 Galbraith, 2009:20-21

22 Galbraith, 2009:226

23 Ibid

24 Galbraith, 2009:53

25 Galbraith, 2009:116

26 Galbraith, 2009:53

27 Galbraith, 2009:170

28 Galbraith, 2009:12



ut 2012 och fick namnet AKB 0048.

Purikura — Sammansatt av Print Club. Syftar till en typ av fotobds som utvecklades under
1990-talet och placerades ut pa arkader i Japan.”® Fotobésen ger mojlighet att ligga pé firgglada
ramar, symboler och text pd bilderna som tas, vilka sedan trycks ut som miniatyrfotografier, ibland
som klistermarken.*

Pokémon — Sammansittning av Pocket och Monsters. Namn pa ett rollspel utvecklat till
Nintendos bérbara konsol Game Boy som sedan blivit kortspel, anime, film m.m.’!

Instagram — Ett bildbaserat socialt medium pa internet. Finns som app till smarta telefoner.
Anvindaren tar bilder och kan fé tillgang till andra anvéndares bilder genom att félja dem och
didrmed fa deras bilder 1 ett flode pad hemskarmen.

1.6 Disposition

Uppsatsen ér upplagd sa att teorin foregar metoden. Teorin bestar av tre avsnitt; det forsta behandlar
relationen mellan det virtuella och det fysiska; det andra cosplay, kroppar och forkroppsligande; det
det tredje konventet och hybrida rum och miljéer. Varje avsnitt borjar 1 en relevant teoretisk
tillimpning av det Overgripande &mnet, ibland hdmtad frdn en annan disciplin, ibland
kulturgeografisk och ibland tvérvetenskaplig. Sedan foljer en teoretisk djupdykning pa en
konceptuell niva for att sedan foljas av en teori jag onskar tillaimpa.

Avsnittet om relationen mellan det virtuella och det fysiska inleds med Thulin och Vilhelmsons
forskning om ICTs utveckling i Sverige och dess spatiala pdverkan. Sedan foljer ett avsnitt om hur
det virtuella kan forstds utifrdn Shields teorier. Detta avsnitt avslutas med en beskrivning och
utveckling av Haraways tankar kring cyborgen som en tankefigur i hennes cyborgmanifest.

Avsnittet om cosplay, kroppar och forkroppsligande borjar med Rahman, Wing-sun & Hei-man
Cheungs undersokning av cosplay som en transformerande och identitetsskapande praktik inom
modeteori. Det foljs av Pryke, Rose och Whatmores tankar kring hur man kan forstd och tala om
kroppars position. Det avslutas med Joel Gns diskussion om hur cosplay kan forstds som en
forkroppsligande gransoverskridande praktik.

Teorin avslutas med avsnittet om konvent och hybrida rum och miljéer. Detta inleds med en
artikel som ser till konventet som en kreativ miljo frdn Nobuokas avhandling. Detta lyfts genom
Whatmores tankar om hur man kan beskriva och skriva hybrida geografier. Darefter Graham, Zook
och Boultons undersokning om hur man kan forstd augmented realities, utdkade eller forstirkta
verkligheter pa svenska. Dérefter ser man till Ciolfi och Bannons arbete med att géra museimiljon
interaktiv genom teknologiska utdkningar av rummet och vilka problem det méter.

Metoden borjar med Wilsons strategier for att hybridisera sin vetenskapande process. Det
fortsdtter med en diskussion om mitt forskarsubjekt utifrdn Haraway och McDowells texter om
maskulinistiska och feministiska vetenskapssubjekt. Sedan foljer en mer allmidn beskrivning av
observationsmetoden utifrén Ohlander och i avsnittet genomforande visar jag hur jag forhallit mig
till metoden men malar ocksé upp en dvergripande beskrivning av utférandet.

I avsnittet resultat och analys redovisas material frdn observationen som sedan tolkas och
analyseras. Detta kapitel inleds med en presentation av den specifika konventsmiljon pad ConFusion.
Analysen dr tredelad: den forsta delen fokuserar pa konventsmiljon, rumsliga samspel mellan det
virtuella och det fysiska samt rumsliga effekter och hybriditeter; den andra delen ser till kroppar och
cosplay som rumsliga effektskapare och noder i att binda samman virtuell-fysiska forhéllanden och
skapa konventsmiljon; den tredje delen dr en reflektion Gver min roll i konventsmiljon och i arbetet.
Arbetets sista del dr en avslutande diskussion om hur konventsmiljon vdver samman och utokar
fragor om rumslighet och virtuell-fysiska relationer. De fragor som stélls i1 texten ska ldsas som
stodfragor for att ndrma sig fragestéllningarna och syftet.

29 Galbraith, 2009:191
30 Ibid
31 Galbraith, 2009:187



2. Teori
2.1 Virtualitet

2.1.1 En introduktion till virtuell och fysisk rorlighet

Virtuell och virtualitet dr kanske inte ord som brukar anvdndas ndr man pratar om vardagliga
kontakter med internet, datorer och smarta telefoner. Sa det kanske &r pa sin plats att se ndrmare pa
vad virtuell betyder och hur det kan definieras. En s6kning pa Nationalencyklopedin sidger oss att
virtuell r en term som anvénds frimst nir man talar om fysik och datorer.’”> Vad har dé det virtuella
for relevans for hur man kan interagera med varandra och ta plats?

I sin text om internet, datorer och mobiltelefoners (ICT) spatiala inverkan pa vardagspraktiker
beskriver Eva Thulin och Bertil Vilhelmson hur spridningen av mobiltelefoner och internet i
Sverige paverkat vér rorlighet. 2008 hade 6ver 80% av Sveriges befolkning tillgéng till en dator och
internet i hemmet.** Av Sveriges befolkning som var éldre dn 18 &r anvinde 58% internet dagligen i
hemmet.”* 2013 hade 90% av befolkningen tillgang till dator och internet i hemmet och det dagliga
anvindandet av internet i hemmet 18g pd 73%.”> Men i och med den snabba teknologiska
utvecklingen har internet tagit sig ut ur hemmet.

I och med utvecklingen av ICT forutspadde vissa geografins dod, man forviantade sig mindre
rorlighet, mindre friktion och mindre platsbundenhet.’® Men snarare 4n att gora oss mindre fysiskt
rorliga verkar ICT har gjort oss mer fysiskt rorliga samtidigt som vi ror oss ldngs ett nytt led, det
virtuella.’” Detta har ocksé lett till hybrida praktiker, att flera typer av rorlighet pagar samtidigt
vilket minskar friktionen och okar hastigheten for vér interaktion.’® Exempelvis kan man befinna sig
pa en buss (fysiskt forflytta sig) pd vig till ett genom telefon forbestimt mote. Under restiden
kommenterar man en véns resebilder pa Facebook, samtidigt som reklamen blinkar i en sidopanel
av skdrmen.

Hur ICT paverkar var fysiska och virtuella rorlighet samt hur den fysiska och virtuella
rorlighetens samspel ser ut fortsétter att utvecklas och vilka former det tar ar svart att forutspa. Ett
exempel som Thulin och Vilhelmson tar upp dr SMS som utvecklades och avsags som ett verktyg
for foretag fOr att snabbt kunna sénda information. Men snarare @n detta kom anvéndningen av SMS
att definieras av unga for interaktion och fritidskoordination.** Exemplet visar oss bade hur viktig
den vardagliga interaktionen dr for vér teknikanvidndning, att vér socialitet manga ginger definierar
hur vi tar till oss ny teknik och vilka rorelsemonster vi skapar utifrdn den. Men det visar oss ocksa
hur unga ménniskor ofta timjer teknik dd den for dem &4r en sjdlvklar del av den dagliga
interaktionen.*” Man kan med andra ord tinka sig att det ér intressant att se till hur unga méanniskor
tar till sig teknik och hittar anvindningsomraden for den och att de praktiker som da skapas, likt i
fallet med SMS liacker ut i resten av samhiéllet. Likasd kan unga subkulturer, som gamers och
cosplayare, lira oss nagot om hur vi kan ta till oss virtuell-fysiska praktiker och vilken form dessa
praktiker tar rumsligt.
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2.1.2 Relationen mellan det virtuella och det fysiska

Virtuell 4r som alla ord laddat av avlagrade betydelser som paverkar hur man forstdr och kan
anvianda det som begrepp. Darfor dr det relevant for oss att forsta varfor det virtuella stills mot det
fysiska och vilken betydelse detta far for hur vi kan tala om det virtuella.

Rob Shields menar att det virtuella ofta beskrivs som overkligt och karakteriseras av en
frénvaro och icke-existens.*' Det virtuellas kontrasterande mot vad som ér 'verkligt' vicker pa sé
satt ontologiska fragor kring hela var védrlds vara och form. Men man kan i man av utrymme noja
sig med att konstatera att det som definieras som verkligt ofta forstds som materiellt, och att det
virtuella i sin immaterialitet ddrmed ofta inte forstis som verkligt. Shields menar att "The virtual is
real but not concrete...”.** Det virtuella ér inte fixerat eller greppbart utan snarare immateriellt,
flytande och slinker undan nir man forsoker ringa in det.

Enligt Oxfords engelska ordbok definieras engelskans motsvarighet till ordet virtuell, "virtual’,
som”...that which is so in essence but not actually so”.* Pa svenska skulle man kunna forsta det
virtuella som ett ndstan, eller sa gott som och att det virtuella per definition alltid refererar till en
bestimd form. Sheilds tar exemplet med ett kontor som vi forestdller oss som en fysisk materiell
plats med definierad form.* Samtidigt kan ett kok med hjilp av en arbetsdator forvandlas till ett
temporart hemmakontor, och genom visualconf (videoprogram for ldngvéiga konferenssamtal) kan
tva konferensrum 1 olika ldnder sammanfogas till ett. Det virtuella kan skapa samma effekter som
den materiella kontorsplatsen utan att anta ett kontors fysiska form.* Nir en person inom IT séger
att hen jobbar hemifran forestéller sig ingen att den aterskapat baset fran kontorslandskapet hemma.
Men genom att det virtuella forsoker aterskapa kontorets essens eller effekt refererar det, genom att
vara néstan och sa gott som, till den materiella formen.

Om vi dtervénder till Nationalencyklopedin for en svensk definition av termen virtuell hinvisas
vi vidare till artikeln skenbar.*® Skenbar i sin tur dr ndgot “som inte dr vad det tycks vara”.*’ Har ser
vi en forskjutning, 1 var svenska definition har det smugit in en ton av falskhet. Det virtuella kan I4tt
lura oss, som e-mail fran 'afrikanska prinsar' och filer med trojanska héstar.

Ordet virtuell har sin ordstam frdn latinets vir som betyder man.”* Engelskans virtue ar en
forlingning av detta och syftar till forkroppsligandet av en gudomlig eller vernaturlig kraft.®
Virtue, eller p& svenska dygd, som en egenskap har historiskt varit konsligt uppdelat.” Manlig dygd
och det uppritthdllande av god moral som den innebar forstods som sinnlig.’ Den kvinnliga
moralen i sin tur kottslig och bestdende av kyskhet.** Det virtuella tar sitt avstamp i manligheten och
gar sedan till ett forkroppsligande, for mén tar det formen av en trancenderande moral och for
kvinnor ett kroppslig diciplinerande. Idén om dygden som konsligt uppdelad har historisk upprort
feministiska tdnkare. Bland annat Mary Wollstonecraft argumenterade for att dygden omdjligen
kunde vara relativ.”® Wollstonecraft menade dérfor for att kvinnor, likt mannen, borde fa hinge sig
at sinnligt dygdearbete.** Men snarare in att dygden ir en som i manlig och sinnlig, kanske vi kan
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forsta dygdearbete som bade sinnligt och fysiskt. Cosplay dr en forkroppsligande aktivitet av inte
séllan 6verménskliga varelser och dess kroppar. Kan vi forestélla oss cosplay i1 termer av dygd och
gér det 1 s fall att dela upp dygden i termer av sinnlighet och kroppslighet?

Shields beskriver hur man under 1970- och 1980-talet forestdllde sig att man limnade den
materiella virlden bakom sig och att man pa sa sitt gick in i den virtuella.”® Detta imagindra steg
menar Shields var ”...allowing users to imagine leaving behind identities in one realm to become
something/someone else or to play an entierly different role...”.”® Den virtualitet som vi upplever
idag 1 vérat vardagsliv definieras knappast av ett virtuellt identitetsbyte till en internetpersona (dven
om exempel fortfarande féorekommer, troll och anonyma kommentatorsfélt 4r tvd av dem). Kanske
kan vi forestilla oss cosplay som den typ av virtualitet som Sheilds beskriver hdr ovan? Inte som
ndgot alldagligt och normaliserat utan som att cosplay fortfarande existerar i det virtuell-fysiska
granslandet.

2.1.3 Cyborgen och grdnsland

I sitt cyborgmanifest diskuterar Donna Haraway hur cyborgen som en tankefigur kan hjilpa oss att
problematisera och tinka bortom de dikotomier som ofta anvinds for att dela upp var verklighet.”’
Haraway menar att vi forstar viarlden som ett kodningsproblem.>® Exemplavis kan att 'knéicka' den
genetiska koden kan hjélpa oss att forebygga sjukdomar, sociala koder kring exempelvis kon och
sexualitet sorterar och disciplinerar kroppar och genom programmeringskod kan man Gverbrygga
problematiska distanser. Kodning, sortering och klassificering &r inte bara en del av visterldndsk
vetenskapstradition utan ocksé praktiker i1 vart vardagsliv.

Cyborgen som tankefigur ar i sig sjidlv uppbyggd av motségelsefullhet, den dr varken maskin
eller ménniska, verklig eller overklig.” Cyborgen blir relevant for oss i slutet av 1900-talet da
flertalet konstruerade och vilbevakade grianser borjar luckras upp. Nér granserna blir otydliga blir
makten som dragit dem hotad. Det blir ett definieringsspel med hoga insatser.® De granser som
Haraway ser som rdmnande nir hon skrev sin text 1985 dr de mellan djur och ménniska, organism
och maskin, fysiskt och icke-fysiskt.®!

Om vi borjar 1 otydligheterna mellan djur och ménniska sd har hypoteser om
forklaringsmodeller som sérstiller méinniskan fran djuren stillts upp och forkastats historiskt.®
Spréket, sociala beteenden, anvindande av redskap dr nigra exempel.® Snarare har alla de projekt
som gar ut pa att koda minniskan biologiskt (kartliggning av gener dr ett exempel hér, grishjirtan
som pumpar runt ménskligt blod ett annat) fort oss nirmare djur. En rimnad gréns skulle gora det
svart att motivera ménniskans rétt att exploatera jordens tillgdngar péd andra arters bekostnad, en 1dé
som exempelvis redan har anammats av FN i deras milleniemal.* Men vid denna gréns stér mer pa
spel, da den vanligen fatt verka for att stilla ménniskan som en representation for kulturen over
naturen.®

Interaktionen mellan maskiner och ménniskor &r det andra grinsland som Haraway beskriver.
Ar 1997 slog datorn Deep Blue minniskan Garry Kasparov i schack.® Trots kontroverser kring
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matchen (Kasparov anklagade IBM som édgde datorn for fusk) dr det idag inte ovanligt att interagera
med programmerade botar 1 bade datorspel- och kundtjanstsammanhang. Haraways text dr skriven
under 1980-talet och hon beskriver redan d& en osékerhet kring huruvida maskiner kommer att
kunna reproducera sig sjilva.”” Som ofta ndr man diskuterar cyborger och maskiner med ett eget
handlingsutrymme &r det latt att lata som en domedagsprofet. Men verkligheten ligger inte langt
frdn fiktionen. Det multinationella foretaget Google anstillde 2012 Ray Kurzweil, en innovator
inom filtet artificiellt intelligens, med andra ord ett konstgjort teknologiskt skapat medvetande.®®
Kurzweils uppdrag ar att skapa ett ménskligt sprdk som ett artificiellt medvetande sedan kan
anvinda. Han riknar med att detta kommer hinda 2029.® Men maskiners utveckling behover inte
endast forstds som ett hot, de kan ocksa vara vénligt sinnade och intima med oss.” Ett exempel har
ar Iphones hjilpreda Siri, personifierad och féorménskligad med en egen rost. Cyborgerna gar redan
ibland oss, med en smartphone 1 sin hand som en forldngningar av sig sjdlva och sin rorlighet.

Den tredje gransen som Haraway menar dr otydlig dr den mellan den fysiska och det icke-
fysiska. Hon beskriver en pdgdende miniatyrisering; maskiner och virtuella processer blir mindre
och vissa, dr s& sma att vi kan uppfatta dem ens med dgat.”' Genom smarta telefoner gér vi omkring
med fullgoda datorer 1 véara fickor och upptickten av grafen, ett material som knappt dr synligt men
med extraordindra egenskaper, forvéntas fa odndliga anvéndningsomrdden.”” Men tekniken tar sig
ocksd in i vara kroppar.” Utvecklingen av nanobotar, maskiner som &r byggda molekyl for molekyl
for att kunna cirkulera i vara kroppar har mott hdrt motstdnd men ar fortfarande under utveckling.
Griénsen blir idag ocksé otydlig 1 och med internets sjélvklarhet. Ett virtuellt Facebookmeddelande
forstas som ett direkt uttalande av personen och inte som mindre seridst eller overkligare dn ett
verbalt uttalande.

Oordning i grédnsdragningarna kan innebdra bade njutning och definitionskrig.”* Den
cyborgvirld som uppstar kan forstds som en plats ddr motsdgelsefullhet inte behdver vara
problematisk. Dir ménniskor, djur och maskiner kan samspela utan att det innebdr ett hot mot
griansdragningarna, eftersom granserna har dr uppluckrade.” Men cyborgvirlden kan ocksé forstés
som ett virldsomspannande kontrollsystem, ett forsvarsmotiverat krig kring gransdragningar.” Det
ar en viérld dar NSA kan samexistera med ménniskor som sétter in identifierande datorchip 1 sina
husdjur och dér konventet erbjuder ménniskor en miljo att lekfullt aterskapa virtuella kroppar.
Haraway menar att vi maste se ur bada perspektiven samtidigt.”” Cyborgen kan hir erbjuda oss en
position att blick ut ifrdn, om vi kan forsta den och acceptera den.

Cyborgens bakgrund foljer inte den véasterldndska modellen for tillblivelse. Cyborgen ér inte av
kvinna f6dd och har dirmed ingen oidipal relation till sin mor.”® Den &r inte ett barn av Adams och
har ddrmed inget ansvar att rdda over skapelsen.” Eftersom den inte har nigot fall frén nid, ndgon
utvisning frdn Eden har cyborgen darmed ingen frilsning.* Den har ingen ursprunglig enhet att
forhélla sig till, ingen natur att identifiera sig med, utan &r 1 konstruerad och sammansatt i ordagrann
betydelse.* Eftersom cyborgen inte kan producera skillnad gentemot modern, den ursprungliga

67 Haraway, 2008:190

68 Levy, 2013

69 Ibid

70 Haraway, 2008:219

71 Haraway, 2008:191

72 http://www.nobelprize.org/nobel prizes/physics/laureates/2010/press-sv.html. Himtad: 2014-03-07
73 Edwards, 2007. http://www.wired.com/bodyhack/2007/03/toward_the fant/. Himtad: 2014-03-03
74 Haraway, 2008:187

75 Haraway, 2008:192

76 Ibid

77 Ibid

78 Haraway, 2008:187-188

79 Haraway, 2008:189

80 Haraway, 2008:187

81 Haraway, 2008:188

11



enheten eller naturen kan den inte heller producera sitt jag genom att géra uppror mot detta.® Ur en
vasterldndsk traditions perspektiv har inte har inte cyborgen nagot som man kan forstd som en
berittelse som ursprung.®

I sin ursprungsloshet kan cyborgen inte heller genom identifikation och avstindstagande
producera skillnaden som ger forutséttning for och utgor det visterlandska jaget.* Identifikationen
ar en vanlig politisk myt for kategorisering av oss sjdlva in i grupper. Haraway menar att
identifikationen har redan nddda grénser som politisk myt och snarare leder till exploatering och
exkludering av andra grupper och subjekt som faller mellan stolarna.® Snarare dn identifikation bor
vi fundera kring samhorighet for att kunna forestélla oss subjekt som dr bdde personliga och
kollektiva.*® Cyborgen kan hir forstds som en konstruerad position, vilken man kan se ut ifran for
att skapa koalitioner och f& gemensam erfarenhet.

Kanske kan bilden av en cosplayande tondring, en ménniska som inte hunnit producera sitt jag
av skillnad gentemot véra visterldndska ursprungsmallar, men som redan bytt sin kropp och dess
koder mot ett virtuell forkroppsligande av Gvernaturliga proportioner vara en analogi for en av de
cyborger som figurerar i denna uppsats? Och vilka mdjliga allianser kan dessa kroppar skapa?

