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“La fotografia es un secreto
acerca de un secreto.
Cuanto mas te diga,
menos sabras.”
Diane Arbus
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Cosplayer en la ciudad. Foto cortesia Ivan Lara (Fotografia que inspiro a la realizacion de
este trabajo de investigacion asi como al ensayo fotografico)

INTRODUCCION

Xochiel, Personaje Duela Dent como
el Joker. Folo cortesia Ricardo Alvarez

El proyecto que se presento comenzod
como una tarea escolar, (en este caso un
reportaje), que poco a poco se fue trans-
formando en una investigacion de cam-
po la cual me llevd a muchos lugares
aportandome datos que parecian ajenos,
sin embargo, tenian un punto en comun
denominado Cosplay.

Hablando con sinceridad, la intencion
original de este trabajo era entender mi
propia aficion al mundo del disfraz y lle-
varlo a un contexto de un retrato simple
para presentar un portafolio fotografico
de personas en trajes de fantasia. Nada
mas alejado de la realidad que viven to-
dos aquellos que participan dentro de
este tipo de expresion visual, donde la
fotografia tiene una intima relacion con el
proceso de comunicacion interpersonal.

El momento clave fue un comentario en
el facebook de uno de mis contactos,
el cual generd la pregunta acerca de la
historia de este movimiento. Sin éxito,
busque algun texto mexicano de con-
sulta referente al tema. Encontré algunos
datos en la red de investigaciones de
otros paises, para México habia videos,
reportajes y muchos testimonios aislados
de gente dentro del medio de las con-
venciones (incluso conozco a muchos de
ellos en persona), hablando sobre varios
sucesos relevantes a traves de los anos,
pero sin una guia particular acerca de
como se ha desarrollado este fendmeno.

Mi trabajo de investigacion se funda-
menta, en gran parte, de las entrevistas
realizadas a muchos personajes involu-
crados con el movimiento de Cosplay,
ya sea de manera directa o indirecta,



quienes lo han vivido e incluso han
sido parte importante para que hoy
en dia, el pasatiempo de disfrazarse
sea visto como algo comun entre los
fanaticos de la animacion japonesa
y los comics. La otra parte es la re-
copilacién personal de vivencias vy
reflexiones, desde un punto de vista
como comunicador social dentro de
un mundo cada vez mas digitalizado.

Los dispositivos electronicos que
existen ahora nos permiten estar en
constante proyeccion con otros a
traves de las redes sociales y es ahi
donde la fotografia ha encontrado su
propio rumbo. Con disfraz o sin él los
retratos junto con los autorretratos,
-es decir “selfies” - son ahora parte de
la vida cotidiana de las personas, que
buscan satisfacer su parte narcisista
presumiendo cualquier hazana en
todo momento aprovechando la in-
mediatez de la comunicacién digital.

El hecho de observar una fotografia
de una persona portando un disfraz,
o0 mejor dicho, un cosplay, no es en
si mismo un dato suficiente para
entender todo el contexto. Incluso
los mismos cosplayers descono-
cen mucha de la trayectoria que ha
tenido el fendmeno Cosplay como
manifestacion cultural de nuestra
Ciudad durante las ultimas décadas.
No existen suficientes investigacio-
nes ni teorias al respecto, por lo cual
este trabajo busca contribuir con
varias piezas de ese rompecabezas
historico y llegar a un acercamiento
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mas profundo de como el Cosplay
se ha introducido a nuestra co-
tidianeidad, hasta llegar a ser visto
como una actividad mas de entre-
tenimiento, (aunque aun incom-
prendida), al menos parcialmente
aceptada.

La presente investigacion consta
de tres capitulos que nos van a
ayudar a entender el Cosplay des-
de el inicio de la actividad como
algo improvisado entre jovenes
fans, hasta su especializacion a un
grado de actividad remunerada.

El Primer Capitulo define el con-
cepto de Cosplay en sus carac-
teristicas esenciales de manera
general, a partir de la significacion
linguistica de su idioma de origen
(japonés - inglés) el cual ya em-
pieza a generar un concepto pro-
pio retomado por varios autores.
De ahi surge una propuesta de cla-
sificacion en sus diferentes inter-
pretaciones segun ciertas caracte-
risticas de elaboracion, proyeccion
e interpretacion, misma que ha
perdurado hasta nuestros dias, a
la cual se podran agregar mas en
un futuro. Para su mejor enten-
dimiento se anexan dos cuadros
sinopticos elaborados con base a
la investigacion de campo donde
se resumen primero las caracte-
risticas de o que se considera “ser
Otaku" y en segundo lugar, diver-
sas categorias o variaciones a las
que ha llegado el cosplay.

El Segundo Capitulo narra en una
cronologia de mas de 20 anos, donde
empezaron a surgir los Eventos Es-
pecializados en los temas de comics,
anime y videojuegos, los cuales fuer-
on creando un espacio propicio para
el pasatiempo de disfrazarse en la
Ciudad de Meéxico, la cual ha sido la
base para proyectar esta actividad
hacia todo el pals. En este apartado,
las entrevistas con organizadores,
editores y gente dentro de la Orga-
nizacion de convenciones, fueron la
principal fuente para recolectar los
datos, ya que no hay informacion pre-
cisa, salvo algunas notas mediaticas
aleatorias (Véase listado de entrevis-
tados y capsulas en la bibliografia).

La mayoria de los entrevistados re-
cuerdan muchas anécdotas al res-
pecto junto con algunos aconte-
cimientos mediaticos que fueron los
puntos de referencia en la historia del
cosplay en México, hasta llegar a la
maxima presea de reconocimiento
en el ano 2015, dentro del gran Con-
curso Anual en Japon (WCS) patroci-
nado por una televisora local.

El Tercer Capitulo nos muestra desde
un angulo mas comunicativo, como
es el comportamiento de este grupo
de seguidores en dos parametros:
individual y grupal, como se ven a si
mismos, su percepcion de la activi-
dad que estan realizando, asi como
parte del comportamiento aceptado
para pertenecer a este grupo social

con algunas de las variantes relacio-
nadas, como lo es la especializacion
en retratos de gente disfrazada. De
nuevo las entrevistas, nos dan un as-
pecto humano y sensible de lo que
significa la aspiracion de querer ser
otro, al menos por un breve lapso de
tiempo.

Finalmente, el portafolio que pre-
sento es parte de un gjercicio de En-
sayo Fotografico que alude a la parte
menos rigida del pasatiempo, desde
dos perspectivas principales: la per-
sona durante el proceso de caracte-
rizarse y la persona cuando ya se ha
transformado, e incluso tomando la
actitud del personaje que represen-
ta. No se trata de poses ensayadas,
ni de estilos fashionistas que alteran
la realidad o llegan a manipularla
para ganar un concurso de belleza,
sino de personas que se disfrazan
por diversion y que me permitieron
documentar a traves de la lente de
una camara fotografica, un poco de
su propia vida.

EL PASATIEMPO
DEDISFRAZARSE
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CAPITULO 1:
EL COSPLAY




1.1 DEFINICION

La historia del Cosplay, proviene desde entender el fenomeno
otaku surgido en Japon. En un sentido general dicho concepto
se utiliza como calificativo para senalar un tipo de aficion: un
otaku es un fan de algo. Sin embargo en su idioma original
el término se considera como ofensivo pues el concepto "fan’
esta relacionado con la "obsesion” en un grado extremo o in-
cluso enfermizo, aunque en nuestro contexto es percibido de
una manera muy diferente.”

El término Cosplay fué acunado en 1984 por Nobuyuki Taka-
hashi quien trabajaba para el estudio japonés Studio Hard,
mientras se encontraba en la Convencion de Ciencia Ficcion
\Worldcom, realizada en Los Angeles, Estados Unidos. El es-
taba muy impresionado por la cantidad de disfraces que vic
tanto de anime como de ciencia ficcion y lo reportd a varias
revistas japonesas, pero para poder expresarlo usé un metodo
comun oriental de abreviacion uniendo las dos primeras par-
tes de cada palabra para formar un concepto independiente.
Asi la palabra COStume se convirtidé en kosu (=2 A) y PLAY se
volvio pure (7' 1),

De las diferentes ramas de otakus se desprende una muy par-
ticular que ha ganado terreno a lo largo de los anos: el Cosplay
2 A7 L, [kosupure] contraccion de los términos del ingles
COStume (disfraz) y PLAY (jugar), término empleado desde
los anos Q0's para designar la practica o actividad -realizada
principalmente por jovenes-, que consiste en disfrazarse de
algun personaje inspirado en un manga, anime, pelicula, libro,
comic, videojuego o incluso cantantes o grupos musicales

1 Jimenez Garcia, César Adrian; Otakus Jévenes con identidad distinta
mediante el anime japonés y medios de comunicacién. Tesis FCPyS, UNAM
2011. P.79

reales para interpretar e igualarlo lo mas posible. Aquellos que
siguen esta practica son conocidos como Cosplayers, siendo
para ellos una de sus principales aficiones.?

Aunque el termino y la idea no son puramente del Imperio
Nipon sino también estadounidense, lo cierto es que fue en
Japon donde se desarrollo este fendomeno con tal intensidad
que se extendio a todo el mundo. Incluso se crearon categorias
para diferenciar estilos, gustos y complejidad de los disfraces.
A los seguidores de este grupo se les denomina Cosplayers;
actualmente ha crecido tanto este grupo social que a pesar
de algunas opiniones contradictorias, se puede llegar a clasifi-
car como una nueva tribu urbana dentro de nuestra Sociedad
Mexicana.

La antropologa estadounidense, Jessie Gagnon, quien radica
en Japon desde hace varios anos estudiando el fenomeno del
Cosplay, nos dice:

"El Cosplay se ha llamado de muchas maneras: pasatiempo,
forma de arte, clicheé adolescente, movimiento de la moda,
evento social, proceso de diseno, desprendimiento de la socie-
dad o simplemente una actividad para no aburrirse. Todas estas
afirmaciones pueden ser verdad, al menos de manera parcial y
dependiendo de la situacion, pero la esencia del Cosplay es que
se trata de una forma de expresion entre los jovenes de las sub-
culturas que lo practican.

Lo que es importante senalar es que los Cosplayers realmente
AMAN lo que estan haciendo. Es mucho mas que un pasatiem-
PO y en muchos aspectos se sumergen en una pasion por el di-
senoy la expresion del arte en los personajes elegidos que aman
emular®

2 Varios diccionarios concuerdan con ésta definicion, entre ellos el Diccio-
nario de Oxford y Wikipedia.org

3 Traduccion propia de un fragmento de la pagina web
www.theCosplayproject.com, seccion “What is Cosplay? Understanding
Cosplay and its many definitions”. [consultado el 30 de septiembre de 2014,
no disponible actualmente]

®



1.2 CLASIFICACION

Dentro del género definido como otaku se incluye a cualquier per-

Pasarela grupal de cosplay Expo TNT 28, Videojuego Dinasty Warriors, invitada especial Reika - i
(cosplayer japonesa) Fotografia: Xochiell sona que tenga una aficion por algo, es decir se puede caer en una

categoria o en varias, las cuales estan definidas por el tipo de ac-

tividad realizada y su relacion con algun objeto de consumo en par-
Por lo tanto podemos definir el término como: ticular, al que se le admira por sobre todas las cosas, siendo el gje
fundamental de la vida del fanatico. Es posible pertenecer a varias
categorias pero en general es una de ellas la que predomina en la
vida del sujeto y de ahi se inclina como perteneciente a ese grupo
social.

BUSPLAY ES UN PASATIEMPU DUNDE SE Para ubicar la procendencia del Cosplay debemos recorrer una cla-

sificacion muy generalizada de los otakus, segun su preferencia:

BUSCA TRAER A LAREALIDAD UN PERSONAJE cuadro 1 (ver pagina 16
DE FICCI(]N [YA SEA DE CARICATURA, m Anime. Son aquellos que gustan de ver series de animacion

(2d) y peliculas derivadas de dichas series, en general estan

PELICULA, VIDEOJUEGO, COMIC) ATRAVES basadas en un manga impreso

m Manga. Lectores de las historias en tomos a blanco y negro,

DE NUESTRA PRUPIA REPRESENTACION DEI_ coleccionistas de toda la secuencia de la historia asi como

toda clase d’e.articulos relalciontados con ellas. .
PERSONAJE SELECCIONADO, UTILIZANDS LOS " Coneolas bien equipades con Sus accesorios y meltiples
cartuchos en su coleccion, también pasan mucho tiempo

ELEMENTOS QUE SE TENGAN A LA MANG YA jugando en linea

m Pasokon. Es el grupo geek, conocedores de lo ultimo en

SEA DE ELABORABI(]N PRUPIA’ AD(]UIRIDUS computadorasy tecnologia, grandes consumidores de elec-

trénicos y apasionados de las redes sociales.

Y/0 ADAPTADOS, PARA LOGRAR EL MEJOR " Vot ton o miltar desde tacticas, ectipo. artmamento. vo-
hiculos y objetos histéricos relacionados con este sector.

ACABADU EN DICHA CARACTERIZACI[’IN m Gore. Estos se inclinan por lo sangriento, en general se re-

flere a un gusto por ver escenas demasiado explicitas o con
algun tipo de tortura humana ficticia.

14, ®




T O el ki Dentro de los subgéneros del Cosplay tenemos: cuadro 2 (Ver pa-

= S o i 507 B0 o CuAlubeT COSA gina 18)
& ENCJapdn &6 un Bemng oo (Rdica obsecdn) :

m Crossplay. Cuando se da vida a un personaje del sexo
opuesto, completamente caracterizado en vestimentay to-
mando la actitud de ése género, hombres que se disfrazan
Parsmbnn TRnainTRG | . .
—— Gury flistcas. v armamanto mdien : de mujeres y viceversa.
e o) : m Kigurumi. Se refiere a disfrazarse de animales, cubriendo
: todo el cuerpo —con peluche o algo similar- o usando adi-

A
— Marca
== Cmaig foncdviog Usace)

B acks goea on

o ik tamentos que simulen la antropomorfizacion de un animal

Ll perteneciente a alguna historia o leyenda.
Niska o [, :’: —— W Sagidones de il : = Animegao. Es la representacion literal de anime llevado a
. la realidad. Se busca la exacta caracterizacion facial, al gra-
i 8 _ “u ok Estuiosn a imesiigodor del do de llevar una mascara donde se plasman los rasgos de
$Pop H{_:'-'-';:'“l'_- s i A dibujo animado japones: ojos grandes de trazos cuadrados,

Wk : nariz muy pequena y puntiaguda, cara exageradamente afi-
: lada. Incluso el atuendo debe ser completamente apegado

al original, como los uniformes o los trajes de maids.

Cuadro 1 m  Gender Bender. Es una variante de Crossplay, donde se

Elaboracion propia, por Roxana Xochitlquetzal Atilano Quintero (autora del presente trabajo) utilizando cambia intencionalmente el género de un personaje res-
diversas fuentes de consulta, entre ellas paginas de internet, foros de otakus, encuestas aplicadas en petando sus atributos y vestuario pero en una version
eventos relacionados al anime, entrevistas y los videos “Otaku no video', “More otaku no video" (Estu- adaptada al género de quien lo representa, es decir una

dio Gainax 1998 Japon). Ao 2014, version femenina de un personaje masculino o una version
masculina de un personaje femenino.

Existe un grupo mas que no parece tener un nombre aun, se
trata de los fanaticos de la musica y especificamente de al-
guno de los generos populares como el Gothic, J-pop, Visual K
o el Wota, donde los artistas usan vestuarios muy elaborados
que llegan incluso a ser tan exagerados y extravagantes como
un disfraz de pelicula. A ellos también se les imita en no solo
en sus modos o maquillaje sino también en la vestimenta que
usan para distinguirse de otros grupos.

Los realizadores de Cosplay, es decir, los Cosplayers pertene-
cen en su mayoria al grupo de seguidores de un anime y/o un
manga, aunque no es exclusivo de esas dos categorias, por
que un individuo puede incluirse en varias clasificaciones al
mismo tiempo, y en consecuencia realizar Cosplay de anime,
manga, videojuegos, peliculas, o algun personaje de su elec-
cion.

Como subcultura urbana, el Cosplay ha logrado conjugar di-
versas vertientes relacionadas con la misma actividad. Dentro
del grupo hay opciones de disfrazarse segun los gustos pero
también se puede optar por no portar un disfraz sino ayudar en
la elaboracion y proyeccion de éste, todas éstas actividades
con su grado de dificultad y/o especializacion.

Mecha. Se refiere a la representacion de cualquier tipo de
robot“ que salen en las series japonesas, incluye a los cy-
borgs, naves y formas de vida biologica con armaduras.

4 Aunque no debemos confundir el término Mecha que se refiere a cualquier
tipo de vehiculo que es manejado por un piloto mientras un robot se mueve por
cuenta propia.

Nadiasonika. Personaje: Gambit
Fotografia: Elysiam Entertainment
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Cuadro 2

Elaboracion propia, por Roxana Xochitlquetzal Atilano Quintero (autora del presente trabajo)
utilizando diversas fuentes de consulta, entre ellas paginas de internet, entrevistas a co-

splayers y cosmakers. Ano 2014.

En la parte menos vistosa del Cosplay tenemos:®
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e Cosmaker. La persona que confecciona un vestuario, la
mayoria de los trajes de fantasia requieren de un patron
individualizado de costura, asi como el uso de telas no con-
vencionales que den el color, brillo y textura similares a la
representacion animada. Un cosmaker puede elaborar los
trajes sin necesidad de ser él quien los porta, aunque al ini-
cio del movimiento del Cosplay era necesario que el propio
Cosplayer fuera el creador de su vestuario.

e Propmaker. A los aditamentos que no son prendas de ves-
tir, se les conoce como “props’, de ahi surge esta area de
personas dedicadas a realizar todo lo necesario para com-
plementar el disfraz, desde joyas, armas, alas, armaduras,
adornos y lentes, usando diversos materiales como made-
ra, carton, pasta, foamiy plastico.

e Kameko. Se trata de alguien que acude a las convenciones
preferentemente a tomar fotografias de la gente disfraza-
da, que ademas las comparte, generalmente en alguna
pagina de la web. Puede ser un amateur o un profesional,
pero se incluye en esta categoria por su grado de dedi-
cacion a tomar fotografias que resalten las cualidades del
traje, creando imagenes memorables aun sin conocer a la
persona fotografiada.

Los términos utilizados no son oficiales ni poseen una definicion per se, sin

embargo se usan como parte de la jerga del Cosplay para diferenciar la especia-
lizacién de cada parte del proceso.

18,

1.3 HISTORIA GENERAL

DEL COSPLAY

Disfrazarse ha sido una costumbre de muchas culturas a lo
largo del tiempo, en nuestro continente se notd una creciente
apertura a esta aficion durante los anos 80's con la llegada de
las grandes Convenciones en Estados Unidos dentro del cine
y la ciencia ficcion, donde los fans de series como Star Trek y
La Guerra de las Galaxias (Star Wars), comenzaron a asistir a
proyeccion de peliculas y a eventos, caracterizados como su
personaje favorito.® Dandose en Japon a la par un fenomeno
similar con los fans de las populares series de animacion y
manga.