Cyborgens verktyg och vapen ir skriften.” Genom teknisk utveckling har utrymmet for och
spridningen av olika tolkningar Okat. Internet kan inte ta slut och att fOrestdlla sig det &r
skrattretande.®® Haraway deklarerar utan naimnvérd sorg att den auktoritdra tolkningen héller pé att
gd forlorad.* Detta leder till att makten och dess tolkningsforetrdde kring verklighetens form,
maéanniskors plats och betecknandet av deras kroppar blir svérare att behalla, bade materiellt och
symboliskt.” Men i att bendmna, beteckna och sortera ligger ocksd makt. Kategorier dr sillan
oskyldiga och har ofta en inneboende hierarki.”’ Den diskursiva maktens syfte ér att naturliggora
konstruktioner, att f& tidigare betydelser som darmed efterkommande betydelser att bli oténkbara.
Skrift-makt-teknologi samspelar i visterldndska berittelser om civilisationens ursprung.”* Skriften
har historiskt givit makten att beteckna och att halla skriften frdn de man betecknar har varit en
koloniserande maktmekanism.” Men var teknologiska utveckling gar sd snabbt och 6kar utrymme
for fler skriftforfattare. Hinner makten med nér de som ar mest aktiva pa internet i Sverige dr unga i
aldern 16-25 ar?**

Cyborgens text 16ser upp och bygger upp kategorier och forhdllanden. Den drar sig inte ens for
att attackera 'naturliga' objekts integritet.” Villkor som man forstdr som naturgivna si som kon,
kroppar, minsklighet dekonstrueras i cyborgens skrift. Cyborgen ruckar hdr pa kroppslighetens
koder i likhet med intersexualitet och siamesiska tvillingar.”® Intersexualitet i sin okodbarhet utifran
kon, siamesiska tvillingar utifrdn otydligheter om vart kroppar borjar och slutar. Detta kan
bortforklaras som rester av en freak show-mentalitet men fortfarande kan 'onaturligt' hiriga barn
fodda i Indien bli en vérldsnyhet och omskrivas som djurlikande ménniskobarn.”’
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Haraway beskriver denna kroppsliga sortering som att "...vdra kroppar dr kartor 6ver makt och
identitet”*® Om man forstdr vira kroppar pa detta sitt, kan cosplay da forstds som en total
avladdning av kroppen, att gora sig okategoriserbar utifrdn de normer som dr relevanta i samhéllet
utanfor konventet? Eller dr det snarare att ladda om sin kropp for att f4 mgjligheter som ens
nuvarande kropp inte har? Och hur kan man 1 sé fall ldsa dessa kroppar?

2.2 Cosplay och kroppslighet

2.2.1 Cosplay som praktik

I sin undersokning av cosplaykulturen 1 Hong Kong beskriver Rahman m. fl. hur poserandet som
utfors av cosplayaren kan forstds som en ritualiserad aktivitet.” For att en cosplay ska utforas sa bra
som mojligt laggs tid pa att lara sig de poser, ansiktsuttryck och kroppssprak som ér specifika for
den karaktir som valts.'®® Akthetsbegreppet, som #r relevant i ménga subkulturer bestdr i
cosplayande just i1 detta; for att en cosplay ska erkdnnas som vil genomférd och 'dkta' utifran
subkulturens standard maste det vara ett forkroppsligande av karaktéren, inte bara en utklidnad.'"

I Hong Kong &r cosplay dnnu inte ett fritidsintresse eller en livsstil som blivit fullt socialt
accepterad. Rahman m.fl. studie séger oss att fordldrar ofta uppfattar cosplay som meningslost och
dyrt, likasa kritiseras cosplaykulturens sexualiserande och normbrytande inslag.'” Utdver
fordldramissndje dr cosplay ett krdvande intresse for utdvaren. Cosplay sker pa bekostnad av
pengar, tid och rorelse for den som cosplayar.'® Att cosplaya ir inte bara att uttrycka att man &r ett
fan utan cosplay kan &ven forstds som ett upptradande som om det &r vil utfort vicker beundran och
erkidnnande.'” En viktig del av detta ér fotograferandet av den som cosplayar.'® Hir tillimpas de
poser som ldrts in och genom att ndgon ber om ett fotografi uttrycks beundran och 6ppnar {or
samtal kring cosplayaren, cosplayen (kldder, material och process) eller karaktdren som cosplayas.

Cosplay kan forstds som en tranformation Over grénser; frdn en vanlig ménniska till
overnaturlig, ett kon till ett annat, konsument av kultur till producent av kultur.'” Rahman m.fl.
jamfor cosplayande med datorspelande som erbjuder en liknande typ av rollspel och identitetslek;
en mojlighet att vara ndgon annan eller att vara pa ndgot annat sétt i en virtuell varld.'”” Men nér det
giller cosplays transformerande egenskaper blir rollspelet och identitetsleken fysisk.'®®

2.2.2 Kroppens mdjligheter och plats

Pryke, Rose och Whatmore diskuterar i sin text a Body of Questions olika sitt att tdnka kring
kroppslighet och kroppens mojligheter for att upptécka nya fragestéllningar. Vara kroppar mérks av
sadant som kan tyckas biologiskt determinerat som kon och hudfirg men ocksa av idéer som
exempelvis livsstilsmarkorer och skonhetsideal. Varje kropp som fods placeras inom sociala
konstruktioner och representationssystem, det gér att markera ut kroppen pa en karta dver sociala
betydelser, i nit av konstruktioner.'” Pryke m.fl. menar att vér kroppslighet kan forstds som
materialiserad erfarenhet av moten med dessa strukturer. '’
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Men kroppar sédger inget i sig sjdlva, utan de betydelser de uttrycker dr konstruerade och star i
relation till de strukturer, idéer och konstruktioner som mirkt dem."" Att en kropp forstds som
gammal ser kontextuellt olika ut och har ocksa olika effekter for hur man beskriver och interagerar
med den. Vi fOrstdr kroppar genom de konstruktioner som omger dem och de kulturella
representationer som férgar av sig pd och forkroppsligas genom kropparna.'? Kroppar och de
betydelser som tillskrivs dem naturliggors diskursivt'® P4 samma sitt som diskurser naturliggor
fenomen eller varldsordningar, naturliggdrs de betydelser som tillskrivs kroppen. Betydelser tas for
givna och tringer undan tidigare historiska idéer och andra mdjliga idéer for hur kroppar kan
forstas. Trots att kontakten med dessa strukturer mérker vara kroppar dr inte kroppen en 'aturlig'
karta ver avlagrade erfarenheter av mdten med dessa strukturer.'"* De dr endast ramar for hur
kroppar kan fOrstds, som normala/onormala, som funktionella/ej funktionella, som
naturliga/konstgjorda. Vissa feministiska teorier stricker sig sd langt som att alla kroppar &r
artificiella da den klassiska uppdelningen mellan socialt och biologiskt inte haller.'” Det vi forstar
som biologisk och naturligt ocksa r artificiella kulturella konstruktioner.'® Kvinnokroppar idag ar
inte sdllan 'naturligt sminkade'"’, de har impregnerats med kramer for att ge 'naturlig lyster' och
haret ar 'naturligt fargat'.

Kroppen dérmed inskriven i den diskursiva maktkampen om beskrivningen av verkligheten. I
detta diskursiva maktspel laddas kroppar genom sprdk och ord. Men kroppen ir inte en passiv
malarduk for strukturella och diskursiva penslar, utan foranderlig.'® Den kan fordndras bade genom
medveten transformation och av kroppens egna agentskap, exempelvis som vid sjukdom eller
dldrande dar kroppen byter kulturell kontext av sig sjilv.'"” Makten att definiera vad som ar
kunskap, en riktig beskrivning av verkligheten dr nira knutet till spraket.' Kroppen blir ddrmed
svr att snérja, dess betydelser skiftar sa snabbt, emellandt till sin motsats 1 ett 6gonblick och
kroppen tycks undfly beskrivningarna. En kropp som nyss forstods som frisk, stark och funktionell
kan genom sjukdomsdiagnos betraktas som sjuk, skor och trasig. Pryke m.fl. menar att kroppen
darmed hamnar vid grinsen for det som gér att beskriva.'!

Hur kan vi forsta kroppen om den ligger vid grinsen for det som kan beskrivas, delvis befinner
sig utanfor spréket och dirmed vad vi kan producera kunskap om?'** Viss feministisk teori menar
att detta gor att kroppen, som samtidigt &r biologisk och konstruerad och med dess problematiska
relation till spraket, hamnar i granslandet mellan natur och kultur.'”

Pryke m.fl. hidnvisar till relationen mellan kropp och text, da de bada &r materiella.'* Man kan
skriva kroppen, kanske genom den cyborgtext som Haraway beskriver? Cyborgen &r en
granslandsvarelse och position, kanske en man kan anvénda for att forstd kroppens mojligheter och
motséttningar?

Kroppen ér som vi sett svarfingad och foranderlig. Men vi kan heller inte undfly den eftersom
vart medvetande utgér fran var kropp. Kvinnor har linge antagits vara ointresserade av det virtuella
och datorspel pa grund av sin kroppslighet och hur kvinnliga avatarer framstélls och kvinnor
objektifieras 1 gamervirlden. Men snarare dn en kvinnlig obekvdmlighet med att objektifieras
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kanske man kan tinka sig att kvinnors fordrdjda virtuella tilltrdde handlar om en lang tradition av
idéer om att kvinnor inte kan vara sinnliga och trancenderande? Som sett ovan 1 Shields &r mannens
dygd sinnlig upphdjning over kroppslighet och kvinnodygd forstds som kroppslig aterhéllsamhet.
Men numera tjejer borjar ta 6ver internet. Unga kvinnor har idag gatt om unga min i tid som
spenderas pé internet.'” Kvinnorna &r framst aktiva via bilder, bloggar och sociala medier dir de
skapar eller kommenterar innehdllet, mdnnen lagger mer tid d4n kvinnorna p4 att spela.'*® Borjar det
virtuella och fysiska motas, liksom det kroppsliga och det sinnliga? Gar det bade att vara okroppslig
och forkroppsliga pa samma gang?

2.2.3 Cosplay som éverskridande

I sin artikel kring konsavvikande inom cosplay diskuterar Joel Gn hur kapitalismen forstirkt ett
konsumtionsperspektiv pd kultur och hur detta bygger idéer om hur man far en livsstilsidentitet
genom konsumera kultur.'”” Enligt detta perspektiv kan cosplay ses som en forkroppsligad
konsumtion av den anime, serier eller det spel som man cosplayar utifran.'”® Men
konsumtionsperspektivet tar inte nog hinsyn till begir, njutning och affekt.'” Njutning och begér
kan forstas som krafter som kan styra kroppen utanfér normerande strukturer."’

Genom cosplay produceras en plats dir normer kring konsidentitet kan fordndras.”! Men det
behover inte betyda att cosplay ar konsligt och/eller sexuellt avvikande i den traditionella
bemirkelsen. Trots att crossplay (att cosplaya som en karaktir av ett annat kon &n en sjdlv/ett
odefinierat kon) innebér att man forkroppsligar ett kon, behdver inte det betyda att cosplayarens
egen konsidentitet paverkas."”> Gn vill snarare forstd cosplay som en kreativ njutning i att
forkroppsliga en animerad kropp én i termer av konsligt avvikande.'*

Cosplay kan vara konsoverskridande, men behover inte primirt forstds som det.’** Detta
eftersom karaktiren som cosplayas inte nddvindigtvis dr konad, méansklig eller konad utifrén
minskliga forestillningar om kon.'* Eftersom karaktirerna som forkroppsligas i cosplay inte ens
behover forstds som biologiskt minskliga varelser foljer de inte heller den ménskliga modellen for
konsavvikande. Snarare kan konséverskridandet i cosplay vara ett resultat av forménskligande av
kroppar som tillhor objekt, djur eller oménskliga varelser.** Exempelvis uppfattar man inte roboten
C3PO frdn Star Wars som en minsklig varelse, men han har tilldelats en manskropp och
forménskligande drag. Genusperformativitet, att géra kon, inom cosplay blir darfér paradoxalt.'’

Gn anvinder sig av Deleuze och Guattaris affektsbegrepp. Affekt kan forstds som en intensivt
kroppslig reaktion, en process som kédnnetecknas av en Overgang fran ett tillstind av kroppslig
erfarenhet till ett annat tillstind, med forstirkta eller forminskade kroppsliga mojligheter att
agera.””® Affekt kanske kan vara forklarande om man ser till cosplay som en virtuell-fysisk
kroppslig process. En process dér intagandet av cosplaykaraktirens virtuella kropp kan ge
cosplayaren nya mdjligheter for kroppslighet och konsuttryck utan att det nddvandigtvis reflekterar
cosplayarens vardagliga kropp, konsuttryck eller virtualitet? Néar man vill tillimpa affektsbegreppet
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pa cosplay dr darfor de kroppsliga mdjligheterna som processen innebér viktigare dn eventuell
konsrepresentation. '

Cosplay innebdr en mojlighet att sitta karaktiren man cosplayar och sig sjélv i egenskap av
den, utanfor tidigare narrativ.'*" Eftersom karaktiren befinner sin utanfor sitt narrativ i en cosplay
kan den inte refereras till av andra karaktérer eller berdttelsens handling, utan det &r istillet genom
cosplayen som narrativet refereras.'' Detta skapar fantasifulla alternativa situationer for karaktiren
som cosplayas och for cosplayaren, men det visar ocksa hur viktig del forkroppsligandet &r; att vara
karaktiren dr mer dn en kostym. Gn uttrycker detta som att det cosplayande subjektets rost inte ar i
fokus, utan att det kroppens likhet, rorelse och koppling till originalmediet som blir ett upptradande
och vicker beundran.'*

Kroppar kan transformeras genom cosplay men det kan ocksa vara att tilligna sig en kropp man
beundrar eller som tillhér ndgon man beundrar.'*® Gn menar vidare att relationen till karaktéren
borjar langt fore att sjdlva cosplayen genomfors och redan innan man ens borjar konstruera sin
cosplaykostym interagerar man med bilden av karaktiren.'** Att genom cosplay simulera animerade
karaktrer, blir att gora overkliga kroppar verkliga.'*> Har namner Gn Baudrillards term simulacra —
att gora kopior utan att ha ett original."*® Nér man skapar en cosplay av en animerad kropp finns
ingen fysisk originalkropp. I cosplayen dterskapar du dig sjdlv som bilden och gor den fysiskt
levande genom forkroppsligandet.'”” Man &terskapar en bild, en virtualitet, man forkroppsligar
ndgonting som per definition dr immatriellt och okroppsligt.

Gn menar att kroppar ofta tolkas som uttryckande for en essens, medan en bild tolkas som utan
essens.'*® Kanske dr det som Gn menar forstds som kroppars essens det som Pryke m.fl. menar med
att avlagrad erfarenhet av moten med strukturer till synes kan verka vara en 'maturlig' karta over
kroppar?

2.3 Konvent och hybrida rum

2.3.1 Konventet som kreativ miljo

I sin artikel om kreativa miljoer tittar Jacob Nobuoka ndrmare pd Comiket, ett konvent och en
marknad for manga som tar plats i Tokyo och samlar en halv miljon ménniskor tva ganger per ar. En
kreativ miljo definieras som "...a physical setting [...] where face to face interaction creates new
ideas, artifacts, products, services and institutions and as a consequence contributes to economic
success” . 1 citatet betonas alltsd den fysiska miljon och det fysiska métet for att en kreativ miljo
ska uppstd. Men Nobuoka vill ocksd betona den mix av medier som manga av de japanska
populirkulturella fenomenen innebér.””® Lyckade exempel som Pokémon eller Neon Evangelisis har
producerats bdde som manga, anime, filmer, spel, spinn-offs, fanart, m.m.

Nobuka vill se konventet som ett temporért kluster och en méassa.” Men snarare dn att se
Comiket ur en marknadssynpunkt kan det ses som en mdjlighet for konsumenter att trdffa varandra
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och producenterna.'”> Aven om forséljning sker dr framforallt Comiket en fysiskt motesplats for
trendskapande, kunskapsutbyte, visa upp talang och leka.'

Cosplay forekommer ocksd pd Comiket och Nobuoka beskriver hur fotografierna som
cosplayarna tar av varandra ofta sprids till vanner och likasinnade via internet.'>* Trots ett starkt
ekonomiskt perspektiv. pd Comiket diskuterar Nobuoka frimst cosplay 1 termer av
performancekonst och kroppslig lek."”” Kanske detta eftersom konsumtionen i byggandet av en
cosplay sker innan sjidlva konventet.

2.3.2 Hybrida geografier

I sin bok Hybrid Geographies fokuserar Sarah Whatmore frimst pd geografiska natur-
kulturhybrider. Hon ser hur hybrida geografier frimst anammats av feministisk geografi och ANT
(Actor Network Theory) for att inkorporera oménskliga aktorer.”*® Men hon ser en storre potential i
hybrida geografier; att geografiska forestidllningar och praktiker kan utvecklas som hantverk om
man kan forstd hybrider som nagot annat dn en mix av tva klart avgrinsade entiteter och rdr oss bort
frén “en-plus-en”-logiken."’

Geografi har ett arv av att fragmentera, sortera och kartldgga och didrigenom rena platser till
tydliga former.””® Men snarare dn universellt forklarande ser Whatmore hybrida geografier som
modesta ansprdk i termer av vad de kan forklara och vad de kan gora ansprak pd att forklara.'”
Hybrida geografier blir darfor “inescapably partial, provisional and incomplete”.'®® Whatmore ser
hybrida geografier som ett epistemologiskt insisterande pd att kunskap &r situerat och ett ontologiskt
stillningstagande for hur socialitet dr “intercorporeal”.'® Med andra ord att kroppen dr socialt
konstruerad och att vara sociala relationer ar kroppsliga. Plats blir pa sa sdtt ndgot vi ténker, skriver
och forstar genom kroppsliga vardagliga erfarenheter, vilka enligt Whatmore madste tas p4 allvar.'®

Whatmore menar att hybrida kartlaggningar méste betona hur tidsrumsliga forhallanden blir
multipla, flytande och upprér motsattningar mellan narhet och avstand, lokalt och globalt och insida
och utsida.'”® Detta eftersom en hybridisering innebar ett upprorande av subjekt-objekt som ett
bindrt forhdllande utan snarare ett materiellt och socialt interagerande med motsédgande
kombinationer.'® Men hybridisering innebdr ocksa ifrigasittandet av agentskapet som enbart
minskligt, att intentioner endast skulle kunna tillskrivas individer.'®

2.3.3 Utékade verkligheter

Nationalencyklopedins artikel om virtuell verklighet beskriver hur en utokad verklighet (eng:
augmented reality) kan forstds som ”...en blandning av verklig och virtuell vérld.”." Har &r det
virtuella, snarare @n att vara att vara en riktning for var rorlighet, presenterad som en egen vérld
som stdr mot och utanfor den verkliga vérlden, d&ven om de kan blandas. Som Shields beskriver
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stélls ofta det virtuella mot det verkliga.'®” Men ndr man behandlar hybrida geografier kan tankar
om tvd klara former som blandas, en-plus-en-logiken som Whatmore kallar den, vara
missledande.'®®

I sin artikel om utdkade verkligheter vill Graham, Zook och Boulton se till hur virtuella
utokningar av fysiska verkligheter i urbana miljoer paverkar och omskapar representationer av
plats.” De senaste dren har inneburit en snabb tillvixt av virtuella representationer av platser och
en spridning av mobilt internet och teknologi for att ta del av dessa representationer.'” I Sverige har
under de tva senaste dren det dagliga anvindandet av smarta mobiler bland unga i gruppen 12-15-
aringar okat fran 2% till 78%.'"" Graham m.fl. argumenterar for att véart behov av att forstd utdkade
verkligheter 6kar i och med spridningen av dessa verkligheter.'”

Graham m.fl. definierar utdkade verkligheter som instabila, obestdmda, kontext-bundna och
multipla samband mellan virtuell-materiella tidsrumsliga erfarenheter.'” Vidare menar de att
utokade verkligheter kan forstds som specifika former och gestaltningar som dgonblickligt fixeras,
stadgas och sprids genom teknologi, information, kod.'”* Teknikens spridning gor det littare att
paverka och producera kunskap om en plats, vem som helst kan i teori och praktik medforfatta en
representation av plats.'” Samma tankar sdg vi ovan hos Haraway som redan i sitt cyborgmanifest
frén 1980-talet sdg hur det hegemoniska tolkningsforetriadet holl pé att gé forlorat.'”® Graham m.fl.
anser dessutom att det finns en 6kade geografisk kodning av internet - internet dr idag inte bara en
tillgang till virlden utan en kélla till lokal information som ger dig rekommendationer utifrén var du
befinner dig'”’ (vilket du girna ocksa far beritta genom att 'checkar in' pa en plats). Att information
kan forstirkas av teknologiskt diversifierad spridning dr inget nytt, men virtuella, interaktiva,
digitala representationer av platser, som till synes sker i realtid 4r nytt for oss.'”

Graham m.fl. 14nar Castells begrepp “fimeless time” for att beskriva hur hiandelsers kronologi
kan kastas om och upplevas som att de hinder samtidigt eller 1 en annan ordning &n den
kronologiska.'” Den senaste versionen av en wikipediaartikel eller recensionen av en restaurang ar
den representation som blir géllande och beroende pa popularitet kan en facebook-status hamna
hogre upp 1 nyhetsflodet snarare én att folja en tidsaxel.