Otras teorias manejan la evolucion de la moda de disfrazarse
COMO una Mas de sus expresiones artisticas, que incluso se
extendid como una practica para liberarse de las presiones de
la vida cotidiana, aunque permitida solo en ciertas circunstan-
cias o en lugares muy especificos. En cada pais se desarrollo
a diferente ritmo pero en el mismo sentido, segun el grado de
contacto que tenian con la gran oleada de historias para ado-
lescentes que surgian desde el imperio del sol naciente.

Los eventos especializados, que se dedicaban a temas de
anime, manga, ciencia ficcion y comics, surgieron en todo el
mundo reuniendo cada vez a mas seguidores y acercando a
los fans unos con otros. Era solo cuestion de tiempo que se
sintieran en conflanza y llevaran su aficién al siguiente nivel,
asi comenzd a ser comun el disfrazarse para acudir a estas
reuniones.

6 G.Martinez, comunicacion personal, 27 de Junio de 2014.



Disfrazarse no solo era dar vida a un personaje, sino también es
un homenaje a su creador, quien podia medir su éxito a traves
del numero de seguidores que no tenian miedo de mostrar su
aficion, mas alla del simple consumo masivo de su producto.

La industria del cine, combinado con el ingenio creativo, comen-
zaron a dar mas ideas para realizar artefactos caseros que simu-
laran los accesorios complementarios y asi en cada ocasion se
iba perfeccionando lo que hoy resulta ser uno de los mayores
atractivos visuales de una Convencion, al menos en paises como
Estados Unidos.”

En el mundo oriental, se tenia un sentido mas practico de las
cosas, por lo que el Cosplay también crecio como una industria
comercial de consumo; si los jovenes querian representar a sus
personajes favoritos, entonces habia que facilitarles los elemen-
tos necesarios para su caracterizacion. Se empezaron a generar
productos para este mercado, aunque muy limitada y costosa
en un principio, sin embargo , tuvo buena aceptacion a tal grado
que actualmente China, Japon y Korea son los lideres en pro-
ducidén y venta de accesorios indispensables para la realizacion
de un Cosplay (pelucas, lentes de contacto, joyeria, maquillaje,
vestuario, accesorios) a precios tan competentes que son dis-
tribuidos ya en todo el mundo.

Con la apertura de los mercados y la llegada del internet, al-
gunas historias se hicieron famosas y los personajes principales
se convirtieron en iconos de la animacion japonesa, un ejemplo
es Sailor Moon, por lo que muchos seguidores buscaron repre-
sentarla. EL movimiento del Cosplay comenzaba a tomar forma
como un fenomeno social entre las comunidades de jovenes.

En Ameérica la llegada del manga se introduce por Estados Uni-
dos gracias a los esfuerzos de Torent Smith®, fundador de Stu-
dio Proteus, quien realizd muchas de las traducciones de los im-
presos japoneses al idioma inglés y colaboro con ambos paises
para crear alianzas culturales que llevaron a la impresion de va-
rios de los mangas mas exitosos en este lado del mundo.?

7 G.Martinez, comunicacién personal, 27 de Junio de 2014.

8 Biografia general disponible en https://en.wikipedia.org/wiki/Toren_Smith
Mas datos y anécdotas disponibles en:
https://alldaycomics.wordpress.com/2013/03/07/toren-smith

9 G. Maya, comunicacion personal, 20 de marzo de 2013.

Disfrazados Star Wars
Fotografia: Xochiell

La traduccion del manga alinglés fue un gran paso
para su exportacion a todo el mundo y de ahi a
otros idiomas como el espanol.

Varios de los productos que llegan a nuestro pais
lo hacen entrando primero a Estados Unidos, asi
nos llegaron primero los comics, luego las pelicu-
las de ciencia ficcion y despues el manga.

Los disfraces eran exclusivos de fechas especiales
como la noche de brujas pero con la llegada de
todos estos nuevos personajes fue cada vez mas
frecuente ver como se disfrazaban para otro tipo
de eventos dedicados a otros temas y ya no eran
exclusivo de los ninos, sino también los jovenes y
adultos comenzaron a vestirse como su personaje
favorito.

“EN LOS EVENTOS
ERA CLASICO
VERA GENTE
DISFRAZADA DE
SUPERMAN O DE
BATMAN, PERO
DE REPENTE, SE

EMPEZABA A VER
UNO QUE OTRO
LOCO QUE IBA
DISFRAZADO DE
GUNDAM, LOS
PRIMEROS TRAJES
QUE VEIAS ERAN
DE ESE TIPO DE
MANGA."”

GABY MAYA

Disfrazados, personajes varios,
La Mole (1999). Foto cortesia Felix Ponce
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2.1 LAMUERTE DE

SUPERMAN

Durante la época de los 80's empieza un movimiento dentro
de la literatura grafica, como resultado de la decadencia de
las publicaciones regulares. En varios editoriales surgieron
historias independientes que desafiaron perspectiva hacia las
novelas graficas como un impreso simple con fines de entre-
tenimiento. Cabe destacar que en esta época surgieron las
historias de culto"® tales como Watchmen, Sandman, V for Ven-
detta, Killing Joke, Preacher, entre otras; las cuales ayudaron a
posicionar a los comics de nuevo dentro del mercado lector.®?

El primer indicio del inminente regreso de los comics a la
mira del mundo fue la pelicula de Batman (1989), dirigida por
Tim Burton, creando un gran escandalo por su manejo cine-
matografico tan oscuro. Llego a crear grandes iconos a seguir
en el terreno del disfraz, como el personaje del Joker inter-
pretado por Jack Nicholson y Gatubela personificada por Mi-
chelle Pfeiffer.

Las editoriales en México se interesaron por los titulos comer-
ciales mas vendidos en Estados Unidos: Spiderman (EL Hom-
bre Arana), Superman y Batman, asegurando un porcentaje de
ventas que fue creciendo gradualmente.*?

10 La mayoria son lecturas para adultos: complejas, con una fuerte carga
emocional, politica y/o psicolégica e incluso pueden catalogarse como una
critica a la sociedad existente, de una manera velada.

11 “Coémic Independiente via Libre” por Mauricio Matamoros, Revista Muy
Interesante, Edicion Especial Comics. México, Septiembre 2015. P 56-65.

12 G. Martinez, comunicacion personal, 27 de junio de 2014.

1992

1993

En noviembre de 1992, llegd el acontecimiento mediati-
coy comercial que cambiaria la percepcion que se tenia
hacia los comics: la muerte de Superman. Con la caida
del Hombre de Acero, se generd un gran movimiento en
el mundo de los comics, pero también en los especta-
dores que no eran fans y sentian curiosidad por saber
como el mas grande superhéroe de todos los tiempos
habia sido derrotado. Las ventas fueron impresionantes,
segun datos manejados por Editorial Vid se agotaron
cerca de 40 mil giemplares de la primera impresion en
solo 24 de horas.*¥ Dicha conmocion solo dejo a los fans
a la espectativa de que iba a suceder después para sor-
prenderlos, por lo cual buscaron otro tipo de publicacio-
nes, como el manga. Incluso dibujantes norteamerica-
nos comenzaron a ilustrar con el estilo del manga.®

A principios de la década de los 90's, no existia en México
nada parecido a una Convencion; los fans de peliculas
se reunian ocasionalmente en algun punto de la ciudad
pero sin a divulgar sus preferencias, mucho menos se
disfrazaban en otra fecha diferente a la Noche de Brujas.
En el mercado literario apenas se reintroducian algunas
historietas comerciales con la intencion de generar nue-
vo publico seguidor del género de los comics.

La Gran Feria de la Historieta, organizada por Julio Cesar
Solis, fue el primer intento de crear una Convencion. Un
fanatico que decidio invitar a las tiendas de comics, que
entonces eran solo 10, para vender sus productos en el
mismo lugar, con la esperanza de juntar a mas fanaticos
de comic y conocerlos. Dicho evento se llevo a cabo los
dias 2 'y 3 de junio de 1993 en el Auditorio de la Escuela
Nacional de Estudios Profesionales, plantel Aragon
contando con una gran afluencia de gente que acudio
a las pocas conferencias programadas.®® A éste se le
conoce como un evento breve, con reducido personal,
pero que empezd a demostrar que demostro la existen-
cia de publico consumidor.

13 F. Jiménez, comunicacién personal, 9 de noviembre de 2013.
14 G. Maya, comunicacion personal, 20 de marzo de 2013.
15 “Lo que no sabias de la Gran Feria de la Historieta” s/autor.

Revista Oficial Gran Feria de la Historieta, Numero 0, Marzo 1998.
P2-4. Suplemento de cortesia a los asistentes del evento.
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1994

Alsiguiente ano, la iniciativa fue de un grupo de fanaticos
encabezados por Luis Gantus, quienes se propusieron
realizar un evento similar a las Convenciones de comics
de San Diego (USA). Gantus tenia muchos contactos
dentro del medio comiquero y conocia a los duenos de
las tiendas de comics, por lo cual elabora un programa
mucho mas completo de actividades respecto a la Feria
de la Historieta, sin ningun tipo de de experiencia previa,
pero con lavision de darle al comic mayor difusion. A este
evento se le conoce por sus siglas, como la CONQUE
(Convencion Quetzalcoatl-Convencion de Historietas de
la Ciudad de México) y se llevo a cabo en el Polyforum
Cultural Siqueiros. Para sorpresa del propio organizador
y de las tiendas participantes, dicho evento logrd reunir
a miles de fanaticos del comic y la historieta. EL propio
Gantus cuenta la siguiente historia:

"En la primera CONQUE fué impresionante la respuesta del
publico a la Convencion. Yo siempre cuento esta anecdota:
de repente llegas al Polyforum, son las 8 de la manana, es
el dia del evento y ves ahi a 4, 5, 6 personas en la puerta
parados, entras. Para entrar al teatro del Polyforum tenias
que bajar, entonces estabamos ahi arreglando cosas, las
tiendas ya estaban montadas, mientras estabamos viendo
lo del Auditorio, desayunando o sea comiendo algo, tenia-
mos muchos voluntarios, gente que nos queria ayudar y
de repente djjimos ‘bueno, vamonos para arriba.”