Kartor och representationer av rum och plats &r ett uttryck for och av makt.'™ Graham m.fl.
anser att en representation/karta &r inte ett neutralt avslojande eller redovisande av kunskap utan dr
en spatial representation som ger méinniskor mojligheter att agera utifrin representationen.'®' Men
utokade verkligheter, virtuell-fysiska hybridrum, komplicerar en hegemonisk representation da a)
kunskapsproduktionen kring digitala geografiska representationer &r hela tiden 1 realtid,
instainformation och tillgéngligt att redigera (wikipedia, sociala rekommendationer genom statusar
och kommentarer).'" b) vinner sin kraft genom samma villkor som gor det svart for den
hegemoniska tolkningen; fordnderligheten i uppfattningen.'® I December 2013 spreds via facebook
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en nyhet om att tva lesbiska kvinnor blivit utslingda frén en bar i Goteborg. Genom nyhetens
delningar spreds ryktet (representationen) av baren som homofob vilket resulterade uppmaningar
till bojkott och en protest.'*

Graham m.fl. menar att det inte finns en utdkad verklighet utan att de digitala geografiska
representationerna som skapar utdkade verkligheter alltid dr 6gonblickliga och existerar genom
praktiker som #r forkroppsligade, sociala och tekniska.' Varje ging ndgon tar del av
representationen sd omskapas den och fordndras.'® Detta gor att det virtuella och det materiella
rummen och dess virtuell-fysiska representationer blir svara att separera.'®” Det gor ocksa att kod féar
en allt storre roll i att producera platser och representationer av dem. '™

Modern teknologi dr inte bara avancerad utan under snabb stindig utveckling och blir déarfor
nagot bortom individens forméaga att forstd och modifiera.'® Detta gor att man kan uppleva kod som
stabil och neutral, de virtuella strukturer den bygger upp tas for givna da man inte sjélv kan fordandra
dem utan endast innehéllet.'” Graham m.fl. anser att de sociala tekniska processer som skapar
utokade verkligheter och geografiska representationer i dessa ocksda kan fOrstds 1 termer av
maktmekanismer men att dessa dr mer intrikata genom sin néra relation till kod."”' Kod och en naiv
uppfattning om vad kod kan och gor naturaliserar en ojimn kunskapsproduktion och konsumtion av
representationer av plats."”” P4 samma sitt far geospatiala representationer olika mycket spridning
och definierande utrymme.'”

Graham m.fl. l4gger vikt forfattarnas 6kade inflytande Over att sjdlva modifiera, omskapa de
utokade verkligheter som finns i de urbana hybrida miljoerna och hur kod naturaliserar dem.
Genom anvéndarnas rorelse tringer det virtuella ut och blandas in i det fysiska. Men hur
konstrueras en fysisk plats for att kunna bli virtuellt utokad?

2.3.4 Museet som hybrid miljo

I arbetet med att skapa en interaktiv utstdllning pa ett museum undersoker Ciolfi och Bannon hur
kulturgeografiska begrepp som rum och plats kan hjdlpa dem att hybridisera miljon och skapa en
utokad verklighet.”® De kommer fran en disciplindr bakgrund av interaktiv design och inte
kulturgeografi och de har sin utgdngspunkt i tekniker for att utka och forstarka verkligheter genom
teknologi, snarare dn platsmedvetenhet.

Ett museum &r en miljo som syftar till att genom utstéllningar och andra aktiviteter ge
information och utbilda besokarna.'” Museet ar en plats att utforska, som &r full av kunskap att
uppticka.'”® Virldskulturmuseet i Goteborg, dir ConFusion tar plats, har pa sin hemsida tva flikar;
“Besok museet” som innehdller Oppettider, kontaktinformation och hur man hittar till museet.'’
Den andra fliken som heter ”Utforska” och innehdller information om program, utstillningar,
samlingar m.m."® Kort och gott r utforska det man gor pa museet, besoket ar bara hur och nir man
hittar dit.
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Ciolfi och Bannon menar att museimiljén r problematisk av flera anledningar.'” Utforskandet
kan inte vara helt fritt da det ofta ror sig om rum fyllda med ovéarderliga foremal. Museum é&r
offentliga platser, men foljer ofta stringare regler i termer av vad man (inte) fir rora, vart man (inte)
far sitta.”” Museet dr ocksé ett dvervakat rum vilket besokarna dr medvetna om.”' Ciolfi och
Bannon menar att det &r svart géra museimiljon till sin, dd@ man kan inte mérka ut sin nérvaro eller
limna spar efter sig.*** Platser avsedda for att dta dr ofta placerade utanfor utstillningarna.®* Det &r
overhuvudtaget komplicerat att ta plats i museimiljon genom vanliga ménskliga aktiviteter. Detta
kanske kan forklara varfor museimiljon ldmpar sig konvent? Karaktirer och varelser som befolkar
konventsmiljon dr nddvédndigtvis inte minskliga och kanske kan trivas béttre 1 en miljo dar
minskligt beteende kuvas?

Ciolfi och Bannon ser en utveckling dir man vill géra museer mer interaktiva och levande.
De argumenterar for att verklighetsutdkande teknologi dr en viktig del av denna process.””> Exempel
pa tidigare teknologiska anvdndningsomraden pd museer dr stationdra interaktiva stationer och
forinspelad guidningsapparatur.””® Dessa projekt kan dock fa bieffekter som missriktat fokus och
isolation.””” Som i fallet med interaktiva stationer dér teknologin blir en separat del av miljon, eller
som 1 fallet med horlurarna, personen separeras frn andra ménniskor 1 miljon.

Bland de kreativa sdtten att tdnka nytt kring teknologiska mdjligheter finns en utstéllning som
aterskapades digitalt och gjordes om till ett datorspel dar museibesdkarna kunde spela utstéllningen
som en bana och skjuta varandra.””® Ciolfi och Bannon inspireras i sitt arbete med att skapa en
interaktiv utstdllning av Tuans fyra dimensioner av plats; fysisk, personlig, social och kulturell.*”
Att utoka en verklighet menar Ciolfi och Bannon ér att genom teknologi skapa ldnkar och bryggor
mellan dessa dimensioner och den individuella besdkarens upplevelse.”'® Samlingen som anvindes
till deras utstillning beskrivs som en eklektisk samling vilket gér det svart att bygga upp en
utstillning av objekten som gav ett samlat intryck.*"

Karaktériserande for museimiljon dr ocksd hur tiden gors synlig.?'* Ett museum innebér ofta ett
aterskapande av flertalet kontexter, miljder och sammanhang frén en skilda geografiska och
historiska platser.”"® Kanske kan detta liknas vid vad Graham m.fl. beskriver som timeless time, ett
intryck av att alla dessa historiska kontexter och geografier hinder samtidigt, trots omkullkastad
kronologi, pd museet?
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3. Metod

Om kunskap &r makt sysslar jag i formulerandet och produktionen av kunskap med ett maktspel.
Haraway beskriver hur den visterldndska berédttelsens form tar avstamp i oskulden och slutar i
helheten.”” Hur kan jag borja att rora mig frdn mina lekfulla funderingar kring konventets
geografier och undvika att sluta i att forsoka forklara konventets natur' pa ett totaliserande sétt?

3.1 Hybrida epistemologier

I sin artikel om hybrida epistemologier argumenterar Wilson for att cyborgen blivit utnyttjad som en
ontologiskt verktyg, men att den ocksd kan vara anvindbar i ur ett metodologiskt perspektiv.?'
Cyborgen kan forstads som en kritik mot var taxonomiska varldsuppfattning da den till sin natur ar
gransoverskridande och uppbyggd av dikotomiska motsiganden. Men Wilson menar att man inte
endast bor lata cyborgen vara en tankefigur for dessa motsittningar, utan dven en praktik.?'®

Cyborgen utmanar, som vi sett hos Haraway, endast genom sin existens den verklighet dar
bindra motsatspar stindigt aterskapas kulturellt och vetenskapligt. Wilson vill fokusera cyborgens
dubbelhet till var kunskapsproduktion. Wilson intresserar sig darfor for hur man skriver beréttelsen
om kunskapsproduktion.?’” Ett hybridiserat fokus kring hur vi vet det vi vet utmanar idén om
kunskapsproduktion och kunskap som just en produktion och en produkt. Wilson menar att
cyborgen, likt kunskapsproduktionen kan forstds genom att samtidigt vara och bli, samtidigt se och
veta.”'® Den ér alltid en helhet men aldrig firdig. Att endast forstd cyborgen som en ontologisk
tankefigur menar Wilson &r att missa mdjligheterna som kan uppsté:

”...by placing knowledge-making actions within the messy and risky realm of creative, strategic,
fallible encounters and by becoming historically aware of the everydayness of our technological
adaptions. "’

Denna praktik dr dock riskfylld; den Oppnar upp vart formulerande av kunskap fran mal som
universiella och allférklarande resultat till att bli ofdrdig. Det pekar mot den kreativa laddningen i
kunskapandet istéllet for att endast uppvardera systematiska Booleanska konstateranden om sant
eller falsk. Att arbeta med hybrider och hybrida geografier 4r pa sa sitt ett ontologiskt och
epistemologiskt risktagande.?*

Sa hur producerar man kunskap nir mattan rycks undan for en och grinserna for de kategorier
som man vanligtvis faller tillbaka pd omintetgors? Cyborgen som en position, enligt Wilson,
befinner sig i de grinsland som kan finnas mellan natur-kultur-teknik men den é&r fortfarande
uppméirksam pd de motsittningar som dessa gransland utgér.”?' I min undersékning av konventet
som ett fysiskt-virtuellt gransland kan cyborgen dérfor hjidlpa mig att forstd min position. Utifran
Haraways arbete med cyborgen formulerar Wilson fyra strategier for att hybridisera sin
kunskapsproduktion; bevittnande, situerande, brytande och forvirvande.”*

Bevittnande (Witnessing) - Bevittnandet syftar inte endast till att redogora for vad man ser, men
att ocksa att erkidnna hur ens nérvaro blir ett narrativ i sig sjilvt.”” I bevittnandet kopplas intimt det
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som bevittnas till vittnet, ett forkroppsligande av ens position.*** Att placera sig sjélv i positionen av
vittnet laddar ocksé forskarrollen med frdgan om trovérdighet, att kunna tro pa det vittnesméal som
redogérs for.”” Haraway tillimpar cyborgen som en position av det dygdiga vittnet (modest
witness). Genom att cyborgen inte dr konad och att dygden &r konsligt uppdelad blir cyborgen
innehavare av bade manlig och kvinnlig dygd samtidigt: en sinnlig opartisk moral som
forkroppsligas.*°

Situerande (Situating) - Att situera handlar inte bara om att ange sin fysiska och historiska
plats.”?’” Cyborgen som en tankefiguration kan anvindas som en metafor for att beskriva
sjdlvmotséigande forhdllanden eller for att uttrycka kritik.”® Men en figuration dr ocksd en
placering, en plats att se ut ifrdn. Wilson argumenterar for att kunskapsproduktion darfor kan forstas
som en spatial process, att forskaren placerar sig sjdlv i en figuration av tidigare forskning och
teoretiska stromningar.”® Men Wilson menar att situerande inte endast syftar till att ange en
metodologisk-teoretisk ~ stindpunkt, utan att Oppna for att redovisa sin roll i
kunskapsproduktionen.”’ P4 sa sitt star situerandet i néra relation till bevittnandet. Om bevittnandet
ar ett forkroppsligande narrativ av vad man ser dr situerandet vartifrdin man ser och hur ens
placering paverkar det man bevittnar.”' Haraway argumenterar for att en Kkonstruktion krdver
ansvarstagande.” Wilson menar att situerandet kan innebéra att ta detta ansvar dd man genom att
ange sin position ldmnar man sig sjilv 6ppen for en konfrontation.*

Brytande (Diffracting) - Snarare an att upprepa tidigare kunskapsproduktion och dirmed na
samma kunskap bor forskaren bryta upp processerna och kunskaperna, en form av
dekonstruktion.”* Wilson ger exemplet med hur ljus méter en spegel respektive ett prisma. Snarare
an att aterspegla tidigare kunskap kan prismat bryta upp kunskapen sd att man kan se delarna och
kombinera dem pd nytt genom att antingen forstérka eller avbryta deras effekter.”® Det dr en
dekonstruktion snarare dn reflektion.*°

Férvirvande (Aquering) — Wilson menar att cyborgen dr en forvirvande kropp, i den kan
byggas in och tas bort nya (kropps)delar, projekt och virden.”” En hybrid epistemologi maste déarfor
kunna forvdarva utan att totaliserande definiera andras vérldar & dem.”® Forvirvandet innebér
ddrmed ett risktagande, gora sig sarbar for andras diskurser, lira sig frdn de som studeras och
acceptera deras berittelser om verkligheten.” Detta gor att man tilliter det som man inte vet,
och/eller vet pa alternativa sitt till det vetenskapliga, att spela en roll i kunskapsproduktionen.?*
genom att ta upp andra diskurser dn vetenskapliga sitt att veta problematiseras utvinningen av
kunskap och snarare blir kunskapandet en hybrid process av gemensam konstruktion.**!

Haraway beskriver hur kunskap inte uppticks, utan konstrueras och formuleras.*** Wilson har
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tagit fram sina fyra strategier just for att oppna denna konstruktionsprocess som man vanligtvis
forstar som vetenskapande. Men for att anvinda dem behovs en reflektion kring det forskarsubjekt
som skriver, figurerar i och blir huvudperson i denna uppsats.

3.2 Forskarrollen/ mitt tilltriade

I sin text om postmoderna kroppar och immunsystem beskriver Haraway tropen om den
upptickande vetenskapsmannen, som soker vara den forste att nd kunskap ingen tidigare haft.”*
Detta jamfor hon med Star Treks intro dar det deklareras att stjdrnkryssaren Enterprises mission dr
att ”..to boldly go where no man has gone before”. *** Att beskriva den vetenskapliga
upptickarmissionen som heroisk med de bilder som anekdotiskt foljer kan kdnnas skrattretande nér
jag sitter och skriver detta, omgiven av bocker och block snarare dn hydror och drakar.

Men citatet ovan pekar inte bara pd det dventyr som vetenskapen kan formuleras som, utan
dven den manliga laddningen som vetenskapen har. Vésterlindsk vetenskap har ett patriarkalt,
rasistiskt och kapitalistiskt arv.**® Normer kring manlighet, vithet, heterosexualitet, funktion och
klass har gett och fortsétter att skapa privilegierade positioner. I sin klassiska artikel om situerade
kunskaper skriver Haraway hur bade totaliserande verklighetsbeskrivningar och relativism blir ett
gudstrick.”® Att limna den mérkta kroppen och se allt frén ingenstans, eller att ha en s specifik
position att ingen kan séiga emot en.

Men detta ér inte en konspiration av vetenskapande okroppsliga mén.?*’ Det dr en praktik av
makt, betecknande och konstruktion.**® Haraway beskriver vetenskapen som text och ett maktfalt
diar retorik #r praktiken.*” Vetenskap kan forstds som en friga om Overforbarhet och en
oversittningspraktik.*** Men det &r i frigan om vems sprék som oversittningarna sker som vi ser att
det inte finns oskyldig vetenskap.”' Haraway formulerar mélet for den feministiska vetenskapen
som “bdttre redogorelser av virlden” oavsett hur komplexa eller motsigelsefulla de virldarna ar.>*
Dessa redogorelser ar aldrig oskyldiga, varfor ett situerande; att ange sin position och att dirmed
ldmna sig sjdlv oppen for konfrontation dr en nyckelpraktik.

Men att presentera sig som ett fardigt jag dr inte ndodvéandigtvis grunden for en partisk, snarare
an subjektiv, vetenskaplig beskrivning av en verklighet.” Snarare &r jaget enligt Haraway aldrig
fardigt utan det fixeras i en position dgonblickligt.”* Att konstruera ett forskarsubjekt och ett jag
innebér darfor dven detta en forflyttning, att sétta sig sjilv i en position.”* Genom uppsatsen har jag
vint mig till feministiska teorier, ett led 1 en kamp {f6r kvinnor*. Producerar jag d4 min vetenskap 1
egenskap av att vara just kvinna? Haraway menar att den kvinnliga erfarenheten fungerat som en
politisk myt, men inte varit anvéndbar for identitetsskapande.”® Feministiska skolor har genom
artiondena forsokt peka ut den erfarenhet som alla kvinnor delar och som forenar oss, om det sa
varit moderskapet, giftermélet eller sexuell erfarenhet. Den kvinnliga erfarenheten blir bade en
verklighet och en fiktion.”” Detta eftersom en kan ha verkliga erfarenheter i egenskap av att kvinna

243 Haraway. 2008:249
244 Min Oversittning, Haraway, 2008:249
245 Haraway, 2008:187

246 Haraway, 2008:235

247 Haraway, 2008:225

248 Haraway, 2008:227

249 Ibid

250 Haraway, 2008:230

251 Ibid

252 Haraway, 2008:240,242
253 Haraway, 2008:236
254 Haraway, 2008:237

255 Ibid

256 Haraway, 2008:286

257 Haraway, 2008:186

23



men det inte finns nagra erfarenheter som binder kvinnor samman till en grupp eller identitet.?®

Genom att bendmna ndgon som kvinna tillskriver en denna erfarenheter som format dess identitet
just 1 egenskap av att vara kvinna. Men det finns erfarenheter som som kvinnor haft, som inte passar
in 1 begreppet kvinnlig erfarenhet och det finns de som kategoriserar sig som kvinnor* men inte
forvdrvar kvinnlig erfarenhet nér de blir bemotta. Att bendmna blir dérfor alltid att utesluta.””
Genom teknologisk utveckling blir identiteten Kvinna svérare att bibehalla, vi far global
information om kvinnlig erfarenhet som &r annan den erfarenhet Kvinnan har. Kvinnor i1 var tid
upploser Kvinnan.*®

Men om min forskarroll varken betecknas av min misslyckade manlighet eller min fiktionella
kvinnliga erfarenhet, vilken position bor jag utgd ifran? Genom val av studiedmne, teori och metod
positionerar jag mig, men hur situerar jag mig och hur ska jag beskriva mig sjilv som ett vittne, ett
seende subjekt/objekt?

Haraway argumenterar for att seendet, en forkroppsligad och alltid partiell praktik dr en allegori
som vi kan anvinda for att situera 0ss.”' Genom att fokusera pd vad vi kan se, hur vi ser det och
vem som ser vad kan vi avsloja den syn som anvénds for att se allt ifrdn ingenstans.*** Seendet &r
relevant for att kunna se sig sjdlva, som forskarsubjekt, som konstruerade jag och hur man placerar
sig i denna situation.*”® Wilsons dygdiga vittne &r en friga om trovirdighet, vad kan hivdas och vem
kan tro pa det?** Whatmore beskriver hur de hybrida geografierna, ofirdiga och partiska, maste
vara modesta i sitt ansprak pa vad man kan beskriva **°

Forskaren som en beskrivande enhet, liknar en okroppslig entitet, som en berdknande dator
lagrad med minnen och information. Men den information som jag exempelvis har, ddr jag kdnner
till karaktdrernas bakgrunder och hemvirldar fran anime och spel, ér inte insamlad 1 en forskarroll.
Kanske dr det detta Wilson menar med det riskfyllda med att ta upp andra(s) diskurser, att erkénna
andra typer av kunskap som legitim i sin kunskapsproduktion? Min férkunskap ar insamlad genom
privata intressen och under flera r — jag skulle vid flera tillfdllen inte kunna redovisa hur eller
varfor jag forstar det som jag ser under mina observationer av konventet. Och nér jag utfér min
undersdkning anvéinder jag min mérkta kropp, laddad av mina erfarenheter, for att kunna ta mig in
pa och runt konventet.

I direktobservation som metod dr kroppen inte bara intimt ndrvarande utan fungerar dven som
instrumentet for mina métningar, den registrerar miljon och sparar data. Jag kan inte skriva ut/bort
min nirvaro ur det narrativ som dr min uppsats. A andra sidan ir objektiviteten okroppslig. Hur kan
jag skriva min vetenskapliga text utan att vara subjektiv och utan att forsoka mig pa ett gudstrick.
Ett metodkapitel 4&r mer &n bara en konkret metod - det dr ett ontologiskt och epistemologiskt
stillningstagande, en observation &r mer dn att titta pa en miljé — det &r att ga in i1 den, forkroppsliga
sitt forskarsubjekt och ldmna sig sjélv oppen for att dekonstrueras.

Haraway menar att metaforen ar ett sdtt att uttrycka det problematiska forhallandet mellan
kroppar och sprdk.”® Jag har bdde ontologisk och epistemologiskt vént mig till cyborgen for att
positionera mig, men hur hjdlper den mig, som metafor, tankefigur och verktyg nér jag vill situera
mig? Cyborgens styrka enligt mig ligger inte i att den upploser dikotomier (det gor virlden sa bra
sjdlv), cyborgens styrka ar att den kan 1 sin existens bestd av en dikotomisk motséttning utan att den
upploser sig sjilv. Den kan vara bdde manniska och maskin, bade verklig och overklig.*” Cyborgen
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som tankefigur kan dérfor hjilpa forskare som mig, jag kan bade vara mig sjélv och forskare, ett
'objektivt' subjekt. Jag offrar inte forskarrollen for mina partiska erfarenheter och det som jag kan
observera utifran dem. Jag offrar heller inte forskarrollens systematiska, beskrivande distans nér jag
upplever och delar konventet med de cosplayare och andra som bygger upp miljon. Dessa
motséttningar kan och fér existera inom mig utan att jag (som subjekt eller forskare) upploses at ena
eller andra héllet.

3.3 Observationsmetod

Ohlander menar att observera ir ett “uppmirksamt iakttagande” av en miljo eller ett fenomen.>*®
Missvisande nog forknippas observationsmetoden oftast med just att se, trots att alla de andra
sinnena ocksa kan ta in intryck och information under en observation.”” Att kdnna av sociala
stimningar och processer, som kan vara svdra att f4 beskrivna for sig i exempelvis en
intervjusituation brukar ocksi nimnas som en av observationens styrkor.”’”’ Observation som metod
brukar motiveras av att man vill studera méanniskor i en naturlig miljo.””" D4 konventet dr rummet
skapat for cosplayare, dir de kan mdtas 1 sina cosplays, kan detta forstds som deras naturliga miljo,
dven om termen naturlig kan kénnas malplacerad i det fldde mellan en hogteknologisk virtualitet
och en materiell virld som sker pa ett konvent. Ohlander beskriver ocks hur observationen ger
dven mojlighet att studera gestaltningar och hur ménniskor anvénder sina kroppar.””> Detta
motiverar anvandningen av observation som metod ytterligare denna studie vill undersoka
cosplayen som ett forkroppsligande av virtuella kroppar, inte bara genom kldder, smink och
rekvisita utan dven genom indvade ansiktsuttryck och kroppssprak.