* Cuando subo veo a Victor Aguilar Guizar que tenia a
Urantia, veo a Eduardo Flores de Manticora y veo a Gus-
tavo Martinez de Comics S.A. parados los tres, palidos, vi-
endo hacia la puerta. Me pongo detras de ellos sin que
lo notaran y observo que la fila le daba toda la vuelta al
Polyforum -que en ese entonces yo lo veia enorme-y en
ese momento el mundo se me hizo un huevito, como en
esas caricaturas donde todo se viene encima y acabas en
un cuartito oscuro.”

" La fila volteaba, daba la vuelta al recinto, serpenteaba
por las jardineras, salia a Insurgentes y de ahi ya no le vi fin,
y me dije "iEn la madre! ;Donde voy a meter a esta gente?”
Y estaba en esos pensamientos cuando alguno de los tres,
no recuerdo quien, dijo ";y si mejor nos vamos?", yo solo es-
cuche una voz detras de mi que respondio "yo me voy con
ustedes” Creo que ahi nos dimos cuenta de que no sabia-
mos que era lo que habiamos despertado, no teniamos ni
idea de lo que estaba pasando fuera de nuestros mundos,
de nuestros grupos.” (L. Gantus, 19 de marzo de 2013)

LA ACTIVIDAD ERA
SIMPLEMENTE
GONOGIDA ~ COMO
DISFRAZARSE

Durante la primera CONQUE se pudieron observar varias
cosas que servirian de antecedente para las siguientes
ediciones. Un hecho poco conocido es que en esa Con-
vencion acudié un joven, dueno de una tienda llamado
Victor Aguilar Guizar, disfrazado como el personaje de
‘l.ob0"*® porque el habia tenido la oportunidad de viajar
a la Comicon en San Diego y habia visto que ahi la gente
se disfrazaba para acudir al evento o para participar en
los concursos. Con esa idea Victor se caracterizd del
personaje (de moda en ese momento) siendo el atrac-
tivo visual de su tienda dentro del evento y asi se con-
virtio en el primer disfrazado “oficial” que acudia a una
Convencion en Meéxico.*”

Dentro del programa de estos eventos se ofrecian con-
ferencias, firma de autografos de dibujantes reconoci-
dos, areas de juegos, presentacion de comics y la venta
de articulos relacionados los comics, sin embargo al-
gunas empresas participantes agregaban a sus stands
un atractivo visual extra: un personaje de fantasia en
Vivo, una persona (hombre o mujer) caracterizado con
el atuendo propio del personaje de historieta o video-
juegos mas famoso del momento.

Aun no se acunaba el téermino “Cosplay”, la actividad era
simplemente conocida como disfrazarse.“®

16 Personaje perteneciente a la Legion, DC cémic , serie Omega
Men, 1983.

17 L. Gantus, comunicacion personal, 19 de marzo de 2013

18 Conclusion enfatizada en diferentes momentos, por los siguien-
tes entrevistados: G. Maya; L. Gantus; |. Septien y G.Martinez.
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(izquiera)

Victor Aguilar, Personaje Lobo.
CONCQUE (1g9o4)

Foto cortesia: Luis Gantus

(derecha)

Cipriano San Juan, Personaje
Depredador La Mole (1998)
Fotografia: Archivo

1995

Para la segunda edicion de CONQUE, ya existe un gran
auge de venta en las tiendas de comics. Ante el gran éxi-
to comercial, Editorial Vid busca hacer una alianza con
los organizadores de CONQUE llegando a ser el patro-
cinador oficial, con un espacio de venta donde promo-
verse y llevaron a un chico disfrazado de Robin.

Nuevamente Victor Aguilar Guizar acudio disfrazado
para este evento, con un traje de “Punisher’, haciendo
promocion también a su propia tienda. Se veian algu-
nos trajes de superheroes y gente con mascaras de ‘Los
Simpson', que eran la serie televisiva de mayor audiencia
en ese momento.

Uno de los disfraces que seria recordado por mucho
tiempo, aparecio en aquel ano. Al respecto Gantus de-
clara: “Llego un cuate disfrazado de 'Depredador’ pre-
cioso, muy chido que después anduvo de Convencion en
Convencion, se llama Cypriano. El fue un disfrazado que
llego a la segunda CONQUE con su traje muy bonito, el
problema es que era chaparrito, pero el traje era increible,
muy bien hecho, era la primera vez que yo veia ese tipo de
produccion y que llego practicamente de la nada."

19 L.Gantus, comunicacién personal, 19 de marzo de 2013.

El traje de Depredador, creado por un fan, fue durante
mucho tiempo, uno de los mejores que se ha visto en
Meéxico, su calidad de confeccion, la similitud en los de-
talles e incluso los aditamentos de accion con luces y
sonido, daban la idea de estar ante la presencia de un
traje extraido de la pelicula original.

Elingenio para usar materiales y dar acabados fue inspi-
rador para otros fans que comenzaron a experimentar
con otros trajes mas sencillos. Al mismo tiempo en los
estados como Monterrey y Guadalajara se empezaron a
organizar para realizar sus propias convenciones.?”

Como parte de ese tributo hacia los comics, iniciado por
Gantus, Editorial Vid planed otro evento en la ciudad
de Mexico conocido como la MECyF (conocida por sus
siglas: Modelismo Estatico, Ciencia Ficcion y Fantasia).
Este evento fue inspirado por la CONQUE pero desde su
primera version se busco darle un giro hacia la ciencia
ficcion.®

De esta forma el mercado de consumo comienza a divi-
dirse, Editorial Vid empieza a poner atencion en aquello
que el publico estaba solicitando. En este evento pre-
dominan los trajes de Power Rangers y sélo se veian al-
gunos mangas impresos en japones circulando entre las
ventas.

20 F. Jiménez, comunicacion personal, 9 de noviembre de
2013.

21 ldem



2.2EL ACONTECGIMIENTO:
STANLEEYTODD MAC
FARLANE EN MEXICO

1996

Los superhéroes se volvian moda de nuevo y los fanati-
cos acudian con regularidad a buscar nuevos numeros
para comprar o simplemente para reunirse a leer los to-
Mos entre amigos.

Mientras en México se consumia el comic, en Espana se
empezaban a doblar las series de anime al espanol cas-
tellano, por lo que algunos de los fanzines ya especu-
laban con la importacion del anime hacia el continente
americano y con ello, a nuestro pais.

La tercera edicion de CONQUE se recuerda gracias al
apoyo de Remy Bastien, entonces Director de Marvel en
Mexico, y de James Galton, en esa epoca Alto Ejecutivo
de la Editorial®, ellos colaboraron para traer, como par-
te de la estrategia de promocion del comic impreso a
México, al mismo creador de varios de sus mas famosos
personajes: Stan Lee, creador de Spiderman, X-Men, Iro-
man, entre otros.??¥

22 Ver nota completa, disponible en www.jornada.unam.mx/
ultimas/2013/12/31/vida-de-cuadritos-stan-lee-en-mexico-2157.html/

23 Sitio web de Stan Lee: www.therealstanlee.com (disponible)

(izquierda a derecha) Stan Lee; en CONQUE (1996), Todd Mac Farlane en MECyF (1097),
Spawn (disfrazado oficial) Foto cortesia: Jose David Mendez Jimenez

Esta visita generd gran espectacion entre los fans y lla-
mo la atencion de los todos los medios que trataron de
cubrir la nota, pero la respuesta mas sorprendente fue
la del publico general que abarrotaba por completo el
Centro de Convenciones Siglo XXI, donde se llevo a cabo
el evento. En esta edicion ya se notaba un gran numero
de fans que acudian con sus disfraces. El Comité Orga-
nizador decidio realizar el Primer Concurso, de manera
improvisada sin ningun tipo de categorias ni distincion
entre adultos y ninos, con el unico fin de divertirse.?¥

En este mismo ano ('g6), se realizd la segunda MECYF,
en el World Trade Center, donde ya se veian algunos
trajes de ‘sailors'y de ‘Goku’ debido a que se transmitian
por Televisa estas caricaturas®’; presentandose algu-
nos fans con alguna version sencilla de los personajes
principales de la serie ‘Caballeros del Zodiaco' que co-
menzaba a tener una gran proyeccion entre los jovenes.

Se introduce el karaoke como alternativa de entrete-
nimiento y se llevo a cabo un Concurso de Disfraces que
no distinguia entre un disfraz hecho artesanalmente de
uno comprado o prefabricado. Los ganadores fueron
aquellos que obtuvieron el visto bueno del publico, ha-
ciendo una gracia o eran ninos que dada su condicion
no podian mas que ser adorables con cualquier traje en-
cima.

24 L. Gantus, comunicacion personal, 19 de marzo de 2013.

25 Series animadas de Sailor Moon y Dragén Ball, respectivamente.



1997

Este ano es considerado el momento culminante de
las Convenciones en nuestro pais, luego de la visita de
Stan Lee, se pensaba que ya no podia haber una me-
jora en los eventos de comics, sin embargo la MECyF en
su tercera edicion logro cubrir las grandes espectativas
al traer como invitado a Todd Mc Farlane®®, dibujante y
creador de Spawn, cuya historia se acababa de lanzar
al mercado estadounidense con gran éxito comercial.
Editorial Vid introducia Spawn en México también, por lo
que el equipo de publicidad de Mc Farlane lo envio a la
Convencion acompanado de un edecan masculino que
portaba un perfecto disfraz del personaje, realizado por
profesionales de la caracterizacion para la gira promo-
cionalen USA. Eltraje de Spawn fue muy llamativo para
los asistentes y sirvio de referencia atrayendo mas gente
disfrazada al evento.

Se llevo a cabo un Concurso de Disfraces donde se in-
trodujo por primera vez la variante de realizar algun tipo
de representacion o performance, acorde al personaje,
que mostrara alguno de sus movimientos caracteristicos
mas destacados.

Aparecen varios eventos imitadores, pero solo uno de
ellos se destaca por empezar a dar mas importancia a los
disfraces: La Mole. Otro grupo de fanaticos comienzan
a reunirse para organizar una Convencion en menor es-
cala que cubriera todos los gustos posibles del publico;
es decir, juntar fans de comic, manga y videojuegos. La
Mole desde su inicio le dio un lugar especial a los dis-
frazados, anulando el pago del boleto para ingresar al
evento. La voz se corrié rapidamente y muchos fanaticos
buscaron personajes sencillos para caracterizar.??

26 Sitio web Todd Mc Farlane: www.mcfarlane.com (disponible)

27 1.Septien, comunicacion personal, 27 de julio de 2013.

1998

1999
2001

Se anuncia la ultima edicion de la MECyF ante la sorpre-
sa del publico, Editorial Vid no da muchas explicaciones
al respecto, pero en compensacion le brinda al publico
mexicano la impresion de la saga de Dragon Ball al estilo
japoneés (tomos pequenos, a blanco y negro con lectura
de derecha a izquierda).?®

Mientras en La Mole, los disfraces se volvieron otra op-
cion del consumo visual para el publico, pues se contra-
taban bellas edecanes disfrazadas pero en muchos ca-
S0s, era una mera simulacion del personaje de manera
intencional se vestian con prendas ajustadas y cortas,
que dejaba ver las curvas de unas chicas cuidadosa-
mente seleccionadas.

Mientras tanto, entre el publico, los disfrazados iban en
aumento con algunos de los mejores trajes que se pue-
den recordar de aquella época: Depredador, Capitan
America, Venom, entre otros.

La introduccién del Anime en la Television Abierta y el
surgimiento de Editoriales Independientes que publi-
caran manga, empezaron a atraer la atencion de los
Jovenes surgiendo asi el concepto “Cosplay”. Mientras
en Japon ya se consideraba una actividad habitual, en
Meéxico apenas comenzaba la fiebre oriental.

Con el anuncio de la cancelacion de las siguientes edi-
ciones de la MECyF y posteriormente la Conque, se
generd una gran expectacion sobre el futuro de las Con-
venciones. Los eventos locales surgieron esporadica-
mente mientras Mole y la TNT iban ganando terreno en-
tre el publico asistente. Todo esto en la primera decada
despues del ano 2000.

28 F. Jiménez, comunicacion personal, 9 de noviembre de 2013.
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2.3 LOS MEDIOS Y

EL ANIME

La muerte de Superman propicio, de nuevo, el interés hacia
los comics, pero aquellos que no eran sus seguidores busca-
ron también otras opciones. Jovenes curiosos, con algun tipo
de contacto a través de los foros en la red o amistades desde
Japon, que tenian acceso a las novedades en el mundo del
anime y manga, comenzaron a elaborar sus propias publica-
ciones o fanzines®® con esta informacion para compartir con
los amigos.t?

En México se tenia entonces un limitado conocimiento del
tema, reducido a las pocas animaciones que se habian trans-
mitido en la Television Abierta por el canal 8 TV Independiente
(después conocido como Canal 5 de Televisa).®?

0 Anos 60's: 'Kimba, el ledn blanco, ‘Meteoro’, ‘Astroboy’, ‘La
Princesa Caballero' 'Fantasmagorico, ‘El Principe Planeta’

0 Anos 70's: ‘Candy Candy', ‘Heidi', ‘Fuerza G, 'Escuadron
Arcoiris’, '‘Agente S5', Triton’

0 Anos 80's: 'Robotech’, ‘Mazinguer', ‘Gigi', ‘Lullabell, ‘Vol-
tron’, ‘Bell y Sebastian’, ‘Remi’, ‘Abeja Maya, Jose Miel'

A mediados de los 90's salieron al mercado clandestino varios

canzaban el primer numero, antes de desaparecer por falta de
apoyo econdmico y las que lograban sobrevivir comenzaron
a volverse ‘objetos de culto, compartido entre particulares,
publicitados de boca en boca para una nueva generacion de
fanaticos en potencia que se interesaban del nuevo genero
visual narrativo que se introdujo en nuestro pais: el manga.®?
Una de las primeras historias japonesas en México fue Super-
campeones (1996) y Guerreras Magicas (1997) publicadas por
Editorial Toukan, ambas con formato americano de lectura.

Otro de los factores que influyd en gran medida a favorecer
la introduccion del anime y manga en Meéxico, fue la transmi-
sion de series japonesas, primero por TV Azteca en su horario
matinal sabatino® y después en horarios estelares. Algunas
pasaron sin mayor importancia, como ‘La princesa de los mil
anos', pero contribuyeron a introducir de nuevo el anime en la
mente de los observadores.

Las series de Sailor Moon (TV Azteca) y Dragon Ball (Televisa)
fueron sinonimos de popularidad llegando a posicionarse en
los primeros lugares de rating televisivo, por lo cual las tele-
visoras entendieron el gran potencial que tenian este tipo de
programacion entre los televidentes.®®

33 Manga: Denominacion genérica para las historietas japonesas, incluye el
estilo propio de dibujo y su formato particular de impresion.

34 Como parte de la barra infantil, se transmitié 1992 la primera saga de
una de las historias mas exitosas en Japén: Los Caballeros del Zodiaco

(Saint Seiya), con resultados favorables hacia el anime en nuestro pais.

35 Revista Domo (Fanzine) Numero 28, Febrero 1997, pag.24.

fanzines como Domo, Plan B, Seinen, Animanga, Zoom y Pro (izquierda a derecha) Revistas no oficiales (fanzines) Plan B, Seinen,
Comic, que se vendian o regalaban a los jovenes en las tien- y revista espanola Dokan
das de comics.®? La mayoria de estas publicaciones solo al-

29 Publicaciones caseras hechas por y para fans. . - ]

_d_,.._,_-__n__.n_.".‘

30 G. Maya, comunicacioén personal, 20 de marzo de 2013.

31 Datos proporcionados en entrevistas particulares a Gaby Maya, ex
editora de Toukan Manga y Gustavo Martinez, ex duefio de Cémics S.A.
primera tienda de comics en la ciudad de México.

32 ‘Agradecimientos’ s/autor. Revista Oficial Gran Feria de la Historieta,
Numero 0, Marzo 1998. P25. Suplemento de cortesia a los asistentes del
evento.




Las delaraciones desaprobatorias de Lolita Ayala en un pro-
grama titulado “El Satanismo contra nuestros Ninos', y utilizan-
do imagenes de caricaturas japonesas pusieron el anime en
el ojo del huracan. Pero fue con las explicitas acusaciones de
Lolita de la Vega en su programa “Hablemos Claro” (2000)3°,
que provocaron un detonante en el interes del publico hacia el
anime y manga, aun cuando se cancelaron varias de las series
que recien se proyectaban al aire.

Aquellos que leian los fanzines, comenzaron a promover de
manera indirecta que la gente leyera estas historias, que fue-
ron cada vez mas solicitadas en las tiendas de comics y en los
eventos relacionados. Algunos editores de los fanzines vieron
la posibilidad de hacer un buen negocio, imprimiendo algu-
nas historias de manga en formato de comic®”, lo cual no fue
del agrado del publico consumidor que ya conocia los tomos
originales en las Convenciones.

En elano 1998 Editorial Vid consiguio la licencia de Dragon Ball
y otros titulos, realizando sus impresiones con formato ameri-
cano, debido al gran éxito de las historias, se publicé Video Girl
Ai (1999) con una presentacion fiel a los tomos nipones (tan-
koubon®®) y de ahi las publicaciones cambiaron de tamano a
uno similar de los tomos japoneses e incluso con la misma
linea de lectura (derecha a izquierda).®?

Con la variedad de titulos impresos, el mercado de consumo
se amplid de manera considerable, separando a los grupos
de jovenes segun sus gustos. En las Convenciones donde era
clasico ver disfrazados de superhéroes, ahora comenzaban a
asistir jovenes con disfraces de personajes de manga y anime.
Elaborar un traje en el anos 2000's era un proceso complejoy
Ccostoso, por que no se tenia acceso a gran variedad de mate-
riales para los accesorios extras como: joyeria, pelucas o ar-
mas. Despues de la primera década (2010) aun se tenian limi-
tantes de acceso a la informacion detallada de la manufactura
para ciertos acabados.

36 Video disponible en youtube: www.youtu.be/HeHPBQQbyfM

37 G.Maya, comunicacion personal, 20 de marzo de 2013.

38 Volumenes recopilatorios.

39 ‘El manga en México’ por Sammachan, disponible en: http://elanimeye-

Imanga.blogspot.mx/2011/09/el-manga-en-mexico.html [consultado 16 de
noviembre de 2014]
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Disfrazados Personajes varios (@anime).
La Mole (1998). Fotografia Archivo

En perspectiva, muchos personajes nipones usan uni-
formes escolares cuya complejidad es similar a confec-
cionar ropa casual de vestir y asi las tendencias se fueron
inclinando principalmente hacia el lado oriental. Se usan
disfraces de los personajes populares en las series de
anime que se transmiten en ese momento.