Hur en observation dn dr upplagd gér det inte att forutse ménniskors beteende, en social
situation dr ingen steril miljo. Pa sé sitt kan observationsmetoden bdde finga bade det ovéntade,
unika likavdl som det aterkommande.”” Just eftersom “filtet dverraskar” bor observatoren vara
pragmatisk, men denna pragmatik ska vara systematiskt évervigd och metodologiskt grundad.”” Sa
som all forskning bor vara systematisk och &rligt redovisad®”> bor dven observationen styras av
detta.

Under observationsstudier anvinder forskaren sin egen kropp som mdtinstrument.”’® Det
betyder att likt en barometer endast uppfattar lufttyck men inte luftfuktighet, s& uppfattar
observatdrens dgon vissa saker och inte andra. Ménniskors forforstaelse infor en situation byggs
upp av erfarenheter, dsikter och fordomar.””” Men i egenskap av forskare utgdr man dessutom utifran
teorier, metodologiska val och vad man forvintat sig vara sin forskningsproblematik. Det dr dérfor
viktigt att redovisa och vara tydlig med vad som féngar ens blick.””® Likavil blir det viktigt att
redovisa vilka delar av miljon som man inte befunnit sig i och anledningarna till detta.*”

Det kan vara problematiskt att vinna tilltrade till en miljé6 som man vill studera.”® I och med att
observatoren anvdnder sin kropp for att observera blir kroppen nérvarande i situationen den
observerar. Detta leder till att forskarens kropp och dess egenskaper paverkar vilken tillgdng man
kan fa; huruvida forskaren vara en fullvirdig deltagare eller endast passera som observerande
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deltagare. Speciellt relevant blir detta om forskarrollen, som i mitt fall under observationerna, var
dold.

Eftersom att jag i min uppsats valde att studera en miljo som jag inte tidigare befunnit mig i
oroade jag mig for vilket tilltrdde jag skulle kunna fi. Frigor som jag stdllde mig sjdlv var
exempelvis om jag hade tillrackligt mycket forkunskap om anime, tv-spel och populdrkultur {or att
ens kunna uppfatta huruvida ndgon cosplayade eller endast var 'uppkldadd'. Déarfor genomfordes en
forstudie.

3.4 Genomforande

3.4.1 Forstudie PeppCon

En forberedande observation genomfordes den 28/9-2013 pa PeppCon, ett konvent for Ostasiatisk
kultur 1 Uppsala. Detta var forsta gdngen jag befann mig pé ett konvent. Esaiasson m.fl. menar att
for att fa tilltrade till en miljo och att kinna in ritt beteende kan en forskare som observerar ofta
halla 14g profil i borjan av sin studie.®' Dérfor var jag under PeppCon klddd for att passera som en
konventsdeltagare snarare dn att interagera med andra konventsdeltagare. Observationen varade 1
tvd timmar och jag tilltalade inte och blev inte tilltalad av ndgon av konventets deltagare.
Anteckningar fordes Oppet och renskrevs tva timmar efter observationen. Syftet med denna
observation var dels att f& en insyn i konventmiljon, de aktiviteter och den interaktion som
forsigkommer dér, samt att inforskaffa forkunskap. Men allra frimst ville jag 1 forstudien undersoka
mitt tilltrade till konventsmiljon och om den verhuvudtaget var begriplig for mig.

Mitt tilltrdde bestar bade 1 och huruvida jag passerar som en konventsbesdkare men ocksa om
jag faktiskt forstdr vad jag ser. For om jag inte ens kdnner till en karaktér, hur kan jag d& uppticka
om nagon cosplayar denna karaktédr? Jag forvanades flera gdnger under forstudien 6ver att jag kénde
igen mycket av det som refererades i kldder och dylikt. Ohlander menar pa att gemensamma
referensramar kan hjdlpa en observator att ta sig in 1 situationen och samtidigt undvika en
exotisering av miljon.*** Min forkunskap kring anime och tv-spel blev en viktig tillgadng i mitt
tilltrdde, men véckte ocksa fragor kring vad jag inte sag.

Ett yttryck for hur empirin kan utmana ens forforstaelse &r att “fGltet overraskar” . Det kan
exempelvis handla om plétsliga etiska dverviganden under en observation.?®* Detta rdkade jag ut for
under forstudien dé jag fann mig sjilv i en situation dér jag hade mycket svért att avgora aldern pa
maéanniskorna omkring mig, vilket ledde till att jag kinde mig obekvdam med att tilltala dem.

Fragor som kom av forstudien var ocksd om relationerna mellan cosplayare och gamers. Mitt
intresse for konventsmiljon vécktes da jag genomforde en studie om gamers och lan 2012. Jag
genomforde dé& en observation av Dreamhack, Sveriges och vérldens storsta lan. I denna hybrida
miljé med otydliga grinser kring det virtuella och det fysiska fann jag dven cosplayare. Och pa
konventet fanns dven gamers. Kan bade lanmiljon och konventsmiljon forstds som gransland dér det
virtuella och det fysiska uppgér 1 varandra? Finns det samhorighet mellan gamers och cosplayare
eftersom de bdda gor dessa grénsland till en plats for njutning?

3.4.2 Huvudobservation ConFusion

Huvudobservationen, ConFusion, genomfordes 25/10-27/10 -2013. En observation kan
klassificeras utifran en rad skalor, dold till 6ppen, endast nigra timmar till att stricka sig dver ar
0.s.v.*® Mainga ganger r6r sig forskaren ocksd fram och tillbaka pad dessa skalor eftersom
observationen minga ganger ar en social situation som kréver en pragmatiskt instéllning. Esaiasson
m.fl. menar att den skala som vanligast brukar beskriva observationens karaktir dr den fran

281 Esaiasson m.fl., 2008:350
282 Ohlander, 1999:75
283 Esaiasson m.fl., 2008:348
284 Ohlander, 1999:75
285 Esaiasson m.fl., 2008:346

26



fullstdndig deltagare till fullstindig observator.”*® Har aterkommer vi till den passivitet som ordet
observation uttrycker. Trots att jag under min observation véxlade frdn fullstindig deltagare till
fullstandig observator krivde bdda positionerna aktivt deltagande i situationen. For att kunna vara
en fullstindig observatdr, att 1 ndgon man gora min forskarroll 'osynlig' lades timmar pé klader,
smink, har. Att passera obemarkt krivde ocksa kroppssprék och deltagande (exempelvis att delta i
publiksituationer).

Att endast genomfora observationer i en undersokning kan ge en 1ag validitet.”” Detta dé en
observation inte kan ge information om minniskors tankar och intentioner, vilket kan gora att
beteendet kan beskrivas men kanske inte forklaras. Ett sitt att kontrollera sin data dr att frdga en
annan person som var med om hur hen har uppfattat hindelserna.”® Detta var en strategi som jag
anvinde under andra dagen da jag tog med en vén till konventet, vilken cosplayade och deltog i
flertalet aktiviteter och mdten med andra deltagare tillsammans med mig.

Under en observation finns ocksé mojlighet att stélla frgor till de man observerar.® Trots att
min forskarroll var dold beréttade jag sanningsenligt for de konventsdeltagare som jag pratade med
att det var mitt forsta ConFusion. Detta ledde till att jag kunde, likt i en intervjusituation, fraga om
grundliggande saker och praktiker kring cosplayande och konvent. Ohlander menar att grinsen
mellan en deltagande observation och en intervju kan ses som flytande.” Flera av de fragor som
jag stéllde 1 egenskap av forstagangsbesokare till de konventdeltagare som jag pratade med rorde
just det som hinde runt om kring oss pé konventet eller den cosplay som de bar vid tillfdllet. Som
kompletterande metod till observationen Overvdgdes samtalsintervjuer. Vid nidrmare reflektion
visade sig detta vara problematiskt. Ett konvent och de cosplays man bér déir har kostat tid och
pengar for skapandet och for resan till konventet. Dérfor skulle att fraga en konventsdeltagare om
en intervju under konventet ha tagit av den tid de planerat att ligga pa konventsdeltagande. Att
genomfora intervjuerna senare hade separerat intervjuerna frdn miljon och dirfor fatt behandla
konvent och cosplay som praktik i en vidare bemirkelse. Just pa grund av detta valdes rena
samtalsintervjuer bort, dd samtalen som genomfordes under konventet var mycket informativa och
belyste problematiken ovan.

Forsta dagen, Fredag 2013-10-25

Tid: 15-20

Kldder: Neonrosa page-peruk, diadem med svart rosett, vit kofta med svarta prickar och rosetter,
svarta shorts, vita strumpbyxor, svarta kndstrumpor, handledsvéirmare i spets.

Fokus: observera rummet, besdkare och ta reda pd vad som fanns att gora pa och under konventet.
Kort om dagen: Forsta dagen gick mycket ut pd att ta in konventet, inte bli 6vervéldigad och att
skaffa mig en Overblick. Under denna observationsdagen sokte jag inte kontakt med ndgon
deltagare men spelade Mario Cart (tv-spel) med en konventsdeltagare och en funktionir dé jag blev
tillfragad.

Kénsla: Nervos, nyfiken, overvildigad

Programpunkter: Invigning, Super Smash Bros Meele-turnering

Andra dagen, [érdag. 2013-10-26

Tid: 12-20

Kldder: Brun lockig peruk, lolitahdrband, sjomanskldnning, spetsstrumpbyxor, svarta knéstrumpor
med rosetter

Fokus: kontakt med deltagare, delta i aktiviteter
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Kort om dagen: Andra dagen hade jag sillskap av en védn, V, som var i cosplay (Very manly Finn the
human — Adventure Time). Denne var inforstddd med att jag observerade konventet och hjilpte mig
med att ta kontakt med andra konventsdeltagare, frimst genom fotograferingar eftersom ménga bad
om att fa ta en bild av honom.

Kinsla: Njutning, flow, fascination

Programpunkter: Super Smash Bros Meele finalen, Cosplaytdvlingen, dansforestillning

Tredje dagen, Séndag. 2013-10-27

Tid: 12- 17

Kldader: mitt eget orangea hér, rosa mdossa, star wars-monstrad stickad troja, svartvit-rutig
'lolitaesque' kjol, svarta strumpbyxor, svarta kndstrumpor, rosa benvérmare.

Fokus: Observera planerade programpunkter, kontakt med eventuella intervjupersoner

Kort om dagen: Tredje dagen var jag inte i peruk och hade mindre smink (exempelvis inga
l6s6gonfransar). Forvanansvért nog gjorde avsaknaden av en peruk stor skillnad for hur jag kidnde
mig; snarare dn dold var jag mig sjilv, eller mig sjidlv i1 egenskap av forskare. Tredje dagen
kannetecknades ocksd av utmattning.

Kénsla: Trott, stundtals nervos

Programpunkter: Cosplaysketcher, en tv-spelsfinal 1 ett japanskt fightingspel, ConFusions got talent,
Prisutdelningar, Final/avslutning.

Anteckningar fordes kontinuerligt, titt och Oppet under alla tre dagarna. Ohlander menar att
anteckna Oppet, snarare dn att gd undan, kan goras av rent praktiska skél sd som att en anteckning
fas ner pd papper utan att behova ta omvigen via minnet for att skrivas ner senare.”' Men det kan
ocksa var ett sitt att behélla distans till omgivningen.?* D& min observation strickte sig 6ver tre
dagar och varje dag dver flera timmar var det praktiskt och littare for minnet att anteckna vad jag
sdg sa fort som mdjligt och kronologiskt under dagens gdng. Undantagssituationer var samtal med
andra konventsdeltagare. Under samtalen fordes inte anteckningar, utan dessa skrevs ner efter att
samtalet var avslutat. En dags anteckningar renskrevs senare péd kvéllen samma dag. En nackdel
med detta var att stora méngder anteckningar fordes over lang tid och bearbetades forst pd kvéllen.
Detta resulterade i att detaljer 1dtt kunde forsvinna om de inte var precist antecknade.

Ytor och rum som inte observerades var sovsalarna, biografen och karaeoke-rummet.
Sovsalarna observerades inte pa grund av etiska skél dé detta var konventsdeltagarnas plats for vila
ndr de inte befann sig i den allmdnna konventsmiljon och dven dér de bytte om mellan cosplays.
Karaeoke-rummet observerades inte da jag var osdker kring vilket beteende som krivdes av mig
dér. Biografen glomdes helt enkelt bort efter ett misslyckat forsok dé dér inte visades film utan
istillet holls ett mote, men ocksé pa grund av sin dolda placering borta vid garderoberna.
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4. Resultat och Analys

Detta kapitel kan ldsas som en teoribaserad berittelse kring det som jag upplevt pa ConFusion och
PeppCon. De delar som dr himtade ur mitt nedtecknade material fran observationerna har
kursiverats for tydlighetens skull och kan forstds som dgonblicksbilder av teoretiskt och/eller
metodologiskt relevanta situationer.

Nér en karaktdr presenteras i texten foljs den av en parentes vilken forklarar karaktdrens
kulturella hemvist, exempelvis: Lust (Full Metal Alchemist Brotherhood). Detta pd grund av
tydlighet men ocksé for ldsarnas egna njutnings skull om ni 6nskar att sjidlv soka upp och ta del av
dessa karaktérers utseende, animerat eller i cosplay.””

4.1 Promenad genom ConFusion

Framfor entrén till Virldskulturmuseet ddr ConFusion tar plats dr marken stenbelagd och oppen.
Till viinster om ingdngen finns stenhdllar. Det dr ljust ute ndr jag kommer dit och det star folk i
klungor och pratar. Hir och var poserar ndgon for ett fotografi. Stenhdllarna dr populdra, bdde
som bakgrund for bilder, eller for att std pa ndr man fotograferas.

Ndr man kommer in i entréhallen finns museets informationsdisk direkt till vinster. Rakt fram
har ConFusion byggt upp sin egna incheckningsstation vid ett fillbord. Jag gar fram och en
funktiondir i réd troja byter min biljett mot ett tygband av typen som musikfestivaler anvdnder.
Entrén oppnar upp sig och nedre vaningen domineras av en jdttelik trappa. I trappan sitter folk och
nedanfor den dr en scen uppbyggd. Till vinster ligger Cosplayakuten, ett rum ddr man kan laga sin
cosplay och pyssla. Bortanfor den finns toaletter. Under den stora trappan finns garderobsutrymme
och dorren in till biografen. Jag gdr och sdtter mig i trappan som ocksd fungerar som en plats for
publiken som vill se scenen. Det dr paus mellan akter och fran scenen spelas J-pop och K-pop
(japansk och koreans popmusik). Taket i detta rum dr oppet hela vigen till oversta vaningen och
rummet dr mycket ljust. Ovanfor trappan ligger ett café med vita bord fran vilka man ocksa kan se
scenen.

Jag sitter ett tag i trappan. Ndr jag gdr upp for den gor jag en skarp vinstersving och hdr

ligger ett karaokerum och ett brddspelsrum. Jag fortsditter framdt och kommer in ett rum med
svarta vdggar. Hdar har museet frigjort ett utstdllningsrum som delats i forsdljning och tv-spelyta.
Man sdljer allt ifran hdrspdnnen till bécker till kldder till gosedjur och de olika skdrmarna i
gameingomrddet dr kopplade till olika tv-spelskonsoler eller visar laddskdrmar for spel jag inte
kénner igen.
Jag gdr ut ur rummet och borjar ta mig upp for trapporna. Trapphuset svinger ut till en inglasad
balkong som dr placerad ovanfor scenen. Man ser ut 6ver hela den stora trappan och de som sitter
ddr. Trapphuset fortsdtter och tar mig upp till en korridor ddr fdllbord placerats. Roll- och kortspel
ligger pd borden, jag kinner igen Drakar och Demoner, Magic the Gathering och Risk. Hogst upp
har man inrett ett cafe. Hdr finns tva dj:s som spelar svensk musik, mer brddspel, tv-spel och
forsdljning av japanskt och svensk godis och lisk.”*

4.2 Virtuella, fysiska och virtuell-fysiska utokningar

Det virtuella fyller flera funktioner pd konventet. Det drar &t olika riktningar och skapar olika
rumsliga effekter. Konventet kan forstas som ett utdkat rum men dessa utdkningar r temporira och
tar olika former.

293 For de specifika cosplayarna pa ConFusion rekommenderas deras officiella flickr.
http://www.flickr.com/photos/ConFusionphoto/. Himtad: 2014-03-16
294 ConFusion — Dag 1. Fredag. 2013-10-25
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4.2.1 Portaler

Under sista dagen ldgger jag mdrke till ett fotobds precis vid entrén. Det dr liten ko till det och jag
undrar vad det dr for nagonting. Ndr jag gar ndrmare upptdicker jag att det dr en purikura, en typ
av japansk fotoautomat, ddr man kan ta bilder och ligga till ramar av hjdrtan, stjdrnor eller
pratbubblor med ord och skiljetecken i, vilka skrivs ut pa klisterlappar. Jag kdnner igen estetiken
och ndr jag sedan sitter ner och bldddrar i mitt flode pd instagram ser jag en bekant som anvinder
purikuraaktiga utsmyckningar pad sina bilder. Jag fragar henne om det dr purikura men hon
berdittar for mig att det inte dr dkta, utan att det dr en app.*”

Galbraith beréttar for oss att purikura-maskiner borjade spridas till japanska arkader under 1990-
talet.”® Trots att jag tidigare sett den typen av bilder och estetik som en purikura-maskiner
producerar hade jag ingen aning om att det fanns en originalmaskin som givit dem sitt namn.*’

Graham m.fl. menar att fysiska rum och de virtuella representationer av fysiska rum kan vara
svara att separera.””® Men i fallet med purikura har representationen av estetiken fatt sitt egna liv
och sa massiv spridning att det endast for de insatta fortfarande refererar till en fysisk plats i Tokyos
spelarkader.

Shields beskriver hur det virtuella ofta kidnnetecknas av en frénvaro eller overklighet.”” Pa
samma satt forstas inte de virtuella kopiorna som apparna utgor inte som purikura, utan som oékta. I
kontrast till detta blir kén till purikura-maskinen forstaelig. Akta purikura finns i forst och frimst
Japan och det ir inte for alla som en resa dit &r ett alternativ.’® Purikura-maskinen blir ddrmed en
sorts portal till de japanska spelarkaderna, en mdjlighet till upplevelsen utan att besdka platsen.

Ndr jag tar min forsta promenad genom konventet ligger jag mdrke till den mdngd tv-spel,
brddspel och rollspel som finns utplacerade hdr och var. Jag hittar dem bade i brddspelsrummet,
gameingomrddet, i trapphuset och i ovre caféet. I vissa fall blir det begripligt for mig, som med
gameingomrddet, eftersom vissa sdkert besoker konventet for att spela. I andra fall, som i ovre
caféet kdindes det bara som att man inte kunde vinda sig om utan att det lag ett brdidspel och
vdintade pa en. Som om den forvirrande virtuell-fysiska miljon av karaktéirer och floden inte vore
nog, skriver jag i mitt block.”"

Nér Ciolfi och Bannon beskriver tidigare utdokningar av museemiljon diskuterar de interaktiva
stationer kopplade till utstdllningarna.’®> Dessa anses dock vara misslyckade; snarare 4n att utoka
utstéllningarna har de lett till missriktat fokus och avledd uppmérksamhet.’® Men dessa interaktiva
stationer av tv-/brad-/rollspel dr mycket populdra pd ConFusion och kanske just pd grund av denna
anledning. Spelen blir en typ av portaler bort frdn konventet ddr man kan pausa fran den stimmiga
miljon, 1 en typ av virtuella bubblor.

4.2.2 Bubblor

Forsta gdangen jag gar upp till caféet blir jag forvanad av att de spelar svensk musik. Trots att det
dr musik som skulle kunna spelas pa vilken svensk radiokanal som helst sa reagerar jag pa den.
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Jag inser att jag redan hunnit vinja mig vid den j-pop och k-pop som oavbrutet spelas som
pausmusik vid stora scenen. Den svenska musiken kinns konstig, 'det dr inte sa det hdr rummet
later' tinker jag och antecknar 'de spelar Hdkan i det ovre caféet, kénns jdttekonstigt'.’"*

Bara pd nigon timme har den japanska och koreanska musiken blivit normerande for rummet och
for min uppfattning av det. Konventet blir som en bubbla, vilket jag mérker nér jag ldmnar det. Nar
jag tar sparvagnen hem forsta kvéllen stirrar de andra resenirerna pa mig och det tar mig nagra
sekunder att komma ihdg att jag ha en neonrosa peruk pa mig.’” Ingen har stirrat pd mig pé
konventet och dirfor forstir jag forst inte vad folket pd sparvagnen stirrar pd. Min kropp varit
normal pa konventet, hir ute dr den konstig.

Gn menar att cosplay kan skapa utrymme for 6verskridande beteende.*” Dérfor man kan tinka
sig att utrymmet som skapas har sina grianser, cosplayarna kan transformera rum och miljoer, men
deras fysiska uppenbarelse har sina begrinsningar i hur stort utrymme den kan fylla och
transformera. Inne pa konventet ser jag spar av de sexuella och normbrytande inslag som Rahman
m.fl. beskriver som upprorande for forédldrar till kinesiska cosplayare.”” Bland annat finns unga
flickor endast klddda 1 mycket korta shorts och bikinioverdelar, en tjej som har sina hdnder
handfingslade bakom ryggen och jag ser vid ett tillfélle en tjej i unga tondren leda runt en jamnarig
pojke i ett ldderhalsband med koppel.*”® Som konventsnyborjare reagerar jag pa detta, men det
verkar vara normal praktik i den bubbla som konventskulturen utgdr.