Elacceso al anime no quedo limitado a la Television Abier-
ta, también las televisoras de paga comenzaron a proyec-
tar éste tipo de series, y mas aun, los canales de video por
internet (particularmente youtube) hicieron posible el ac-
ceso gratuito a un catalogo inmenso de opciones para es-
tos seguidores del genero. 4o

Fanaticos de todo el mundo crearon paginas en la red es-
pecializadas en los tema de anime, manga y cosplay o
cualquier otro tema relacionado con ellos. Muchos cos-
players incluso se dan a la tarea de documentar sus pro-
pios procesos de elaboracion de un traje, contribuyendo
de manera altruista con tutoriales llenos de fotos y explica-
ciones detalladas que de manera implicita invitan a otros a
unirse en este movimiento de caracterizacion.

40 A. Cueva, comunicacion personal, 27 de junio de 2015

Disfrazados Personajes varios (anime, cine,
videojuegos) La Mole (1998). Fotografia Archivo



2.4 EL INGRESO DE

MEXICO AL WCS

Las Convenciones que lograron sobrevivir al Nuevo Mi-
lenio abrieron ciertos espacios de expresion juvenil,
alentando la participacion de la gente.

El pasatiempo de disfrazarse habia tomado una nue-
va perspectiva, ahora como Cosplay era una actividad
mas meticulosa, donde se debian realizar los detalles
del traje, de manera exacta, precisa, asi como imitar a la
perfeccion los movimientos y gestos del personaje. La
variedad de trajes era homogénea, sin destacarse aun
ningun tema entre videojuegos, comics, anime o cine.
Los disfrazados eran seguidores de la Primera Genera-
cion pero influenciados con la nueva moda nipona que
llegaria a dominar anos mas tarde.

La Segunda Generacion de Cosplay parece haber sido
efimera, entre la decadencia del comic y el auge del
manga entre el 2000 y el 2003, dando paso a un rapido
crecimiento de seguidores que conformarian la Tercera
Generacion, considerada por muchos la mas fuerte y de
la cual tenemos actualmente varios representantes vi-
gentes junto a los nuevos talentos.

Para el 2003 se tenian pocos eventos al arno, aun suman-
do aquellos del interior de la Republica. Ya existian con-
cursos de Cosplay debido a la gran demanda del publico,
se marcaron algunas categorias (individual, grupal, fe-
menil, varonil) tratando de tener un criterio objetivo para
su evaluacion, aunque al final siempre fué la ovacion de
los espectadores, la que otorgaba su lugar a los partici-
pantes dentro del concurso. Es evidente que no siempre
ganaba el mejor traje, ni tampoco importaba demasiado
el grado de mimetismo.

Giorgia, Pelicula Devil Man.
Foto: giorgiacosplay.com

Yunalew Linamoon, Serie Sailor
Moon . Foto: Mauricio | Roman

Un caso particular es el de las mujeres, ya que muchos
de los atuendos (aun los uniformes) tienen la cualidad de
potenciar la sensualidad femenina lo cual llega a provo-
car ciertas reacciones por parte del publico, primordial-
mente masculino.

Tanto asistentes como organizadores coinciden en elano
2004 para hablar del gran salto dentro del Cosplay Inter-
nacional. Fue el ano donde se realizd en Nagoya, Japon,
la Primera Edicion del Word Cosplay Summit (WCS), un
concurso oficial de Cosplay legalmente reglamentado
y patrocinado por la Televisora Nacional. Sélo cuatro
paises: Alemania, Francia, Italia y EU fueron invitados a
participar contra el anfitrion que se autodesigna como la
maxima autoridad del Cosplay en el mundo.“?

La proyeccion del evento llegd a México hasta el 2006
con la presencia de Giorgia Vecchini, una Cosplayer
italiana, ganadora de la categoria individual en dicho
concurso durante la edicion del 2005, con uno de los
trajes mas elaborados que se habian visto dentro del
Cosplay. A partir de entonces, en nuestro pais, el cambio
fue muy notorio, y de un ano a otro se elevo tanto la cali-
dad como el grado de dificultad de los trajes asi como
el numero de convenciones, duplicandose anualmente.

Las nuevas generaciones no temian arriesgarse y porta-
ban trajes exoticos, atrevidos, extravagantes; usaban con
creatividad materiales simples como carton o foamy, lo-
grando buenos acabados, lo cual contribuyo a favorecer
elingreso de nuestro pais a la lista de invitados del WCS
para el ano 2007“?, La pareja representante de Meéxico
conformada por “Yunnale" (Alejandra Rodriguez Rivera)
y su hermana “Lina Moon" (Linaloe Rodriguez Rivera),
se llevo el tercer lugar de la competencia final en ese
mismo ano, logrando captar la atencion de los medios
nacionales y con ello atraer gran cantidad de nuevos se-
guidores principalmente adolescentes.

41 Foto galeria consultada en septiembre, 2013 en: http://wces.libura.
com/lang_en/2003/ (no disponible actualmente). Mas informacion
disponible en: https://en.wikipedia.org/wiki/World _Cosplay Summit

42 P. Monroy, comunicacion personal, 3 de enero de 2013.
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Los medios en México se fijaron por primera vez en el
creciente fendmeno del Cosplay, cuando la pareja re-
greso con un tercer lugar otorgado por Japon. Hubo mu-
cha espectacion, les realizaron entrevistas para periodi-
cos revistas y filmaron algunas capsulas televisivas.“?

Sin embargo el tema se tocaba de manera superficial
como una nota de relleno ya que la escencia del Co-
splay seguia sin ser comprendida. Pero gracias a toda
esta difusion, el Cosplay como actividad recreativa al-
canzo una gran popularidad en todo el pais. Mientras
tanto "Yunnale' declaraba abiertamente su intencion de
generar ingresos por medio de su trabajo, elaborando
trajes y es asi como surge una nueva alternativa de
empleo para los jovenes seguidores de ésta actividad.
Trajes, accesorios, maquillaje, utileria, cada pieza que se
puede requerir para alcanzar el Cosplay perfecto, co-
mienza a ser posible de conseguir al mandarlo hacer,
sustituyendo su auto elaboracion.

A partir de entonces, cada ano se realiza en la ciudad de
Mexico la Gran Final para elegir a los representantes que
iran a competir en Japodn. En los principales estados de
la Republica se eligen finalistas que acuden al centro del
pais para demostrar por que deben ser ganadores.

La final del WCS Nacional ha motivado a muchos Cos-
players a participar y seguirse superando, ya que se
requiere un nivel de calidad muy alto para poder par-
ticipar, pues no solo se califica la confeccion del traje,
sino también la capacidad histrionica de los Cosplayers,
en una breve representacion de la historia de los perso-
najes que portan. Incluso para muchos, es la parte prin-
cipal del evento principal de Cosplay, asi como el ideal
de todo otaku es ganar para ir a conocer el pais de sus
suenos.

43 A. Rodriguez, comunicacién personal, 5 de febrero de 2014.

Finalistas
WCS Mexico
(diversos anos)
Foto: Xochiell

LA FINAL DEL WCS HA
MOTIVADO A LOS
COSPLAYERS




2.9 EL AUGE DE LAS

D

ONVENCIONES Y SU

PROYECCION EN
MEDIOS

A partir del ano 2010 crecio exponencialmente el nume-
ro de eventos relacionados al tema del anime, comics
y videojuegos, entre los cuales no puede faltar un con-
curso o pasarela de cosplay, asi como algun invitado
cosplayer de la nueva generacion al cual se le presenta
como parte del atractivo (visual) principal de la conven-
Cién.(44)

En cada estado de la Republica Mexicana se dan even-
tos entre una y dos veces cada ano, e incluso existen
varios tipos de convenciones segun los diversos gustos
de los fans. Muchos de los organizadores se han inspira-
do en la estructura de los eventos que hay en la Ciudad
de México y trabajan con algunos de los presentadores
oficiales de La Mole y Expo TNT, pero cada uno o adapta
a su publico particular segun la regidon y sus propios re-
CUrsos.

A través del uso de las redes sociales, los cosplayers
pueden seguir las actividades y los eventos de todo el
pais; algunos de ellos, de hecho, asisten a convenciones
fuera de su ciudad de residencia para poder participar
en concursos y ganar diversos tipos de reconocimiento
a nivel local o nacional.

44 O. Carranza, comunicacion personal, 17 de octubre de 2014.

El uso de paginas personales (como blogs) se ha sus-
tituido por paginas de fans en la red social electronica,
via web conocida como Facebook“?, donde el cosplay
ha encontrado una forma de publicidad muy efectiva ya
que los usuarios se comunican entre ellos creando gru-
pos, eventos, encuestas, foros y galerias mostrando su
trabajo como cosplayers o simplemente para conocer a
Mas personas que sean fanaticos de este pasatiempo.

Con la aparicidon de nuevas comunidades virtuales como
Deviant Art, Cure Cosplay, Cosplay.com, Instagram y cual-
quier plataforma que permita ingresar imagenes, los
cosplayers buscan mostrar a mas personas su trabajo.
La manipulacion digital también ha sido aceptada como
parte del juego, por lo cual se pueden encontrar foto-
grafias de cosplay parcial o completamente irreales que
muestran el retrato de una identidad virtual con caracter
polifacético.