Ciolfi och Bannon beskriver hur museet som rum anvinds for att dterskapa olika kontexter,
geografiskt och historiskt, bredvid varandra som om de till synes hénde samtidigt.’” Den
tillimpning av begreppet “timeless time” som Graham m.fl. anvinder sig av syftar till att
neutralisera virtuella héndelsers omkastade kronologi.’"® Men museemiljon kan ocksé forstds som
ett fysiskt uttryck av “timeless time”. Kanske ldmpar sig museemiljon for de forkroppsligade
karaktérerna som inte bara kommer fran skilda geografiska, historiska kontexter, utan frén olika och
inte alltid ménskliga, virldar och tidséldrar.

Men denna hybrida bubbla ricker inte for karaktirerna. Utanfor konventet finns en stenhill
som flertalet cosplayare anvédnder sig av nér de poserar infor kameror. Trots det stora utrymmet inne
pa Virldskulturmuseet, utdkat virtuellt och fysiskt, hybridiserat och tidsbdjt, lacker cosplayarna och
deras njutande poserande kroppar ut ur miljon.

4.2.3 Ldckage

Under ConFusion anordnas en tivling ddr man ska jaga pokémon under konventet. Pokémon é&r fran
bdrjan ett spel som kom ut till den birbara konsolen Gameboy. I spelet samlar du in pokémons, en
typ av fantasidjur och spelets slogan dr “gotta catch'em all”. Pa konventet har man gomt flertalet
pokémon i det fysiska rummet och den som kan 'finga' flest genom att hitta dem och fotografera
dem vinner tdvlingen. Hér ser vi hur man har aterskapat en virtuell utmaning, lyft ut den ur spelet
och anpassat den till det fysiska rummet.

Shields beskriver det virtuella som ett néstan, eller ett sd gott som.’'' Men i pokémonjakten &r
det det fysiska rummet som far anta de virtuella egenskaperna; det fysiska rummets pokémonjakt ar
ndstan, eller sd gott som den virtuella forebilden som sker i1 det animerat spel.

Graham m.fl. diskuterar frémst hybridiserandet av fysiska platser genom virtuell utokning.*'
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Men jag vill mena att pokémontévlingen innebdr en dmsesidig utokning av bade det virtuella och
det fysiska. Pokémons lacker ut ur spelet och in 1 det fysiska, men det fysiska rummet utokas genom
det virtuella uppdrag som infangandet av pokémons innebdr. Pa sa sitt blir tdvlingen en hybrid, men
utan en tydlig utdkande riktning.

Tévlingen blir ocksd en interaktion med rummet/konventet, inte helt olik den Ciolfi och
Bannon beskriver i skapandet av sin hybrida utstéllning, dér de syftade till att géra olika objekt i en
museisamling interaktiva.’” Ciolfi och Bannon beskriver hur museimiljon trots sitt uppmanande till
att utforska dr en offentlig miljé med strdnga sociala regler.** Genom pokémontivlingen uppmanas
konventets deltagare att utforska museirummets skrymslen och vrar pd ett sadant sétt som Ciolfi och
Bannon onskar att skapa. Och genom att pokémons fangas fotografiskt limnas de kvar som gémda
utstdllningsobjekt, ordrda for nésta utforskare och tévlande. Tévlingen blir som en hybrid skattjakt.

Men genom att fotografera en pokémon fangar du den inte i den faktiska bemérkelsen, det kan
endast goras 1 pokéballs 1 det animerade spelet. Det blir ett virtuellt infingande i1 Shields
bemirkelse, du fangar sd gott som in pokémon.’"” Kanske dr det ockséd dirfor priset i ConFusions
pokémontévling &r en pokéball innehéllande de tre forsta pokémon Ash Ketchum (Pokémon) fingar

i sin strdvan att bli “’the best pokémon trainer ever”.*'°

4.3 Virtuell-fysiska skirningspunkter

4.3.1 Skdrmen

Ovanfor scenen finns en storbildsskdrm. Den forstorar och visar vad som hénder pé scenen och nér
dér inget hdander visar den schemat for kommande aktiviteter pa konventet. I flera exempel sd som
dansupptradanden, cosplaytidvlingen och cosplaysketcherna innebér detta endast en teknologisk
forstoring av det fysiska som sker. Detta for att underlétta sé att alla 1 publiken kan se, oavsett hur
nira den fysiska scenen de lyckats fa plats.’"’

Thulin och Vilhelmson beskriver hur det virtuella kan minska friktionen for vér interaktion och
oOka hastigheterna for den.’'® Skdrmen blir en praktisk 16sning pé problemet med publikens storlek.
Genom skédrmen kan alla se tydligt vad som sker pd scenen, och nér jag under sondagen tar en plats
hogst upp 1 trappan mérker jag att jag kan fi en Gverblick nér jag tittar pd scenen, men 4ndd en
nédrmare titt pd de som upptrader genom skdrmen.*"

Men det finns ocksé tillfdllen d& skdrmen gor att friktionen Okar. Innan cosplaytidvlingen lyckas
arrangorerna inte fa skdrmen att visa allt det man vill att den ska visa. Detta leder till en forsening
pd en dryg timme.* Whatmore beskriver for oss hur agentskap inte endast bor forstds som
minskligt eller intentionellt.”?" Detta blir ocksd tydligt i hur man talar om de tekniska felen,

funktiondrerna menar att 'det inte vill fungera'’*

De langa forseningarna borjar trotta ut publiken. Detta leder dock till en spontan
pausunderhdllning. En funktiondr oppnar ett Microsoft Word-dokument som visas pa den stora
skdrmen. Funktiondren inleder en sorts livechatt med hela publiken. Hen skriver saker som “dr ni
pepp?” och "vi dlskar er ConFusion <3” och publiken svarar med jubel.Man visar ocksd
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videoklipp frdn drets ConFusion och ndr de tar slut visar man videoklipp frdn ConFusion 2012.%

Det tar runt en halvminut for mig att inse att det klipp som visas pd skdrmen inte dr fran érets
konvent. Men nidr jag inte kdnner igen kropparna i det inser jag att det maste vara ett annat
ConFusion. Ciolfi och Bannon beskriver hur museet dr ett rum som far tidsglapp att neutraliseras,
genom att placera utstillningar av olika historiska och geografiska ursprung bredvid varandra.’**
Aven om videoklippet som visas #r ett & gammalt ir rummet och miljén den samma och jag kénner
igen karaktirer som ocksa cosplayas 1 ar, fast av andra kroppar.

Att skdrmen visar videoklipp frin drets konvent resulterar ocksa i att konventsdeltagarna blir
sin egen publik. Detta dr inte ovanligt, Nobuoka bekriver hur cosplayare sprider bilder till vinner
och likasinnade 6ver internet.** Det ovanliga i det hela &r att responsen péa de cosplayare som visas
1 videoklippen fran &rets ConFusion fortfarande befinner sig i rummet och far motta fysiska
applader och jubel till skillnad fran kommentarer och likes. P4 konventet dr det fritt att ga fram till
nagon och berédtta att man gillar hens cosplay, men att ett publikhav reagerar med samma gladje
som infor en popstjirna ndr en cosplay dyker upp pd skdrmen maste vara smickrande for den
enskilda cosplayaren. Och eftersom manga av de cosplayare som visas pa skdrmen faktiskt befinner
sig 1 publiken, iford cosplayen som appldderas blir skirmen som ett virtuellt hjdlpmedel for att ta
emot publikens beundran. Graham m.fl. beskriver hur héndelsers omkastade kronologi kan
naturaliseras och tidglapp mellan dem kan till synes forsvinna genom virtuella utokningar.* I detta
fallet blir omvigen den cosplayande kroppen tagit via videon ett tidsglapp som knappt mérks, de tar
fortfarande emot uppskattningen och appladerna i realtid och i den kropp som uppskattas.

Niér publiken samlas och sitter sig i trappan befinner sig alla de kroppar som jag sett ga runt nu
bredvid mig, de dr endast i min periferi ndr jag sitter och tittar pad skdrmen och ser dem i
videoform.*’ Trots att de dr sd ndra mig appladerar jag dem forst nir de dyker upp pa skidrmen.
Rahman m.fl. menar att fotografering ar ett sitt att visa beundran for en vil genomford cosplay.**®
Kanske har fotografiet blivit s tétt forknippat med att visa beundran att det forst &r nér kropparna
ater &r virtualiserade pa skdrmen, eller pa internet, som den verkliga uppskattningen uppstar?

Jag kommer pa mig sjilv under cosplaytdvlingen med att titta mellan skdrmen och scenen. Min
sittplats dr inte sd ndra scenen, jag kan inte se cosplayarna sdrskilt bra, men det kdnns som om
skdrmen tar udden av det fysiska forkroppsligandet av karaktdrerna. Det dr konstigt att tinka sig
att man under cosplaytivlingen skulle noja sig med att titta pa skdarmen, ndr cosplayarna som star
pd scenen har genomgdtt sddana modor att for att fa den virtuella karaktdren i en fysiskt kropp, att
byfta den ut frin skidrmen.’”

Rahman m.fl. beskriver kostnader 1 tid, pengar, rorlighet och ibland anseende for att genomfora en
cosplay.® Gn i sin tur menar att njutningen i cosplay bestér i dterskapandet av den animerad
kroppen.”' T fallet med cosplaytivlingen blir skirmen inte en smidig utokning och forstoring, utan
en nddlosning pa grund av praktiska skil. De kroppar som lyfts ur det virtuella tvingas atergd till
skdrmen snarare dn att skddas 1 sin fysiska uppenbarelse.

Men skdrmen anvinds ockséd for att blanda fysiska forlopp med fOrinspelat material. Under
invigningen gor gruppen AKB 0048 ett upptrddande. Skdrmen visar da ett forinspelat material dar

323 ConFusion — Dag 2, Lordag. 2014-10-26

324 Ciolfi & Bannon, 2007:164

325 Nobuoka, 2010

326 Graham, Zook & Boulton, 2013:471

327 Onfusion — Dag 2, Lordag. 2014-10-26

328 Rahman, Wing-sun & Hei-man Cheung, 2012:323
329 ConFusion — Dag 2, Lordag. 2014-10-26

330 Rahman, Wing-sun & Hei-man Cheung, 2012:322
331 Gn, 2011:589

33



den upptrddande gruppen tjejer sitter hemma och véntar pd uppdrag att utféra. Kénslan av
materialet ska dock vara att det hdnder nu. Nér filmen lider mot sitt slut ser man hur tjejerna 1
filmen befinner sig framfor ingdngen till ConFusion och de kommer fysiskt in genom dorren
samma stund som filmen slutar och upptriadandet fortsitter 1 fysisk form pa scen. Skdrmen visar nu
live vad som fysiskt sker pa scenen.’ Hir anvinds skdrmen tydligt for att utoka konventsrummet
och sudda ut tidsglapp mellan material och det fysiska upptradandet pa det sédtt som Graham m.fl.
beskriver.**® Vi ser ocksé hur tillféllig och kontextbunden utokningen blir i fallet med AKB 0048.%**
Men skdrmen kan ocksé anvindas for att virtualisera ett fysiskt handelseforlopp.

Under l6rdagen visas finalmatchen i en turnering i spelet Super Smash Bros Melee. Tva killar dr
finalister. De och en kommentator sitter placerade framfor en tv pa scenen. Det som visas pd
skdarmen dr dock inte finalisternas fysiska kroppar, deras fysiska prestation (sa som snabbhet och
avancerade knappkombinationer som gérs pad kontrollerna). Det som visas pd skdrmen dr tv-
spelsavatarerna, de virtuella kropparna som finalisterna kontrollerar. Ndr jag vdinder mig for att
titta pd publiken ser jag ingen som tittar bort frdin skdrmen, ner pd scenen.’”

Spelarna inte bara styr utan uppgar i de virtuella kropparna, uttrycker sin formaga och presterar
genom dem. Deras fysiska kroppar har forlorat sin relevans och befinner sig s& langt ut i periferin
fran skdrmens stridande avatarer att de upphdr att existera (om man inte noga ser efter). Hér ser vi
en mer traditionell riktning for virtualiteten, att det fysiska gér in 1 det virtuella, att ens kropp kan
uppgd i det virtuella. Shields beskriver hur man under 1970- och 1980-talet forestillde sig det
virtuella som ndgot man gick in i.>*° Kanske 4r spelet och den process vi ser ett uttryck for en dldre
typ av virtualitet? Gn menar att cosplay kan forstds som en dvergang frén ett tillstdnd av kroppslig
erfarenhet till ett annat tillstdnd, och att denna 6vergingen ger minskade eller 6kade mojligheter att
agera.””’ Kanske kan vi forstd de spelande kropparnas uppgéende i det virtuella som en njutningsfull
overgang till nya kroppsliga mojligheter och att skdrmen hjélper andra att ta del av denna process.

I exemplen ovan ser vi hur skirmen, en form av teknologi, kan anvéndas i flertalet olika syften
och riktningar. Den bojer tid, naturaliserar tidsglapp, forstarker och utokar det fysiska rummet, den
kan hjélpa en att uppgéd i det virtuella eller forsvara processen att ta sig ur det. Graham m.fl.
beskriver hur utékade verkligheter dr ogonblickliga, kontextbundna och flertaliga®™® Detta blir
tydligt ndr vi ser hur skdrmen som tekniskt hjdlpmedel eller stjdlpmedel fir olika egenskaper och
kan bade 6ka och minska friktion i de olika situationerna pa konventet.

4.3.2 Skynket

Jag sitter pd stora trappan framfor scenen och dr mycket exalterad. Efter en timme av tekniska
problem ska dntligen cosplay-tivlingen sdtta igang. Stdmningen dr hég, bdde deltagare och
funktiondrer har gjort sitt bdsta for att hdlla igang publiken och det verkar ha lyckats, for trots att
jag suttit ner sd linge att det bérjar géra ont sd dr jag nyfiken pd att se de som tiviar. Innan
tavlingen besdékte jag damernas badrum, utan att veta att det skulle vara fullt av cosplayare som
gjorde sig redo. Vissa bdttrade pa sitt har, andra mdlade och nalade sina sista delar av kostymen,
en tredje fick hjdlp att bli 'inbyggd' i sin kostym. Efter att ha sett ett smakprov av vad som vdntar dr
Jjag spdnd av forvdntan. Efter ett inledande upptrddande av en dansgrupp presenteras domarna och
det beskrivs for publiken hur cosplayarna kommer att ga (for att underldtta for fotografering). For
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att ta sig upp pd scenen madste cosplayarna forst ga framfor den, forbi domarna, sedan upp for ett
fatal trappsteg och in pd scenen. Passagen framfor scenen dr inte sdrskilt bred och flertalet
tavlande maste ga i sidled bdde framfor och upp pa scenen. Scenen dr klidd med svarta skynken,
dven vid trappan. Ett av de svarta skynkena har tagits undan vid trappan for att skapa en ingdng dt
cosplayarna. Trots det dr skynket ivigen. Sdrskilt tydligt blir det nér den som cosplayar har vingar.
Ett par vingar dr lyktor upphdngda lings en anordning. En annan har ett vingspann pa vad som
mdste vara ndstan 4 meter. Jag fascineras av hur vingarna kan behdlla sin position, de madste sitta
med superlim eller supertur. Vissa ganger fastnar den tivlande som forsoker ta sig upp pd scenen i
skynket, till publikens rop och skratt och nér hen kommer loss jublar publiken for att heja pd.

Cosplaytdvlingen dr konventets hojdpunkt, det dr hdr som de bidsta cosplayen visas upp och det har
foregatts av mycket arbete bade pa konventet, i byggandet av scenen och i1 konstruktionerna av
cosplays som foregatt konventet. Teknikstrulet tog tid men det dr detta lilla svarta skynke &r fysiskt
forhindranr flera de cosplayande kropparna att sjdlva kunna ta sig upp pa scenen.

Gn anvénder affekt for att beskriva hur kroppar kan fa dkade eller minskade mojligheter att
agera.”” Snarare 4n att cosplayarna far utokade mojligheter blir situationen med skynket ett
hindrade av kroppar. Men det dr en och samma kropp som genomgétt en process av att forflytta sig
till ett annat kroppsligt tillstind. Snarare &r det miljon som péverkar om mdgjligheterna det nya
kroppsliga tillstdndet blir 6kade eller forminskade.

Skynkets hejdande av de cosplayande kropparna blir ocksa en stark kontrast till skdrmen,
vilken vi tidigare sag pé olika sétt kunde utoka bade fysiska rum och fysiska kroppars mojligheter.
Om vi forstdr skirmen som ett virtuellt utokande av fysiska rum sa som Graham m.fl. beskriver,**
kanske skynket snarare ar ett forminskande av virtuella kroppars mojligheter.

Whatmore menar att vi forstar hybriden som en mix av tva klart avgransade former, vilket r
problematiskt.’*' Detta blir tydligt i fallet med skynket. Utokningen méste hir byggas utifran det
virtuella kropparnas mojligheter, det fysiska maste utgd fran det virtuella. De tva kan inte bara foras
samman pa sina egna villkor utan att problem uppstar.

Det svarta skynket miste ha varit en planeringsmiss fran arrangdrernas sida. Men det visar
ocksa pé hur inga rum byggs med tanke pa vingspann eller att personen i frdga som intar det har en
jattelik mask (som ger begransad syn) pa sig. Man kan jamfora det med fragor om funktionalitet,
vilka kroppar som tillats i ett rum, och vilka rum som forstds som Oppna och grinslosa for vem.
Likasa blir det en frdga om vem som kan ta del av det friktionsminskande som konventsmiljén kan
erbjuda de deltagande kropparna.

Trots att Varldskulturmuseet har en 6ppen planldsning med séllsynt hogt 1 tak har man nér man
forsokt anpassa rummet till konventet lyckas bygga det sd att man hindra kroppar frén att komma
upp pa scen. Det dr det som éar tillbyggt for konventet som hindrar, om man latit golvet vara 6ppet
hade skynket inte varit ett problem. Detta lyfter ocksd frdgan om vilken funktion som krivs av
kroppar for att se ska f& befinna sig pa scen, vilka kroppar som anses vara de som bor visas upp. En
rullstol hade inte kunnat ta sig upp for de trappsteg som leder upp till scenen och det &r forst efter
ett antal cosplayare redan tagit sig upp pa scen som en ramp lidggs fram.**

Ciolfi och Bannon beskriver museet som en plats for utstillningar av objekt men for
disciplinerande av kroppar.’* Men nir konventet intar museimiljon &r det kropparna som ar
utstdllningsobjekten och de &r, om &n disciplinerade, levande och rorliga.

Nar jag ser alla de vingar som fastnar i skynket &r det inte svart att tinka sig hur lite plats vi har
for det extraordindra och Overnaturliga i vdra rum. Nér Shields diskuterar engelskans virtual
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beskriver han ordets nérhet till virfue (pé svenska dygd) vilket innebér forkroppsligandet av en
gudomlig kraft.*** Fragan om dygd har varit feministiskt hogpolitisk, Wollstonecraft argumenterade
att den omdjligen kunde vara konsligt uppdelad och ddrmed relativ.**

Dessa cosplayade kroppar som manga ganger dr gudomliga, oménskliga kan kanske forstas
som ett dygdearbete. Det ér ett arbete av dnglalikt tdlamod, fantasi och disciplinerande av bade
material, tid och kroppar som mojliggor att de lyfts ur frdn sina hemvirldar och ut i det fysiska
rummet. Att allt detta hdrda arbete sedan ska hindras av ett svart litet skynke anpassat for ménskliga
kroppars upptrddanden blir darfor bdde en skdrningspunkt mellan det fysiska och det virtuella
samtidigt som tragikomiskt.

4.4 Spridda hybriditeter

4.4.1 Utstdllning av kroppar

Ndr jag hittar information att ConFusion dr oppet for allmdnheten blir jag jdtteglad. Min vin V
som jag har velat ha med mig till konventet har inte kopt biljett och nu dr biljetterna slut. Jag
tdanker inte mer pd detta forens jag och V sitter i den stora trappan pd lordagen. Jag far syn pd en
liten tant som mdste ndrma sig 70 dldersmdssigt. Hon dr i sdllskap med vad jag antar dr hennes
dotter; en kvinna i 40-drsaldern. De tittar sig forvirrat omkring pa samma sdtt som jag sjdlv gjorde
ndr jag forst anldinde till konventet. Ingen av dem dr i cosplay och jag forstar att det mdste vara en
del av "allmdnheten”. Jag knuffar V pda armen och sdger “kolla in tanten, hon mdste vara helt
forvirrad”. Han skrattar och sdger att om detta dr sjukt for oss sd mdste det vara obegripligt for
henne.**

I sitt arbete med att skapa en hybrid utstillning menar Ciolfi och Bannon att ett problem var att
samlingen de stillde ut var eklektisk och svar att ge ett samlat intryck av.**’” Genom att ConFusion
tar plats pd ett museum och &r Oppet for allménheten under vissa timmar dr det inte svirt att
forestélla sig konventet som en eklektisk utstdllning av kroppar. Men vilken hjélp far allménheten
att forstd det som de ser? Under cosplaytivlingen, vilket kan ses som en parad av dessa
kroppar/utstillningsobjekt, far man hora bade karaktdrens namn och ursprung nér den intar scenen.