En México se ha creado, ademas, una aplicacion para
tabletas y telefonos celulares con la cual se puede llevar
un control personal detallado de varias facetas de desa-
rrollo cosplay como su planeacion, elaboraciony recono-
cimientos ganados“®. Dicha app no ha sido la primera
en el tema del Cosplay, previamente se han generado
en Japon algunas opciones con galerias de cosplayers
locales o algunos de proyeccion mundial, sin embargo,
es de reconocer el acierto que ha tenido un fanatico del
cosplay (con especialidad en sistemas computaciona-
les), quien ha conjugado el pasatiempo de disfrazarse
con la tecnologia portatil de una manera sencilla y efi-
ciente.

45 Facebook es un sitio web de redes sociales creado para inter-
cambiar contenido grafico, audiovisual y escrito a varias persona
conectadas en la misma red de manera simultanea y rapida. Sitio
oficial disponible en: www.facebook.com

46 Aplicacion para celular ‘Coss Planner’, disponible para descarga
en iTunes 'y Google Play.
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2.6 MEXIGO,

Despues de 8 anos del ingreso de
Meéxico al gran concurso de Cosplay
en Japon (WCS) y de haber obteni-
do en esa primera participacion un
lugar en la tercia ganadora, no se
se habia vuelto a tener algun acer-
camiento al podio de finalistas. Fue
hasta el ano 2015 cuando el equipo
mexicano seleccionado, conocido
como “Twin cosplay” conformado
por José Arroyo (Shema) V. y Juan
Carlos T. hicieron realidad el gran

a4,

sueno: Mexico resulta ganador
del Primer Lugar dentro del gran
campeonato, entre una batalla que
ya incluye a mas de veinte paises.4”

La dupla fue seleccionada con los
trajes de Fierce Deity Link y Majora’s
Mask Skull Kid, respectivamente,
pertenecientes a la version juego
de video The Legend of Zelda: Ma-
jora's Mask. Se destaca la calidad
de la confeccion en cada uno de los

47 Video del performance disponible en:
https://youtu.be/7PYsmakgokEvit
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trajes con un detallado analisis del
personaje y algunos implementos
de proyeccion que incluyen luces,
cambios de ropa e interaccion con
los elementos de la escenografia
durante su presentacion en esce-
nario.

La llegada de este premio denota el
alto grado de calidad en la confec-
cion, realizacion y proyeccion que
ha alcanzado el cosplay en nuestro
pais, No solo como un simple pasa-

tiempo informal sino que se aprecia
como un nivel de especializacion
entre las personas que ingresan en
la practica de esta actividad.

Con el reconocimiento mundial y la
apertura a este medio de expresion
en diversos medios se da un gran
regocijo nacional, que seguramente
dara lugar a multiples investigacio-
nes posteriores y posturas respecto
al tema del cosplay.
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CAPITULO 3:
DEBAJO DEL
COSPLAY




3.1DISFRAZARSE COMO

UN PASATIEMPO

Como todas las actividades humanas existe una justifi-
cacion para el éxito de este pasatiempo. Culturalmente
los mexicanos tenemos la predisposicion a usar mas-
caras en eventos especiales, ésta es una herencia de los
antiguos Guerreros Aztecas, asi como el uso de trajes
elaborados con colores llamativos. Basta con recordar
la variedad de trajes que representan a cada comunidad
en los Estados de la Republica; los trajes tipicos se car-
acterizan por su gran colorido y su creatividad artesanal,
a pesar de que con la aculturizacion europea se ha per-
dido parte de esa identidad nacional.

Desde hace tiempo es bien conocida nuestra costum-
bre de hacer representaciones a fin de ano. Las llamadas
‘pastorelas"“® se crearon con una intencion evangeliza-
dora pero se han perpetuado como una alternativa de
proyeccion simbolica y representativa de la realidad del
Pueblo Mexicano. Aunqgue los personajes comunes son
de origen mortal, a la gente le divierte la idea de ser un

48 La pastorela es una de las tradiciones mas practicadas durante
la Navidad en México y en muchas otras partes del mundo; dicha
tradicidon consiste en una representacion teatral y, a veces, musical,
sobre la travesia y las peripecias por las que pasaron José y Maria
para encontrar un lugar seguro en el que naciera el nifio Dios. El
elemento principal de las pastorelas, es la presencia de angeles que
representan el bien y cuya mision es proteger de los diablos a los
protagonistas. Los demonios son el mal encarnado y tratan de evitar
que nazca el salvador de la humanidad. Fuente Revista Electronica
México Desconocido, articulo "¢ Qué son las pastorelas mexicanas?"
Disponible en: www.mexicodesconocido.com.mx/las-pastorelas-en-
mexico.html [Consultado 31 de enero del 2014].

Catrina (persongje mexicano)
Fotografia: Xachiell

Blancanieves (Princesa Disney)
Fotografia: Xochiell

angel o un diablo“?, al menos por unos minutos, jugando
con esta dualidad ética de lo bueno y lo malo. Asi apren-
demos valores.

Cuando somos pequenos, desde el Jardin de Ninos se
nos inicia en el acto de disfrazarnos con cualquier pre-
texto festivo: los animalitos y flores para primavera, los
bailes de época para el dia de la madre, el personaje
historico para septiembre y la lista sigue. Incluso es per-
mitido en la fiesta de cumpleanos del pequeno donde
se fomenta de buen agrado que se caracterice como su
personaje favorito, proveniente en general de algun pro-
ducto publicitario o de consumo infantil.

Elser humano elige un hobby por que tiene la necesidad
de seguir modelos con los cuales siente atraccion por
algun aspecto. El modelo de la identificacion es alguien
con un significado emocional para el sujeto®?. Es un pro-
ceso hatural en la busqueda de identidad que surge
desde la ninez y se acentua en la adolescencia. Repre-
sentar distintos papeles ayuda a la mente a entrenarse
para situaciones futuras de interaccion social.

En el caso de los disfraces, la identidad queda protegida
por lo cual los individuos pueden acercarse a otros con
una aparente facilidad, ya que el juego consiste en ac-
tuar como el personaje y no como uno mismo.

49 El diablo es el personaje mas solicitado por su gran proyeccion y
flexibilidad de caracterizar ya que permite salir de un atuendo cotidiano
para volverse cualquier clase de disfrazado sin restricciones.

50 Grinberg, Leodn. Teoria de la Identificacion. Ed. Paidos, Buenos
Aires, 1976. Pag 11.
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La idea de vestirse y el poder actuar de manera diferente
es quiza, lo mas atractivo del Cosplay. No es casual ele-
gir personajes que tengan cualidades de gran fuerza y
carisma, para compensar esa parte de timidez que el
individuo tiene en la vida real o bien elegir personajes
altamente sexuados para elevar la autoestima de quien
lo porta apropiandose de esta cualidad durante el mo-
mento que se caracteriza con el traje.

Dentro del contexto del Cosplay esta permitida cual-
quier caracterizacion sin importar su talla, sexo, color de
piel, tendencias psicoldgicas, ni tamano del atuendo, lo
mas importante es la proyeccion personal o mejor di-
cho, la satisfaccion que brinda ser el otro®?. De ahi que
el Cosplay haya adoptado a muchos seguidores que no
habian encontrado su lugar en otros grupos sociales o
bien lo complementa.

Todos necesitamos pertenecer a un equipo que reuna
ciertas caracteristicas especificas de afinidad, donde
nos sentimos protegidos. Ahora el Cosplay es una forma
de ser aceptado dentro de un grupo de interaccion con
reglas y valores definidos. Es un juego, pero implica una
sensacion de reconocimiento, de competencia, de jerar-
quias, de roles y de permanencia. Existe dentro de un
contexto fisico: los eventos y las convenciones, pero se
lleva a otros aspectos de la vida cotidiana del individuo,
ya sea de manera conciente o inconsciente.

Se establece como forma de identificacion y diferen-
ciacion social, muchos pueden ver la mismas series ani-
madas, conocer a los personajes de ciertos videojuegos,
peliculas, comics o mangas, pero la manera de apropiar-
se de ello es la diferencia que establecen los Cosplayers,
ellos se permiten transformar la mascara metafcrica, en
algo tangible y vincularse mediante el disfraz.®?

51 Roura-Parella, Juan. Tema y Variaciones de la Personalidad,
Cuadernos de Sociologia UNAM. Instituto de Investigaciones Socia-
les, México. 1950.

52 Zago Mir, Mariana; Salazar Alvarez, Myrna; Allier Pefia, Mariana.
El Cosplay en el Distrito Federal. Tesis UAM, 2009. Pag. 29.

Como pasatiempo de diversion ofrece una amplia gama
de posibilidades creativas, pero como estilo de vida es
muy desgastante, costoso y llega a volverse una ob-
sesion que puede afectar incluso a terceros. Una per-
sona que busca con desesperacion ser aceptado dentro
del grupo puede caer en conductas ofensivas, irrespe-
tuosas e inmorales creyendo que el Cosplay le da inmu-
nidad social para romper las reglas. Aunque este efecto
no es exclusivo del Cosplay, en personalidades alteradas
si puede ser un detonante de una patologia mental.

Se ha presentado, por ejemplo, en el ano 2009 en el
estado de Yucatan, una nota periodistica sobre el caso
de una agresion fisica y directa hacia una chica que se
disfrazaba, por parte del que era su novio en ese mo-
mento, el motivo de la discusion fueron los celos, segun
las primeras declaraciones, relacionados la tema de su
siguiente cosplay®?. La ignorancia hacia el tema genero
varias notas tendenciosas hasta que el propio juicio legal
del caso develo los hechos acontecidos. Finalmente se
declard culpable al agresor, con cargos extras por de-
sorden mental que le provoco la conducta violenta hacia
la Cosplayer.