Men sa dr inte fallet under konventet, ndgot jag sjidlv oroade mig for nir jag pabdrjade den hér
undersokningen. Ohlanders betonande av svérigheten med att vinna tilltride till en miljé som man
vill observera forstod jag framst i mitt fall som en kunskapsbarridr.>*® Jag far exempelvis ldra mig
under l6rdagen att det finns animes som é&r klassiska att cosplaya fran i en svensk konventskontext.
Tva tjejer jag pratar med och som har mer konventsvana dn jag menar att det alltid finns folk som
cosplayar utifrdn Naruto, Death Note och Pokémon.** Kanske kan detta forstds som att vissa
kroppar alltid stdlls ut pd de svenska konventen, likt permanenta utstillningar pd museer.

Ciolfi och Bannon beskriver vidare vilka typer av teknologiska utdkningar som tidigare anvénts
i museimiljoer; forinspelade guideningar och interaktiva stationer.” Kanske kan vi tinka oss att de
tv-apparater med tillhdrande tv-spelskonsoler som finns utplacerade pd konventet och &ven
biografen, kan fungera som interaktiva stationer eller filmvisningar av karaktirernas hemvirldar? I
fallet med tv-spelen kan ju allmédnheten till och med testa pa att styra flertalet av de kroppar som de
ser promenera runt pa konventet.
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Pryke m.fl. beskriver hur kroppars transformerande egenskaper gor dem svéra att beskriva.*'
Jag sjilv hade ett litet forsprang i det egna sprak som cosplaykulturen anvénder for att gora sina
praktiker och sin vérld begriplig for varandra. Men i1 konstruerandet av begreppslistan till detta
arbete fick jag sjélv leta och uppticka att det fanns ord for praktiker som jag sett och hade svart att
beskriva. Otagei ar ett exempel pa detta. Jag kan inte nu, liksom jag inte kunde nir jag sag den lilla
tanten blinka for att véinja 6gonen vid konventet, 14ta bli att undra hur allménheten talar om de
cosplayande kroppar som befolkar konventet.

4.4.2 Virtuella platser, intima kroppar

Under tiden jag befinner mig pd konventet gdar jag med jimna mellanrum in pad instagram och
soker upp taggen #confusion2013. Via instagram kan man fa och ge uppmaningar i realtid. En bild
i flodet har texten 'ldag cosplayar jag som X, nervés, kom fram och ge mig en kram'. Jag séker
dven pa #confusion och upptdcker att vissa anvinder den taggen ndr de ldgger upp bilder pd sina
cosplays. Detta dr dock inte dr ett dterskapande av konventet som plats, utan hdr blandas bilder av
cosplayare ut med bilder som visar forvirrande objekt eller forvirrade mdnniskor.™”

Instagram &r ett socialt medium dér platser aterskapas och far virtuella representationer via sa
kallade hashtags (betecknas med symbolen #). Det dr ocksa en produkt av den spridning av mobilt
internet och teknologi for att ta del av hybrida representationer som Graham m.fl. beskriver.*>* Alla
de bilder av cosplayare som taggas #ConFusion2013 blir pd sa sétt del av den virtuella
representationen av det fysiska konventet ConFusion som sker 2013. Hur vél konventsdeltagarna
intar en och samma virtuella plats pd #ConFusion2013 blir tydligt nér vi tittar pd #confusion dér
bilderna i ordets sanna bemérkelse blir en forvirrande del av ett forvirrande flode.

Nir jag pd konventet sitter och tittar pa bilder av de kroppar som en stund senare gar forbi mig
blir det tydligare for mig vad Graham m.fl. menar att det &r svért att separera den virtuella
representationen av en plats och den fysiska platsen.’> Whatmore argumenterar att vi ofta forstar
hybriden som en blandning av tva klart avgrinsade entiteter, men att detta kan blir ett
tillkortakommande nér vi beskriver hybrida geografier.”” Likavdl som instagram blir en virtuell
utokning av konventets fysiska rum, blir det ett aterskapande av det, samtidigt som en intimt
forenad del av det.

ConFusion har en officiell flickr-sida (en hemsida for lagring och delande av fotografier och
videos) ddr alla bilder som ConFusions officiella fotografer tagit liggs upp, samlas och blir
tillgdngliga. Ndr jag efter konventet bldddrar igenom dessa bilder hittar jag en bild pa V i sin
cosplay. Jag skickar ldnken till honom och han blir glad. Han visste inte att denna bilden tagits av
honom.”*

Att se en vacker bild av sig sjélv pa en hemsida kan tyckas harmldst och smickrande. Men V har
utan sitt vetande blivit en del av den virtuella representationen som ConFusion dterskapar av sig
sjdlv pa flickr. Graham m.fl. menar att representationer av rum och platser &r ett uttryck av eller for
makt.*”” Trots att ménga tar bilder p4 ConFusion och systemkameror inte &r ovanliga i miljon &r de
bilder som publiceras pd den officiella flickr tagna av professionella och officiella fotografer. Vem
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som helst kan knyta sin bild till ConFusion genom att anvidnda #ConFusion2013 och dérmed bli
medforfattare till representationen av konventet sd som Graham m.fl. beskriver.**® Men de blir inte
officiella representanter bara for att de anvénder taggen. Nobuoka menar att interaktionen i en
kreativ miljo leder till skapandet av bl.a. nya idéer, tjinster och institutioner.”” ConFusions
officiella flickr kan fOrstds som institutionaliserad representation av konventet. Denna
representation blir 1 sin tur del av en svensk cosplayscen, som dr del av en internationell subkultur.
Haraway menar att en cyborgvérld bade &r en plats for hybrida relationer och njutning samtidigt
som en krigszon for makten att definiera.’® Att V finner ett fotografi av sig sjilv publicerat pa
ConFusions flickr utan hans tillatelse dr for honom en kélla till njutning, men inte en oskyldig
sadan.

Utover de bilder som ldggs upp péd sociala medier med texter som uppmanar till att krama
anvindaren/cosplayaren bar minga pa konventet skyltar med texter som "Free hugs” eller "Hug
me!” " Jag inser att cosplaykulturen manga génger &r intim, att kramas dr en naturlig del av den.
Kramarna, eller 6nskan om nérhet, blir ockséd en kontrast till subkulturens virtuella mgjligheter till
distanserade vénskaper. Nobuoka beskriver hur de bilder som cosplayare tar pd sig sjdlva och av
varandra sprids genom internet.’®* Internet blir den cosplayande kroppens sista viloplats efter att
sminket tagits av, men ocksd dédr den lever for evigt i floden och sokningar. Kanske ar det inte
konstigt att dessa karaktérers kroppar som aldrig kint fysiskt beréring suktar efter den? Inte heller
ar det konstigt att en virtuell subkultur dér intresse och passion kan ligga till grund for
vianskapsband, snarare dn geografisk mojlighet att traffas, soker niarhet. Nobuoka menar vidare att
konventets framsta funktion &r den av en motesplats.’®® Att di annonsera ut sin ankomst och sitt
utseende (vilket 1 cosplay kan forstillas bortom det igenkédnnliga) &r d& en sjdlvklar praktik,
speciellt om man forestéller sig att vissa kanske traffar langvéga vinner for forsta géngen.

Nar jag atervander till #ConFusion2013 pa instagram manader senare ser jag att det fortfarande
dyker upp bilder fran konventet. Graham m.fl. anvénder sig av Castells begrepp timeless time” for
att beskriva hur héndelsers omkastade kronologi kan naturliggdras, men ocksa for att dolja lingre
tidsperioder mellan héndelser, de sker till synes samtidigt.*** De bilder som dyker upp méanader efter
konventets avslutande blir fortfarande en del av den representation av ConFusion som instagram
visar. Tiden mellan konventet och bildens publicering syns inte om jag inte aktivt klickar pa
bilderna och jamfér. Men det blir ocksa tydligt hur den hybrida geografin alltid, som Whatmore
uttrycker det, blir “inescapably partial, provisional and incomplete”.**® Bilder kommer sikerligen
att fortsétta dyka upp pa taggen #ConFusion2013 men vid det laget dr denna uppsats 'fardigskriven'
och redan en 'fardig' kartlaggning av en ofdrdig hybrid geografi.

4.4.3 Hybrida kroppar, hybrida rum

Jag och V star nedanfor stora trappan. V dr i cosplay och vi pratar om vad vi ska gora hérndst. En
kille kommer fram till oss. "Far jag ta kort pa dig Very manly Finn the human?” fragan han V. V
tackar ja. Jag backar ut ur mobilkamerans synfdlt. V slar ihop sina fotter och strécker pd sig. Han
sdtter tummarna innan for banden pa ryggsdcken, kniper ihop sina ldppar och hojer sin haka.
Killen som fotograferar tackar Finn och V svarar glatt att det var sd lite sd.”*
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Nér ndgon ber Finn, alltsd V, om ett fotografi sa ror sig kroppen som Finn. V har inte befunnit sig i
denna situationen tidigare, men han reagerar instinktivt och fysiskt. Rahman m.fl. beskriver hur
poserandet blir en markor for en vl genomford cosplay.’ Men V har aldrig tidigare cosplayat eller
Ovat in ndgra av Finns poser. Han har bara sett dem aterupprepas i den serie dir Finn hér hemma.
Han har tagit del av den njutning som Gn beskriver nir man interagerar med bilden av karaktéren
innan man forkroppsligar denna genom cosplay.’® Vidare menar Gn att cosplay ar ett sitt att
tilldgna sig kroppar.*”

V berittar for mig att han tycker uppmérksamheten som fotograferingen innebér &r jéttetrevlig
och rolig.’”® Trots att han inte hade nigra forvintningar om att bli fotograferad njuter han av den
positiva responsen till hans karaktérsval och kostym som fotograferandet innebér. I situationen som
beskrivs blir V ocksa tilltalad som Finn. Samtidigt blir subjektet V smickrad. Uppmérksamheten
riktas bade mot Finn och mot V, bade mot cosplayen och cosplayaren som genomfor den. Wilson
menar att cyborgens dikotomiska natur gor att den kan bade vara och bli samtidigt.’”’ Wilson
anvinder denna denna metafor for att problematisera kunskapsproduktion, men kanske kan vi ocksé
se V/Finn pa detta sitt? V bade dr Finn och blir Finn 1 interpellationségonblicket d4 han ombeds ett
fotografi. Bilden som tas blir dirmed bdde av V som Finn och Finn, samtidigt. Whatmore beskriver
hur vi ofta forstér hybriden som en mix av tva tydligt avgrdnsade former.””* Det blir tydligt i fallet
med V/Finn att det inte sker en overgang eller blandning, utan att V och Finn existerar samtidigt 1
samma kropp.

Graham m.fl. menar att rumsliga utokningar &r specifika former och gestaltningar som
ogonblickligt fixeras, stadgas och sprids genom teknologi, information, kod.””” De dr vidare
instabila, obestdmda, kontextbundna och multipla samband mellan virtuell-materiella tidsrumsliga
erfarenheter.’™ Detta blir tydligt nir jag och V vid ett tillfélle stéller oss och pratar med en tjej som
cosplayar Fiona (Adventure Time).”” I ett avsnitt av serien dar Finn hér hemma blir han forvandlad
till en tjej; Fiona. Fiona dr Finn och vice versa. I serien dr det inte mdgjligt att de tva star och pratar
med varandra eftersom de dr samma person, men pd konventet stdr de sida vid sida, ndgot som
manga vill fotografera. Har blir det fysiska rummet en utdkning av seriens narrativ. I konventets
fysiska rum kan Finn och Fiona motas, genom de cosplayande kropparnas gestaltningar, vilka
fotograferas och sprids via internet.

4.5 Virtuella kroppar och mdjligheter

4.5.1 Avladdning av kroppar

Efter att jag och V gar ifran tva tjejer som vi statt och pratat med sdger jag retsamt till honom “hon
som cosplayade som 'X' var vdl sot?” Jag ler mot honom halvt retsamt, halvt letande efter ett
erkdnnande att han ocksd lagt mdrke till det. V tittar bestort pd mig. ’Linnea, hon var typ femton ar
gammal.” Pd en millisekund utbyts mitt leende mot ett par uppspdrrade ogon. Jag forklarar
skamset att jag inte alls sdg det och svar lite 6ver att folk verkar bade yngre och dldre genom
cosplay.”’
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Pryke m.fl. beskriver hur véra kroppar péaverkas i moten med strukturer och hur dessa mdoten
avlagras pa véra kroppar.’”’ Detta gor att vi kan ldsa kroppar, utifrdn materialiserad erfarenhet kan vi
se vart i konstruktionerna som kroppar kan placeras.””® Haraway beskriver detta forhillande som att
”..vdra kroppar dr kartor éver makt och identitet”*” Alder ir ett exempel pa hur kroppar kan
laddas, hur vi kan konstruera idéer om hur kroppar bor interageras med utifran kategorier. Men
genom cosplay kan kroppar bli svarare att l4sa. Positionen 1 de ndt av konstruktioner som Pryke
beskriver blir svartolkad och for mig i situationen ovan, omojlig att ldsa.

Nar kategorier som kon och élder blir otydliga forsvinner ocksa interaktionen som baseras pa
kon och alder. Under forstudien hade jag forvintat mig att interagera med nagra av PeppCons
deltagare for att kunna sitta upp riktlinjer for arbetets fortgdng. Ohlander beskriver hur
observationsmetoden kan leda till att forskaren uppticker sddant som den inte ens funderat Gver i
planeringen av studien.’® Att faltet 6verraskar kunde i mitt méte med PeppCon bittre forstds som
att faltet chockerar. Jag hade mycket svart for att avgdra alder pd de som cosplayade och ibland
svarigheter att avgora kon. Att ldsa kroppar ar sé vardagligt for mig att de cosplayande kropparna,
avladdade frdn de normativa kategorier som jag lart mig genom samhélleliga glosforhor, gjorde mig
till en interaktionsméssig analfabet.

Jag ser vid ett tillfille vad jag tror dr tvd tjejer ga och halla handen och ge varandra en puss. Men
de behéver inte vara tjejer, de dr bdda i cosplay och jag kan inte avgéra kénet pa ndagon av dem.
Det dr tvd personer som pussas. Jag tror i alla fall att de dr runt 14-15dr gamla.’

Gn menar att cosplay kan vara konsoverskridande, men behdver inte primért forstas som det.’™
Detta blir tydligt i exempel med de tvé personernas puss. Jag kan inte tolka deras puss genom att
tillskriva dem ndgon sexuell identitet utifran deras kon, eftersom jag inte kan avgdra det. Det blir en
puss mellan tva personer, oladdad av sexuell eller amords laggning.

Kanske ér det situationer som denna som Gn syftar till nar han sédger att cosplay producerar en

plats dar normer kring konsidentitet kan forandras* Men snarare n att det blir ett skifte, att en
annan sexualitet eller liggning &n den heterosexuella skulle vara norm, blir det i denna situation
laggningslost for mig som observerar. Precis som Gn beskriver att cosplay inte behdver paverka
personen som cosplayars konsidentitet,”™ behdver inte faktumet att jag inte kan avgora personernas
kontillhorighet och laggning pa ndgot sétt pdverka deras egen uppfattning om det.
Exemplen ovan visar bada pa hur det pa konventet kan vara svért att anvinda sig av normativa
kategorier s& som kon, alder och sexualitet. Gn hénvisar detta till att de karaktirerna vars kroppar
som cosplayas inte ens behdver fOorstds som ménskliga, varfor ménskliga koder och kroppars
performativitet inte blir sarskilt forklarande.*®

Shields beskriver hur det virtuella forr forstods som en mojlighet att kunna testa nya
identitetspositioner.**® Man forestillde sig internet som en plats ddr man kunde vara vem som helst,
och inte nodvéndigtvis sig sjily, till skillnad fran den materiella virlden, dir ens kropp skvallrar for
mycket om ens positioner och erfarenheter. Det virtuella var en plats for okroppslighet. Kanske kan
vi forsta konventet som en sddan plats eftersom cosplayen ger samma effekter som det virtuella: en
avladdning av de kategoriska attribut s& som kon, alder, sexualitet, vilka placerar oss inom olika
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samhéllsstrukturer. En cosplay kan pa sé sitt ge en de virtuella egenskaper som internet kan ge oss;
att sjdlv fa definiera eller vélja sina egenskaper, snarare én att egenskaper och drag forvéntas utifran
fysiska kroppar. Pé sd sitt nyttjar cosplay de praktiker som setts som definierande for kroppar som
ror sig 1 riktningen fysiskt till virtuellt, men hér 1 motsatt riktning.

4.5.2 Ldna en kropp

Jag och V sitter i det ovre caféet och jag dricker kaffe. Vid bordet bredvid oss sitter Jack Sparrow
(Pirates of the Caribbean) och spelar brddspel med ndagra vinner. Jag vinder mig till V och sdger
“Hur coolt vore det inte att sdga att man spelat brddspel med Jack Sparrow till en kompis?” Han
skrattar och vi borjar hitta pd faniga saker som man kan sdga att man gjort tillsammans med en del
av de karaktdrer vi sett pd konventet.’”’

Att jag bendmner en person som cosplayar Jack Sparrow som Jack Sparrow later kanske inte sa
markvardigt. Men det intressanta &r just detta, jag bendmner hen inte som 'personen som cosplayar
Jack Sparrow' utan som 'Jack Sparrow'. Pryke m.fl. menar att kroppar kan fordndras bade genom sitt
egna agentskap lika vil som genom medveten transformation.’*® Kroppens fordnderlighet gor dérfor
att den hamnar pé griansen for det vi kan beskriva sprikligt.”® Pryke m.fl. menar vidare att nira
knutet till spraket dr makten att definiera vad som r en riktig beskrivning av verkligheten.”® Ur en
definierande och kategoriserande synvinkel dr detta problematiskt. Haraway beskriver detta som
maktens stridvan efter att beteckna kroppar, vilken hon ser blir svarare att uppritthélla.*"

Sa hur kan jag bendmna den kropp som sitter vid bordet bredvid? Den kropp som cosplayar
Jack Sparrow/cosplayen av Jack Sparrow? Gn menar att karaktdrers kroppar kan tillignas genom
cosplay.’*”> Cosplayaren vid bordet bredvid har genom sitt hantverk och forkroppsligande tilldgnat
sig kroppen av Jack Sparrow, vilken hen nu nyttjar for att spela en omgang bradspel. Haraway
menar att vi forstdr virlden som ett kodningsproblem.’” S& ocks& kunskapsproduktionen, vi vill
fixera och avgrdnsa kroppar, platser och fenomen for att 'forstd dem'. Whatmore menar att denna
tradition ar speciellt stark inom geografin som genom att fragmentera, sortera och kartldgga platser
renar dem till tydliga former.”** Men med den kroppsliga avladdningen som vi sett hur en cosplay
kan ge en kropp, kanske det rdcker med att njutningsfullt och humoristiskt konstatera att det dr Jack
Sparrow som sitter dér.

Jag ser tva personer som parcosplayar som Katara och Zuko (Avatar the Last Airbender). De sitter
bredvid mig i publiken och tjafsar pa skoj. Katara viser till Zuko att hon ska utmana honom pd en
agni kai (ett duellerande till doden, ddr man kontrollerar och anvinder element mot varandra fran
serien) ndr solen gar ner. De skrattar tillsammans.’”

Gn forklarar Deluze och Guattaris affektsbegrepp som en dverging fran ett tillstdnd av kroppslig
erfarenhet till ett annat kroppsligt tillstind, med forstérkta eller forminskade kroppsliga mojligheter
att agera.” I situationen blir det tydligt att cosplayaren som forestiller Kataras nya kroppsliga
tillstdnd tillter henne att hota Zuko med en utmaning om agni kai. Detta blir humoristiskt eftersom
dven om cosplayarna innehar Katara och Zukos kroppar kan de inte utféra samma saker som i
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serien, att bdja elementen vatten och eld efter sin vilja. Det blir ocksa ett metaskdmt eftersom
Katara 1 serien inte kan boja eld, vilket 4r det element som anvédnds 1 en agni kai. P4 sa sitt far
Katara utdkade mojligheter genom cosplayen dven om det &r en stor del &r humor. Gn beskriver hur
man 1 cosplay manga ganger forkroppsligar kroppar med 6vernaturliga formagor eller kroppar som
inte ens behover forstds som méinskliga.”” Att de formagor karaktirens kropp haft i tidigare medium
inte foljer med ut 1 det fysiska rummet verkar dock inte vara ett problem nédr man intar kroppen via
cosplay och bygger nya narrativ, utan snarare en killa till intern humor och njutning.

Jag dr pa vig hem. En bit bort fran konventet, stannar jag for att prata i telefon. Bredvid mig finns
en damm ddr det star en stor dinosaurie i plast. Jag far dterigen syn pa Zuko och Katara som
kommer gdende. De stannar vid dammen ndgra meter ifran mig. Zuko ska ta kort pa Katara och
sdger at henne att anvinda armarna som om hon ska 'waterbenda'. En tjej kommer fram och medan
jag haller mobilen till orat lyckas jag tjuvlyssna. “jag mdste bara fd sdga att din Zuko-cosplay dr
sd jdavla awesome” sdger tjejen. De tre borjar prata om kidderna och hur Zuko har ordnat sitt
smink (karaktdren Zuko har en brdinnskada over halva ansiktet, vilket cosplayaren dterskapat med
silikon). Sedan fragar den nya tjejen vilken serie, 1:an eller 2:an, de alla tycker bdist om och de
kommer overens om att 1:an dr klart bést.”

Situationen ovan borjar med en fotografering av Katara ddr hon poserar. Men cosplayarens
utstrackta armar, 1 den kropp som hon tillignat sig, syftar inte bara till det kroppssprak som
karaktiren Katara har, utan till Kataras forméga att kontollera vatten. Rahman m.fl. menar att
cosplay kan forstds som en kroppslig transformation.”” Hér har cosplayarens kropp fatt nya
mojligheter, dess utstrdckta armar dr nu mer @n ett par utstrickta armar; det dr ett tecken pa en
overnaturlig formaga som Kataras kropp innehar. Aterigen kan det tyckas relevant att se till affekt;
genom att cosplayaren transformerar sin kropp och tilldgnar sig Kataras kropp har den fétt en ny
kraft; att boja vatten. Aven om vattnet inte lyder henne finns formégan i kroppen hon intagit och
rorelserna hon utfor. Detta 6gonblick fixeras sedan i fotografiet.

I detta blir dammen viktig. Nér en cosplay genomfors sétts karaktidren som cosplayas utanfor
sitt tidigare narrativ, karaktdrens &r referensen till sin hemvérld och kan endast uttrycka detta genom
utseende och rorelse.* Nir Katara och Zuko fir syn pd dammen blir de dirfor exalterade. For
karaktiren Katara innebdr en damm fylld av vatten odndliga mojligheter och i ndgon man befinner
hon sig 1 sitt réitta element igen.

Shields hinvisar till Oxfords engelska ordbok for att forklara ordet virtual, som™...that which is
so in essence but not actually so”.*' Dammen innebdr Katara mojligheter och blir ett Kért
aterseende ndr hon ryckts ur sitt narrativ och befinner sig i en fysiskt véirld. Men hon har inte
formagan att anvinda dammens vatten. Kanske passar Nationalencyklopedins definition béttre. NE
hinvisar oss for att forstd virtuell till skenbar som i sin tur ar nagot “som inte dr vad det tycks
vara”.** For karaktiren Katara star vattnet for mojligheter och sitt att uttrycka sin identitet. Men i
den fysiska virlden kan hon inte kontrollera vattnet. Istéllet blir mgjligheterna och
identitetsuttrycket cosplayarens, vilken kan glida mellan betydelser, kroppslighet och mgjligheter 1
detta virtuell-fysiska grinsland.

I och med att ndgon kommer fram och beundrar Zukos cosplay skiftar situationen dock till den
av hantverket. Den kreativa njutning som Gn beskriver i aterskapandet av en animerad kropp blir
tydlig hér.*® De tre diskuterar tekniker och material, praktiska detaljer kring genomforande av
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cosplay. Gn menar vidare att relationen till en karaktir borjar ldngt innan genomférandet av
cosplayen.*” Detta blir tydligt d& diskussioner om genomforandet av cosplayen snabbt glider dver
till ett samtal om serien didr Zuko och Katara hor hemma. Alla de tre &r fans av denna och diskuterar
livligt vad de gillar bést med serien. Detta dr det som Rahman m.fl beskriver som att cosplay bade
dr ett sdtt att visa sin beundran for karaktiren och visa upp sitt dterskapande av den.*”

Skiftena mellan kroppsliga positioner, mellan cosplay och cosplayare, mellan subjekt och
objekt gar sd fort och s& obehindrat i exemplet ovan. Kanske &r det detta Pryke m.fl. menar med att
alla kroppar och dess egenskaper kan forstis som artificiella.*® Att for cosplayarna agera i Zukos
eller Kataras kropp &r inte mer onaturligt &n att agera i sin egna.

4.5.3 Cosplay som ett virtuellt forkroppsligande

"Kolla Zelda!” viser jag till V. Prinsessan Zelda fran flera av mina barndoms tv-spel stdr en bit
bort i en lang vit kildnning. Detta verkar vara Zeldan fran Twilight Princess, det senaste spelet i
serien. Bredvid henne star Link, Zelda-seriens hjdlte, klidd i gront och han har bdde svird och
skold. “Jag sdg en skitsnygg bla Link innan” sédiger V.

Shields lanar definitionen ”...that which is so in essence but not actually so...” fran Oxfords
engelska ordbok for att forklara begreppet virtuell.*” P4 sd sitt kan det virtuella ha samma effekt
eller om man sa vill essens som en fysisk motsvarighet. Men det ér ndstan eller sa gott som, som ar
podngen med det virtuella. En cosplay dr en forkroppsligad version av en karaktir. Gn beskriver hur
relationen till karaktdren, och framfor allt bilden av karaktéren, borjar innan man pabdrjar arbetet
med att forkroppsliga den.*”® Varje cosplay som gors av Zelda refererar darfor till Zeldas grundform,
bilden av Zelda. Cosplayaren kan inte bli Zelda, men genom cosplayen ér hen ndstan eller sa gott
som karaktdren. Men som vi sett i fallet med V/Finn &r ett 14n av kroppen fullt mojligt.

Shields menar att det virtuella refererar till en fysisk form.*”® Men i cosplay ér formen sjilvvald,
det dr bilden av en karaktér, snarare &n form som dr given av samhallet, likt normer kring kon.

Gn beskriver hur man genom cosplay simulerar animerade karaktérer, det &r en process som
innebir att gora overkliga kroppar verkliga.*'® Hir naimner Gn Baudrillards term simulacra — att
gora kopior utan att ha ett original.*"' Ndr man skapar en cosplay av en animerad kropp finns ingen
fysisk originalkropp. I cosplayen &terskapar du dig sjdlv som bilden och gor den fysiskt levande
genom forkroppsligandet.*'> Men det foridndrar inte det faktum att det man &terskapar ér en bild, en
virtualitet, man forkroppsligar ndgonting som per definition dr immateriellt och okroppsligt.

Att forstd kroppar pa detta sitt skiljer sig fran Pryke m.fl.s diskussioner om kroppar som
punkter av materialiserad erfarenhet pé kartor av konstruktioner och normer.*”* Kanske kan
cosplayen didrmed forstds som en vilja att sldppa den naturliggjorda 'essens' som antas finnas
inristad 1 védra kroppar? Haraway menar att kroppen fungerar som en karta dver identitet och
makt.*'* Cosplay kanske kan forstds som ett uppror mot denna makt och dess forméga att mérka
kroppar. 1 sd fall kan vi forstd cosplay ett ogdérande av kroppen, att inte behdva bli bemétt i
egenskap av den kropp man givits, utan en mdjlighet att ladda om den med nya betydelser.

En cosplay ge en de egenskaper som Shields beskriver som kénnetecknande for det virtuella,
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mojligheten att limna den materiella virlden bakom sig och att vara ndgon annan.*”” Cosplay blir ett
virtuellt forkroppsligande samtidigt ett ogorande av kroppen, en process som kinnetecknas bade av
kroppslighet samtidigt som okroppslighet.

Vi ség 1 fallet med Zuko och Katara vid dammen hur snabba skiftningarna kan vara mellan
cosplay och cosplayare. Genom att samtidigt vara och bli, blir cosplayaren/cosplayen, en
grinslandsvarelse med dubbla identiteter, inte olikt Haraways cyborg.*'® Under fredagens invigning
berdttar konferenciererna for publiken att man inte far ta kort eller rora vid nadgon utan att fraga.
Denna uppmaning dr mer kind som “cosplay # consent” och vill fa konventsdeltagarna att "Inte
glomma att det dr en riktig person bakom”.*"” Denna uppmaning visar dels pa problematik med att
respektera kroppars integritet 1 kulturen, men ocksd pd hur det tydligen for manga ar svéart att
hantera relationen subjekt-objekt, cosplayare-cosplay.

Diérfor ar det kanske inte konstigt att trots att jag 1 situationen ovan vet att det inte dr Zelda som
star ddr borta, utan en person som ser ut och ror sig som Zelda, far detta samma effekt som om jag
skulle fa syn péd karaktdren Zelda som vandrat ut utanfor tv-spelet (vilket pa ett sétt ar det som
hénder). For hon ér 'Zelda' samtidigt som 'ndgon som cosplayar som Zelda', en virtuell-fysisk kropp
1 det grinsland som konventet utgor.

4.6 Kroppar i det fysisk-virtuella grinslandet

4.6.1 Sonderfallet

Jag och V sitter i caféet tillsammans med fyra stycken tjejer som cosplayar olika karaktdrer fran tv-
spelet Assassin's Creed. Vi pratar om att tillverka cosplays och jag berdttar att jag och V tidigare
var i pysselrummet ddr 'cosplay-akuten' ligger. ”Limpistolen var populdir” sdger jag och skrattar.

Leonardo da Vinci (Assassin's Creed) sciger enkelt att “cosplays dr till for att lagas”.*'*

Haraways cyborg dr bdde manniska och maskin, bade verklig och overklig och dess metaforiska
styrka ar att den kan bestd av tvd dikotomiska motsatser utan att upphdora att existera.*’” Men hur
fungerar detta forhéllande nir ordet blir kott? Om vi forestiller oss cosplayen som en virtuell-fysisk
kropp, ett fysiskt forkroppsligande av det virtuella, bestdende av vad vi vanligtvis forstdr som ett
motsdgande forhdllande. De forkroppsligade virtuella kropparna faller sonder i1 den fysiska vérlden,
de maste lagas och underhédllas. Leonardo da Vinci gar sa langt att hen menar att cosplayen per
definition skapas for att lagas. And& dras de virtuella kropparna till den fysiska virlden pi
konventet.

Shields beskriver hur det virtuella kan skapa samma effekter som den materiella utan att anta
dess form.* Men att detta ocksd innebér att man i det virtuella alltid forhéller sig till en fysiskt
originalform, likt Gn beskriver hur en cosplay alltid forhaller sig till bilden av karaktiren som
cosplayas.”' Gn menar vidare att kroppar forstds som tecken pd en essens medan bilder r utan
essens.*”? Cosplayens essens enligt Leonardo da Vinci dr sonderfallet. Vad motiverar d detta eviga
underhéllsarbete?

Haraway beskriver cyborgens som dikotomiskt uppbyggd, en position for att se grénsernas
upplosning och det vi forstar som vérldens sonderfall ifrén.*® Men cyborgen for Haraway &r en
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metafor, hon anvinder den for att visa pa relationen mellan sprik och kroppar.*** Men vad hiander
med fysiska kroppar som befinner sig i denna position? Gér de sjdlva sonder? Kanske dr det sahér
Haraways njutande cyborgs pdverkas av att bli forkroppsligade, likt det sonderfall den bevittnar,
eroderar dess egen kropp och blir ett lagningsarbete. Men cyborgen, likt cosplayarna, dr en njutande
granslandsvarelse. Kanske &r det denna njutning som motiverar det arbete som krivs for att fa
befinna sig 1 cyborgens position och/eller i cosplayen?

Cosplay-akuten fungerar med andra ord som en trygg hamn mellan det virtuella och fysiska,
dér det fysiska sonderfallet accepteras och kroppar kan hjélpas tillbaka till hybrid njutning.

4.6.2 Den otympliga cosplayen

En av de tiviande i cosplaytdvlingen har speciellt svart att ta sig upp pda scenen. Hon dr en av de
jag sdg bli inbyggd i sin kostym pd damernas toalett innan tivlingen. Hon har 15 centimeter hoga
platastilett-klackar som gor det svart for henne att gd. Hennes underarmar och hédnder dr inklddda
i ett par svarta taggar som ger dem ett insektsliknande utseende och tar ifran henne mdjligheten att
fanga sig sjdlv med hinderna om hon ramlar. Hennes hjdlm har ett lila visir och jag undrar om hon
kan se ndgonting alls. Inbyggt i hennes brost finns ljus som lyser genom plasten, hon dr en
cyborginsektmdnniska och dr overligset mest hindrad i sin rorlighet av alla de som deltar i
cosplaytivlingen. Hon trillar flera gdnger pd vig till scenen, men far handgriplig hjdilp av
funktiondrerna. Den sista utmaningen dr en trappa bestdaende av tre steg upp till scenen vilken hon
mdste ledas upp for. Vil uppe pd scen 6verdses hon med appldder och jag mdrker att jag sjdlv tar i
lite extra just pd grund av hennes prestation att ens gad i de ddr klackarna.””

Thulin och Vilhemson beskriver hur virtualitet kan minska friktion, 6ka hastigheter och gora oss
rorliga langs nya led.*® Men i detta fall visar p& en enorm friktion, kroppen som cosplayaren lanat
ar for svar att hantera. Rahman m.fl. beskriver hur en cosplay sker pa bekostnad av tid, pengar och
rorelse.*”” Det dr ldtt att finna absurditet i hur ndgon investerat s pass mycket tid och pengar
(kostymen dr verkligt avancerad och flertalet tekniker méaste ha ingétt for att skapa den, samt
materialkostnaderna for allt ifrdn papper, plast, farg, tyg till lampor vilka ska riggas med batterier
for att kunna lysa) for att bli sa begrinsad 1 sin rérlighet. Men det dr samtidigt létt att forstd varfor
cosplayaren gjort det, hon ser helt magnifik ut, kroppen den besitter dr fantastisk d&ven om hon inte
kan anvénda den.

Har blir ocksé fotografering relevant. Rahman m.fl. med flera menar att fotograferingsritualen
och de poser som intas i och med den dr det som kénnetecknar en god cosplay.**® Och det &r just
bilderna som sedan sprids genom cosplaykulturen via internet sd som som Nobuoka beskriver.*” I
dessa bilder behdver inte rorlighet som att ga eller ta sig upp for trappor vara av betydelse, endast
att cosplayaren kan inta de relevanta poserna.

4.6.3 Egna narrativ

Cosplaysketcherna har redan borjat ndr jag kommer in pa konventet. Det dr sista dagen och trots
att jag inte har peruk, struntat i l6ségonfransarna och lagt fram kldderna kvdllen innan, lyckas jag
inte skynda mig nog for att vara med fran bérjan. Jag sldr mig ner ovanfor trappan och tittar roat
pa resten av programmet. Den forsta sketchen jag ser dr en sang som framfors av en nojd och tokig
Jokern (Batman) och en fangad och bunden Batman (Batman). Den slutar med att de till publikens
Jjubel valsar. Vissa av sketcherna dr metasketcher — de refererar till att de dr en sketch som utfors i
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tavlingen. Den sketch som jag gillar bdst dr ett sangmedley mellan tvd clowner, X (som jag inte kan
minnas namnet pd) och Jokern (Batman). De sjunger om vem som dr den bdsta clownen av dem
och publiken jublar da de mimar till sina forinspelade omskrivna versioner av kdnda latar. Jag
kinner igen bdde “my friends” fran Sweeny Todd the Demon Barber on Fleet Street och “ingen
annan som gaston” fran Skonheten och Odjuret. Jag mdrker min egen glddje over att komma pad
vart melodierna kommer ifran och inser att det dr samma kédnsla som jag far ndr jag kdnner igen en
cosplays ursprung.*”’

Cos-plays eller cosplaysketcherna som de kallas p4 ConFusion ér ett tydligt exempel pad det som Gn
beskriver; hur cosplay blir en mdojlighet att sitta den karaktidr man cosplayar i egna narrativ.*"

Dessa utokningar kan utvecklas till helt egna historier som i sketcherna, men de kan vara smé och
Ogonblickliga. Nér jag ber om att fa ta kort pd av Harley Quinn (Batman) tar hon sig friheten att
anvinda annan cosplayares rekvisita, en motorsag.*

Wilson forstdr Haraways cyborg som en forviarvande och inkluderande kropp.*? P4 samma sitt
inkluderar de cosplayande kropparna andra narrativ 1 sina upptrddanden. Sketchen med clownerna
inkorporerar andra berittelser for att beskriva sin tivlan om vem som é&r bést. Eftersom de tvd
clownerna aldrig tidigare motts finns inget tidigare narrativ om deras mote att tillga. Att de tar hjilp
av andra narrativ blir da bade praktiskt och komiskt.

Men genom sketcherna sker dven en utdkning av karaktirerna. Flera av dem verkar ha ett
metaperspektiv pa sitt eget upptridande. Kanske kan vi forstd sketcherna som mer 4n ett modifierat
fysiskt narrativ och som att karaktérerna kan lana cosplayarens position for att bli sjdlvmedvetna.

ConFusion bdde inleds och avslutas med ett upptrdidande av AKB 0048. Gruppen cosplayar som
karaktdirer fran animen med samma namn, men har skapat en egen berdttelse anpassad till
ConFusion. Upptrddandet borjar med att man fdr se gruppen pd skdrmen ovanfor scen. De sitter
och hdnger och far ett samtal om att ConFusions maskot dr kidnappad. Skdrmen visar hur gruppen
ndrmar sig konventet och ndr den visar hur AKB 0048 kommer in genom dorrarna, gor gruppen det
fysiskt. Upptrddandet som foljer dr en mix av teater med forinspelad dialog och otagei. Ndir
konventet avslutas upptrdder AKB 0048 igen och denna gdngen inkluderas konferenciererna i
upptridandet. Kajsa, den kvinnliga konferencieren, har till och med en sddan kjol som AKB 0048
upptrdder i."*

Att gruppen AKB 0048 genom sitt upptrddande i cosplay blir ett praktexempel for hur Gn beskriver
cosplayen som en mojlighet att skapa nya narrativ for animens karaktirer kan tyckas uppenbart.*’
Kanske mer intressant &r hur detta ocksd blir ett narrativ om ConFusion. Kénnetecknande for detta
blir konferencierernas deltagande i avslutningsupptradandet. Att Kajsa har fatt en sddan kjol som
AKB 0048 har pd sig visar tydligt att hon nu dr en hedersmedlem i deras grupp. Eftersom
konferenciererna deltagit i hela konventet och man har fatt 'lara kinna dem' blir deras inkludering 1
dansen en tydlig metafor for det som ConFusion som narrativ eller saga handlar om; att ha roligt
med sina nya védnner. Konferencierernas dans visar ocksd hur narrativet om ConFusion har véxt
under konventets gang.
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4.7 Spridda subjekt

Foljande avsnitt behandlar subjekt eller grupper som befann sig pd PeppCon och/eller ConFusion
som inte hittat sin plats in i avsnitten ovan, men som fortfarande ar en viktig del av miljon.

4.7.1 Gamers

Rahman m.fl. menar att cosplayande gar att jamfora med rollspelande i termer av identitetslek och
transformerande.®® 1 arbetet med denna uppsats har cosplayare och gamers behandlats som
syskonkulturer vilka bada ror sig i virtuell-fysiska miljoer. Det var under Dreamhack, ett lan, som
jag for forsta gangen fysiskt sdg ndgon cosplaya. Jag var darfor spand pé att se vilken plats som
gamers hade pa konventet.

Bade pd PeppCon och ConFusion fanns en yta med skdrmar, datorer och tv-spelskonsoler
avsedda for gameing. Trots att jag under PeppCon sdg en foreldsning som samtidigt var en
“walkthrough” av datorspelet "Thomas was alone' (2010), var de flesta spel dldre och kategoriseras
som retrospel.*’ Mario Kart 64 och Super Smash Bros Melee &4r nigra av de multiplayer spel som
jag kénner igen och sjélv sett sldkt och vdnner anvdnda som en sprdngbrdda in i1 datorspelande.
Shields beskriver en dldre typ av virtualitet, dér det virtuella mdjliggér att man ldmnar sin kropp
och identitet bakom sig for att kunna testa att vara ndgon annan.*® Kanske ldmpar sig konventet
béttre for denna typ av virtualitet dn lanet? Och kanske dr dérfor en viss typ av gamers, retrogamers,
som dras till konventet ddr det virtuella och det fysiska fortfarande é&r ett grinsland med
identitetslekar och transformation i fokus?

Graham m.fl. beskriver hur urbana rum pédverkas allt mer av det virtuellas utokande mojligheter
och att det fysiska och det virtuella vévs samman till den grad att de blir svéra att separera.*® Vi har
sett hur den virtualitet som Thulin och Vilhemson, titt sammankopplad med teknologisk utveckling
ar en forlangd rorlighet och vardaglig praktik.*® Men snarare dn ett vardagligt forlingande av var
fysiska kropp och det subjekt som den inkapslar dr attraktionen med konventet den virtualitet som
fortfarande dras mot det transformerande och magiska. P4 ConFusion fanns ocksd ovanligare
bradspel och klassiska rollspel att tillgd bade i1 bradspelsrummet och i1 korridoren pa femte
vaningen.*' T rollspelandet har identitetslekar sedan lédnge varit ett vélkdnt faktum, att sjilv fa vilja
sin magiska ras och utveckla fardigheter i magi eller hantering av vapen. Men detta sker som
Rahman m.fl. pdpekar i sinnet, det dr fOorst i cosplay som forkroppsligandet av identitetsleken
sker.*?

Nir jag besoker gameingomradet pd ConFusion reagerar jag pa att majoriteten av de som
befinner sig dir &r mén. Jag hade inte tidigare under konventet funderat 6ver ndgon dverhdngande
majoritet av kon, som det tidigare har beskrivits kunde det manga ganger vara svért att definiera
nagon som tjej eller kille nir de var i cosplay. Men gamingomradet &r fullt av vad Haraway kallar
markta kroppar.**® Mirkta av och placerade i alla de nit av betydelser och konstruktioner som Pryke
m.fl. diskuterar.*** Vid ett tillfille ser jag Super Mario och hans bror Luigi sitta och spela Mario
Kart (dock har de inte valt att spela som karaktérerna de cosplayar som).*” Men utover detta
befolkas gameingomrédet till storst del av de som valt att behdlla sina kroppar snarare &n att
transformera dem.
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Jag ser flera ginger under konventet killar i crossplay, bade som kvinnliga karaktirer och
skolflickor. Under 16rdagen far jag syn pd en lang ung man som é&r (av)kladd i kvinnliga sensuella
underkldder med hoga klackar.**® Gn beskriver for oss hur cosplay inte nodvéndigtvis behdver
forstds som ett konsavvikande.*” Men genom cosplay kan det produceras en plats for normbrytande
beteende.**® Den unge mannen iklddd endast svarta spetsunderkldder blir som ett forkroppsligande
av det Gn beskriver, 1 denna miljon far han applader och busvisslingar som reaktion pa sitt
konsoverskridande beteende. Kanske blir detta den perfekta kontrasten mot de gamers som befolkar
gameingomradet, som jamfort med den crossdressande killen, har behéllit sina kroppar och ddrmed
verkar ha forsummat konventets mojligheter.

Detta blir ocksé tydligt under tv-spelsfinalen dér de virtuella kropparna pa skdrmen, styrda av
gamers dr publikens fokus kontra cosplaytivlingen didr de virtuella karaktirerna fétt en fysiskt
kropp och gar 6ver scengolvet. Gamers och cosplayare praktiserar bada Gverskridande praktiker i
fysisk-virtuella gransland, men for gamers &r intagandet av avatarer och karaktarer riktat fysiskt till
virtuellt, medan cosplayarnas riktning dr den motsatta. Gamers och cosplayare bor inte forstds som
samma subkultur dven om de har ménga berdringspunkter och &r vilkomna i varandras rum.
Nobuoka betonar hur konventets behallning r att det ir en fysiskt motesplats.**” Denna métesplats
kan forenklat forstds som en miljo for likasinnade att utbyta idéer men som i fallet med gamers
ocksé for att ta del av olika virtuell-fysiska praktiker och riktningar.

4.7.2 Kattpojken

"Kan jag fda en kram?” fragar mig den lille killen som stdr framfor mig. Han presenterar sig som
“Link” (Zelda), dr inte i cosplay utan dr klddd i en svart lang rock med en del smycken. “Sdklart!”
sdger jag men kdnner egentligen lite olust infor att krama detta fradmmande barn. Han kdinns
vdldigt sprod under rocken och jag kinner hur hans ansikte trasslar in sig i hdret pa min lockiga
peruk. Jag hor hur han bérjar kurra, lite likt en katt, och situationen dr for mycket for att jag ska
klara av den. "Men Ah! Vad gor du?” utbrister jag sda sndllt jag kan uppbdda. “Spinner!” sdger
pojken glatt. Ndr vi pratar vidare berdttar han att det dr hans forsta ConFusion men att han varit i
Goteborg tre gdanger innan.”’

Link, som tagit sitt namn fran en animerad karaktér, lart sig spinna som en katt {for att visa njutning
och fotograferar mig med sin avancerade systemkamera verkar leva i1 det njutningsfulla granslandet
mellan djur-ménniska-teknik, den cyborgvirld som Haraway beskriver.””! Men Haraway menar
vidare att denna plats ocksa ett félt for ett forsvarskrig mot grinsernas upplosning.* Nér Link
berdttar om sin hemstad och sina jimnériga i nedséttande ordalag ténker jag att det sdkert finns
grava sociala sanktioner mot hans gransoverskridande personliga uttryck.*?

En annan sak jag reagerar pd dr hur han missuppfattar min frdga om han varit hér tidigare (dé
jag syftar pA ConFusion) och svarar att han varit i Goteborg tre ganger tidigare.** Fér honom blir
Goteborg, staden, den urbana miljon och ConFusion, konventet, den hybrida miljén néstintill
synonymt. Graham m.fl. diskuterar hur urbana miljoer allt mer paverkas av och vdvs samman med
de virtuella representationerna som finns av dem.*”* Kanske kan vi forstd Thulin och Vilhemsons
virtuella rorlighet, snarare ldngs ett eget led an istéllet for den fysiska rorligheten, som ett exempel
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pa hur det virtuella licker ut i de fysiska urbana miljoerna?*® For Link verkar de hybrida urbana
miljoerna erbjuda liknande mojligheter {or ett dverskridande uttryck som det konventsmiljon ger.

4.7.3 Hatsune Miku

Min forsta kontakt med Hatsune Miku var ndr en vdn skickade en youtube-video till mig. Videon
visar en scen, framfor den star en publik som viftar med glowsticks. Samtidigt som sangen borjar
kommer, upp genom golvet, en sangerska. Hon ser konstig ut pd hdll, det dr nagot som kinns fel.
Videon zoomas in och jag ser att det dr en animefigur. Det turkosa hdret nar ner till vaderna och
hon har de karakteristiska jdttelika ogonen. Publikens ndvar rvér sig i takt med musiken och jag
inser att det dr hon som sjunger. Jag skriver till min vin i chatten "VAD F*N AR DETTA??!! JAG
FATTAR INGENTING” och hen svarar "det dir ett hologram”.*’

Flera ar senare ska jag ska ta taget upp till min forstudie av PeppCon. Mitt resesdllskap och jag
stdr och tittar pd tidningar att ldsa under tagresan. Han pekar pad en tidning som heter 'Cosplay
USA'. Dydligen dr det forsta numret av en ny tidning helt tilldgnad cosplay. "Det dr ju hon!” sdger
jag till mitt resesdllskap. Han kan omojligt veta att det dr en cosplay av 'hologram-tjejen' som
pryder omslaget, men jag blir extatisk och kdper tidningen som tyvirr inte innehdller ndgon
information om henne eller ens hennes namn. Det dr uppenbart for alla vem hon dr, utom for mig.**®

Pa PeppCon far jag syn pd henne igen. Hon cosplayas av en ung tjej. Pa ConFusion ser jag henne
dter igen, flera ganger, cosplayad av bade killar och tjiejer. Ndr jag kommer hem pa fredagskvillen
har jag bestimt for att jag maste fd reda pd vem hon dr. Ndr jag hittar henne far reda pd att hennes
namn dr Hatsune Miku och att varenda aspekt av henne dr helt artificiell. *”

Hatsune Miku &r en syntetisk rost som genom samplingar av en ménniskorost transformerats till ett
datorprogram dar man kan sétta ihop rostljuden till ord och meningar.*® Alla som kdpt programmet
kan anvinda Hatsune Miku som sangerska till sin musik. Hatsune Miku gavs sedan en animerad
kropp inspirerad av syntprogrammets estetik och farger.*' Nir jag moter henne dr det denna
teckning som blivit ett hologram. Gn beskriver hur cosplay é&r ett dterskapande av en bild och att det
inte finns ndgon fysisk originalkropp att utgd ifrén.*> Han tar hjilp av Baudrillards begrepp
simulacra — att gora kopior utan att ha ett original.*® Detta kan forstds som géllande for flertalet
cosplays, 1 minga fall finns inte nadgon fysisk kropp att utga ifrdn. Men i fallet med Hatsune Miku
blir det extremt d& hennes rost bestér 1 stympade ldten av en minniskordst, hennes kropp uppbyggd
av utvalda delar och férger fran en maskin.

Hatsune Miku har inget ursprung. En séngerska 1dnade tonlédgen ur sin rost, men Hatsune ar likt
Haraways cyborg inte av kvinna f6dd, utan utvecklad och sammansatt av programmerare, designad
av en tecknare. Hatsune har likt Haraways cyborg inget att atervinda till.*** Hon &r den forsta 1 sitt
slag men inte den enda, det har kommit fler roster och kroppar.*® Hon konstrueras och byggs upp
pa nytt 1 varje 14t. Hon kan séga, uttrycka exakt vad anvdndaren vill. Dessutom ar hon tydligen en
mycket populér cosplay, en kropp som manga vil tilligna sig.* I Haraways hédiska tradition kan vi
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tdnka oss att stavelser (ordet) som blir kropp (kott).

Nar jag sdtter mig for att skriva detta stycke tittar jag aterigen pa videon av Hatsune Mikus
upptrddande. Ett hologram som mobiliserar kroppar pd en konsert och tar dem i besittning pa
flertalet konvent. Pryke m.fl. beskriver hur spréket kan begrdnsa oss, inte ridcka till, ndr vi ska
beskriva och forstd kroppar.*” Hatsune foddes genom dekonstruktionen av det méinskliga spraket,
snarare dn sprak behodvdes ljud, toner och stavelser som musiker genom Hatsune anvénder for att
bygga upp spraket pa nytt. Detta avkroppsligande och avhumanisering av spréket har 1 slutindan
lett till att Hatsune uppstér 1 och intar flera kroppar, genom cosplay.

4.8 Mitt tilltrade

4.8.1 Den njutande forskaren

Jag trycker fast den sista losogonfransen och svdr. Tur att limmet blir genomskinligt ndr det torkar.
Jag lutar mig tillbaka fran spegeln, sdtter pa den sista mascaran och tar en titt pd mig sjilv. Jag
kénner inte riktigt igen mig. Det neonrosa hdret dr prytt med en svart rosett och den vita prickiga
koftan sitter tightare dn mina kldder brukar gora. Jag kan inte ldta bli att tdinka att jag faktiskt dr
riktigt sot. Jag tar en bild pa mig sjdlv och ldgger upp pa instagram. I ndgra sekunder funderar jag
pa att tagga den med #confusion2013 och #Kawaii men skriver istdillet bara “fixar stilen och

minen . %

Jag publicerar inte och placerar mig didrmed inte 1 den virtuella representation av konventet som
#ConFusion2013 utgdr. Tidigare har vi sett hur Graham m.fl. diskuterar den utokningen av det
fysiska rummet som sker genom virtuella representationer.*® Men bilden p& mig hor inte hemma
dér. Det blir tydligt for mig att jag inte vill skriva in mig sjdlv i1 det narrativ som dr ConFusion.

Att uppga 1 representationen av ConFusion kédnns inte rétt, eftersom jag ér forskare fore jag ar
konventsdeltagare. Haraway menar att kategorier inte ar oskyldiga.*”® Att min identitet som forskare
hir kommer fore den delen av mig som gérna besokt ett konvent for min egna njutnings skull blir
dérfor viktigt att notera. Det blir en friga om makt, att informationen som insamlas sedan kommer
att anviandas for att skriva en vetenskaplig beskrivning av konventsrummet. Det blir ocksa en fraga
om for vems skull jag disciplinerar min kropp, klir upp den och trycker pa mig den kliande
peruken. Att jag inte vill dela min uppenbarelse pa #ConFusion2013 blir ocksa ett tecken pa att
aven forskaren har grianser i gridnslandet.

4.8.2 Forskaren i grinslandet.

En av de forsta sakerna som jag reagerade pa nir jag paborjade min observation av ConFusion pé
fredagen var hur manga som hade peruk.””! En cosplayare som jag pratade med under l6rdagen sa
att perukanvindandet pd svenska konvent hade utvecklats och att folk gétt fran att anvinda “ndgon
skabbig” peruk till att bestélla peruker frén E-bay.*’? Jag hade sjélv peruk pa mig under de tva forsta
dagarna av ConFusion. Under fredagen bar jag en neonrosa page och under l6rdagen en lockig
mellanblond peruk 1 lolita-stil.

Esaiasson m.fl. menar att den skala som vanligast brukar beskriva en observation dr den fran
fullstindig deltagare till fullstindig observator.””? Men hir kan vi se hur ordens laddning &r
missvisande, eftersom jag for att 6verhuvudtaget skulle kunna passera som fullstindig observator pa
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konventet fick ldgga timmar pd kldder, smink och hér. Detta var forvirrande for mig, den bild jag
hade av forskning sig inte pa detta sitt.

Min kropp, 'uppklddd' for konventet, var inte en sddan kropp som jag forestillde mig en
forskares, de metodologiska narrativ jag tidigare 14st hade inte berort 16s6gonfransar och utmattning
som metodologiska faktorer. Min tidigare forstidelse av observationsmetoden blev problematisk nir
den skulle utdévas av min kropp. Samtidigt kunde uppklddnaden skydda mitt subjekt, jag hade
forskarrollen att befinna mig i, en anledning till att inta konventet, en milj6 som jag antagligen inte
intagit 1 egenskap av mig sjédlv.

Wilson fragar sig hur vi skriver berittelsen om var kunskapsproduktion.*® Han menar att
genom att oppna upp for det kreativa, systematiska och ofullkomliga sd gor vi oss sdrbara och
konfrontationsbara. Att placera sitt subjekt och sin kropp 1 sin forskning menar jag kan forstas som
ett sddant risktagande. Liksom Wilson beskriver sitt dygdiga vittne blir det friga om trovirdighet.*”
Det blir en friga om vem kan tro pd mina partiska upplevelser ndr jag inte kan skriva ut min kropp
ur beréttelsen.

Kanske kan vi forstd produktionen av okroppslig forskning som den typ av virtuell erfarenhet
som Shields talar om, dir man limnar en materiell virld bakom sig och kan anta en ny identitet?*"
Att kunna ldmna erfarenheter och sin kropp bakom sig for att fi nya mojligheter genom
forskarrollen? Déar delar av forskarens partiska subjekt kan dyka upp ndr det passar hen, for att
belysa ett argument eller styrka ett uttalande. Detta gudstrick som Haraway beskriver, dr inte en
position utan en praktik.*’”” For att kunna skriva kroppen har jag istillet blivit tvungen att inse att
texten som Pryke m.fl. menar ocksd dr materiell och ddrmed kan brygga det glapp som finns mellan
kroppar och sprak.*”®

Haraway menar att metaforen hjélper oss att forstd den problematiska relationen mellan sprak
och kroppar.*” Peruken, eller sista dagens avsaknad av den, kanske dirmed blir metaforen for mitt
problematiska forhdllande till mitt forskarsubjekt/objekt i denna uppsats.

Den sista dagen var jag pa konventet i mitt eget har. Jag insag da att perukerna och klédderna jag
klatt upp och ut mig i bade tillatit mig sjélv att vara badde mer av en forskare och mer av ett subjekt.
Men snarare én en Harawayiansk cyborg, motsigelsefull utan att falla sonder,” kiinde jag mig nu
obekvidm 1 min egen kropp som verkade sa partisk och malplacerad.

Gn menar att genom cosplay skapas mojligheter att sdtta karaktirer i nya narrativ.**'
Forkroppsligandet av min forskarroll, mitt forskarsubjekt, har i motet med cosplay fitt
transformeras, sittas i nya narrativ, varit omdjligt att separera frdn min egen kropp och mina egna
partiska erfarenheter (ett tydligt exempel blir min forkunskap vilket gjorde att jag kénde igen
karaktirer som cosplayades). Déarfor har ocksa narrativet som denna uppsatsen utgor fatt utdkas och
utoka det jag tidigare forstod som forskarrollen. Whatmore beskriver hybrida geografier som
“inescapably partial, provisional and incomplete”.*” Likasa har detta arbete blivit tvunget att ta for
mig nya former; inte alltid bekvdma eller enkla, men ofrdnkomliga och inkompletta.
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5. Avslutande Diskussion

Idén till denna uppsats foddes i och med ett annat arbete om lanet som ett hybridiserat rum. Jag
fascinerades av gamers forméga att uppgé i virtuella kroppar och bli till synes okroppsliga. En naiv
tanke foddes om att cosplay kanske kunde vara en liknande process i en motsatt riktning. Men
konventet som en hybrid miljo kan inte med enkelhet beskrivas som att virtuella kroppar
materialiseras och blir fysiska.

De teoretiska teman som uppstod under arbetet var relationen mellan det fysiska och virtuella,
kroppslighet och hybrida geografier och rum. Det fysiska och det virtuella lyfte frigor om hur
granser dras och hur dessa grinser kan dverskridas. Teorierna om kropparna ledde snart in mig pa
tankar om hur man kan tala om kroppar och vilken plats kroppar har i texter och i
kunskapsproduktionen. De hybrida geografierna gav mig bade forstdelse for hur vi konstruerar
representationer och beskrivningar/kartor av rum och miljder.

Men i och med min undersdkning av konventet blev det tydligt att de tre dr svara att separera;
hybrida geografier kan ta form som virtuell-fysiska utdkningar; spdnningen mellan det fysiska och
det virtuella kan forma kroppar och deras mdjligheter; grinsdverskridande kroppars gestaltningar
och forkroppsligande av fysisk-virtuella férhallanden kan hybridisera miljéer och rum.

Genom cosplay som en forkroppsligande praktik lyfts karaktdrers kroppar ut, ibland med
motstand, ur sina virtuella hemvirldar. Rummet de vilkomnas till, konventet, far sedan sedan
anpassa sig efter dem, vilket bade kan skapa och minska friktion. Cosplayarna/cosplaysen erbjuds
portaler till hemvirldarna, de stélls ut, de forstirks genom utdkande teknik, de &tervirtualiseras,
faller sonder, far nya mojligheter till rorelse, stoppas och njuter.

I borjan av arbetet hade jag en forestillning om att cosplay var en kvinnlig virtuell-fysisk kultur
vilken kunde stéillas mot den manliga gamerkulturen. Jag fann dock att konventets genusrelationer
inte kunde forstds endast genom manlighet och kvinnlighet. De cosplayande kropparna
forkroppsligar karaktirer som inte ens behover forstas som mainskliga, vilket komplicerar ett
genusperspektiv, samtidigt som det bidrar till att utoka genusbegreppet. I kontrast till gamerkulturen
som fortfarande har maskulina drag och problematik utifran detta blir cosplaykulturen ett kons- och
genusoverskridande till den man att kategorier sa som kon och alder knappt gér att uttyda. Kon blir
en grins att Overskrida pd konventet. Cosplay kan pd sa sitt forstds som en queer praktik, man
avkodar och skriver om konens bindritet och relevans. Konventet var ocksa ett avsexualiserat och
lekfullt rum. Trots vissa karaktirers utmanande klidder var atmosfdren lekfull. Lekfullhet
forekommer dven i andra konsoverskridande praktiker, s som exempelvis 'drag', men pa konventet
betonades ett upptickande pa grinsen till naivt ungdomligt forhallningssétt kring att anta en kropp
av annat kon dn en sjilv. Kanske behover det inte heller vara problematiskt att géra det, nir en
cosplay inte nddvéndigtvis behover paverka ens vardagliga konsidentitet?

Cosplay ér en intensivt kroppslig praktik, mellan det virtuella och det fysiska, ett sorts
Oversdttningsarbete av kroppar. Dérfor dr det forvénande att uppticka att jag foljt en riktning, frén
det virtuella till det fysiska, som gar runt i en cirkel. Kropparna som cosplayas dtergér i det virtuella
genom fotografier. Och en av cosplayens finesser dr att du kan vélja vilken kropp du vill bemdétas 1,
vilket leder till de virtuella egenskaper och den okroppslighet jag forst fascinerades av pa lanet
ocksa star att finna pa konventet.

Cosplay blir ndgot sd motsédgelsefullt som en avkroppsligande forkroppsligande. Genom att
anta en kropp med de egenskaper som foljer den kan en person ladda av den egna kroppen pé
betydelser och kvar finns en kropp frén vilken det inte gér att utldsa de avlagrade erfarenheter som
samhiélleliga kontexter skapat, men likvédl en kropp med helt andra mojligheter 4n den ovalda
kroppen som personen fods till. Att sjdlv fa vélja sin kropp till denna extrema grad innebér ett
avkroppsligande forkroppsligande med fantastiska mojligheter. Men det vidcker ocksd fragor om
vilka kroppar som tar del av denna miljd, finns det kroppar som &r for mérkta av samhéllets normer
for att kunna befinna sig 1 grinslandet? Vilka utesluts frdn konventet? Jag tdnker framforallt pé
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kroppars funktionalitet. Cosplay kan innebira ett forhindrande av sin egen rorlighet, att placera sig
sjélv 1 ett nytt kroppsligt tillstind med minskade mojligheter for rérlighet. Att se till virtuell-fysiska
praktiker i ett funktionsperspektiv skulle dirfor vara intressant. Ar dessa kulturer en méjlighet for
personer med andra sitt att rora sig eller finns samma diskriminering mot funktionsnedsatta hdr som
1 ménga andra delar av samhallet?

Vidare kan frdgor om vilka kroppar och rumsliga utokningar av subkulturer som bryggar
cosplay och gamers vickas. De gamers som befolkar lanet &r en annan del av spektrat &n till
exempel de rollspelare och retrotv-spelsgamers som dras till konventet. Kanske utgor dessa kroppar
ett led mellan kulturerna och kanske har dessa kroppar egna rum och fysiskt-virtuella praktiker?

Min egen kropp, som varit bryggan mellan denna text och konventet, har som uppsatsen visat
ocksa varit problematisk. Metodologiskt har dérfor arbetet med och narrativet om uppsatsen blivit
explorativt, vilket lett till att skrivandet var tvunget att ta andra végar for att bli en text. Uppsatsen
har ockséd gjort mig medveten om min egen kroppslighet pa ett sétt som jag inte tidigare kunnat
forestdlla mig. Tidigare har positionering och situerande for mig inneburit en placering pa den
akademiska kartan. Da denna uppsats inte gett mig ndgon mojlighet till den okroppslighet som jag
sé foraktat hos andra (och tydligen praktiserat sjélv tills nu) har jag blivit smirtsamt medveten om
det kroppsliga arbete som kan ingéd i vetenskaplig forskning. Wilson diskuterar hur det &r ett
risktagande att 6ppna upp sin kunskapsproduktion d& man gor sig sjdlv synlig i arbetet. Jag har sjalv
kdmpat med min uppfattning om hur vetenskap borde bli/kan/blir producerad, hur ett forskarsubjekt
fungerar och att det inte 4r harmldst att konstruera kunskap utan att det kréver en viss sarbarhet och
ett ansvarstagande av forskaren.

Men arbetet har ocksa givit mig perspektiv, njutning och en forskarroll att kunna stracka ut mig
1. Bland de ofédrdiga narrativ och geografier som konventet och karaktirernas handlingar utgor, kan
jag nu placera in min uppsats. Den blir en ofdrdig berdttelse om ett fysiskt rum, varelser,
transformationer, fortitningar, forkroppsligande, klarsyn, friktion och vardaglighet lika vil som en
berittelse en hybrid miljo, mig sjdlv, forskjutningar, avkroppsligande, forvirring, glid och en
intensivt virtuell-fysisk hybrid och de kroppar som ror sig dér.
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