53 La nota completa publicada en el Diario de Yucatan, el miércoles
16 de septiembre de 2009 (nota no disponible online). Sin embargo,
el caso fue relevante dentro del medio cosplay regional debido a la
participacion de la victima en la organizacion de eventos, asi como su
posterior proyeccién en medios televisivos por la relevancia del caso
que, sin ninguna relacion al tema del cosplay, ha sido ya clasificado
como violencia de género.

3.2 EL LADO OSCURO DEL
COSPLAY
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Escena de la pelicula "Party Monster™ (2003)
donde se muestra la premisa que rige a
los llamados ClubKids. Basada en la
historia real de Michael Alig.

SE LLEGAN A
INTERIORIZAR
TODOS LOS
COMPORTAMIENTOS,
ACTITUDES Y
PREFERENCIAS
DEL PERSONAIJE,
OPACANDO LA
PERSONALIDAD

En el caso de los roles, se puede caer en una confusion
de identidad ya que se retoman valores éticos y morales
diferentes a nuestra cultura. Este proceso de transcul-
turacion termina por ser inevitable con el acceso que
tenemos a los medios de comunicacion (principalmente
internet) y no debe ser juzgado como algo negativo, sin
embargo hay temas que son tratados de forma diferente
en cada cultura y el ejemplo mas evidente es el de la
sexualidad.

Observando a jovenes y adolescentes, los roles sexuales
de femenino y masculino estan siendo maodificados por
la influencia de esos personajes. Interpretar el mismo
personaje durante un lapso de tiempo puede tener se-
cuelas importantes en una mente que esta en proceso
de formacion. Se llegan a interiorizar tanto los compor-
tamientos, preferencias y actitudes del personaje, que
terminan por opacar a la verdadera personalidad.

Cuando algo nos separa de la nocion de la realidad se
vuelve danino. Mencionaré un caso llevado al extremo,
se trata de un grupo denominado “Clubkids" que surgio
en Estados Unidos durante la década de los 90's.%¥ Dicho
movimiento era una expresion de rebeldia y exageraba
la individualidad por medio de los atuendos que usaban,
la bases era combinar la ropa de manera extravagante,
para llevar éste atuendo puesto todo el tiempo vy en
todo lugar. También se les asocia con el uso de drogas 'y
sustancias alucinogenas como parte de la dinamica de
convivencia grupal y no se les consideraba miembros
productivos de la sociedad. A pesar de la efimera exis-
tencia de este grupo, se generd un gran impacto entre
lo jovenes, abriendo la posibilidad de una expresion no
verbal y estigmatizando a toda aquel que usara un dis-
fraz fuera del contexto establecido como apropiado.

En la actualidad los fanaticos de las series, comic, man-
ga, anime y videojuegos, tratan de mostrar su aficion
con pequenos detalles significativos que se integran a
su vida cotidiana (llaveros, accesorios, playeras, mochi-
las, estampados). En cambio un Cosplayer no se disfraza
todos los dias para salir a la calle aunque sus intencio-
nes pueden estar motivadas con el proposito de llegar
a elaborar y/o portar un traje. Sin embargo, los medios
masivos no han profundizado en el temay se sigue vien-
do el Cosplay como una aficion extrema donde se piensa
que los jévenes deben llevar un disfraz en todo momen-
to desafiando a la sociedad y sus valores culturales. ©%

54 Fuente Urban Diccionary, disponible en: www.urbandictionary.
com/define.php?term=Club+Kid [Consultado el dia 3 junio del 2014]

55 Véase serie televisiva, La Rosa de Guadalupe, Capitulo
“Cosplay, salvemos al mundo”, Televisa, 2011. Video disponible en:
www.dailymotion.com/video/x3qgxhe3 [Consultado el 16 de marzo del
2016]



3.3 PREGUNTAS BASICAS

PARA ENTENDER
EL COSPLAY

Para hablar de un grupo, debemos entenderlo a partir
de las normas que lo riguen, muchas de ellas fueron
creadas con base a la naturaleza y comportamiento del
propio grupo dentro de la sociedad donde se desarrolla,
mientras coexiste a la par del movimiento cultural propio
de la region. Las reglas de comportamiento no se es-
criben en un manual, pero si tienen limitaciones claras
que son conocidas por los integrantes de manera previa
o durante su ingreso al grupo y de ahi deciden si se aco-
plan a los lineamientos para ser aceptados o desisten en
su intento para buscar su lugar en otro lado.

;Que personajes son los mas recurrentes?

En primer lugar tenemos a los personajes de la serie
de moda, ya sea de anime, manga, videojuego, comic
o pelicula; suelen ser los actores principales o mas im-
pactantes visualmente e incluyen ambos géneros. Tam-
bien se puede optar por personajes clasicos que hayan
tenido un gran auge y sean conocidos por todos, como
los super héroes: Superman, Batman, Darth Vader, Sailor
Moon, Dragon Ball, Naruto. Por otro lado tenemos los
trajes que son sencillos de confeccionar o la adaptacion
de un atuendo prefabricado combinado con algunos ac-
cesorios que no requieren muchos detalles extras (uni-
formes, lolitas, nekos, maids). En otro apartado, menos
relevante tenemos a los seguidores de las sagas de
literatura fantastica de los ultimos tiempos (EL Senor de

los Anillos, EL Hobbit, Harry Potter, Terramar, Juego de
Tronos), quienes también gustan de caracterizarse en
ocasiones especiales para denotar su fanatismo a cierta
historia fantastica; con su grado de complejidad dichos
trajes también entran en la categoria del cosplay.

cCual de los géneros domina esta
actividad?

El movimiento ha sido dominado desde sus inicios por
mujeres, siguiendo la logica de que muchos de los
trajes iconicos de cada serie, manga, comic, videojuego
o pelicula son utilizados por los personajes femeninos
debido a su fuerte carga de valor sexual. Sin embargo,
durante los ultimos anos la participacion del género
masculino ha crecido notoriamente tanto en el area de
portar un traje como en la manufactura y acabados. Ya
no es exclusivo de uno u otro género y se ha populariza-
do tambien el Crossplay (trasvestismo) como una opcion
aceptada en sentido bromista o por eleccion conciente.

¢Como se elige un Cosplay?

La mayoria elige los trajes segun sus propios gustos,
solo se tiene una empatia por el personaje y se desea
darle vida a través de uno mismo, aunque siempre exis-
te un grado de identificacion o admiracion por alguna
cualidad del personaje a representar.s® Hay otros que
piensan de manera mas practica considerando los de-
talles que hacen unico a un traje, su grado de dificul-
tad o la proyeccion que puede tener en un escenario,
para el caso de los Concursos. Recordemos que -en su
mayoria- se trata de una imagen, una ilustracion en dos
dimensiones llevada a una realidad fisica. Las técnicas,
materiales, confeccion, accesorios y demas aditamen-
tos son cuestiones individuales, cuyo resultado debe ser
siempre la similitud con la imagen representada.

Tambieén hay trajes elaborados por diversion, no necesi-
tan estar bien confeccionados, sino para pasar el rato o
acudir a un evento breve y sentirse parte del grupo. En
el extremo opuesto hay apasionados del Cosplay que
solo realizan trajes que representen un gran reto para su
capacidad creativa, por lo que buscan cosas que nadie
haya hecho antes para crear un antecedente.

56 Ver en la seccion de Anexos, los resultados de las encuestas
realizada a Cosplayers.
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cQué beneficio se obtiene de realizar
un Cosplay?

En esencia debe realizarse por gusto sin es-
perar nada, el mayor reconocimiento para un
Cosplayer es que lo identifiquen no como la
persona que es, sino como el personaje; ésto
se mide en la cantidad de fotos que le solicitan
dentro de una Convencion, ya sea por la cali-
dad en la confeccion de su traje o por el pare-
cido que efectivamente tiene con el personaje
original. Realmente no hay otro incentivo que
hacer el traje y portarlo como una motivacion
personal. Si la intencidén es elaborar un traje
solo para participar en un concurso, la recom-
pensa es de prestigio, y se vuelve monetaria en
caso de resultar ganador. Con excepcion los
concursos de Concomic Guadalajara; donde
se elige a los representantes para concursar en
la Yamato World Cup en Brasily la eliminatoria
para el WCS; donde se manda a los ganadores
a la final en Japon. Esta organizacion se da en
nuestro pais.

cQuieén es el lider?

Como tal no hay una figura definida, aunque a
nivel mundial se reconocen algunas caras de-
bido a su larga trayectoria 0 a la popularidad de
sus sitios en la red. En cada pais existen Cos-
players que se han ganado al publico por su
carisma o la calidad de sus trajes, sin embargo
pocos han cruzado la frontera mundial, aun
con la ayuda de Internet, pues ahora hay tanta
competencia que resulta dificil destacarse.

Un caso particular es el de la norteamericana
Yaya Han®” (USA) cuya trayectoria inicio como
modelo y gracias a sus habilidades de con-
feccion comenzo a destacarse en el cosplay,
obteniendo multiples reconocimientos inter-
nacionales. Hoy en d ha logrado llevar este
pasatiempo a un nivel mucho mas profesional
ganando el respeto y admiracion de muchos

57 Sitio web de Yaya: www.yayahan.com (disponible)

espectadores, tanto propios como ajenos al Cosplay.
Dentro de su trayectoria como Cosplayer ha sido invi-
tada de honor y juez en mas de 100 convenciones al-
rededor del mundo, llegando a ser la protagonista del
reality show “Heroes of Cosplay” (2013) patrocinado y
transmitido por el canal SyFy (USA).®

En México, tenemos como lider a los Cosplayers pione-
ros de la "Primera Generacion” (hace mas de 10 anos)
pero pocos han prevalecido de manera voluntaria, ahora
destacan solo aquellos que ganan algun reconocimien-
to importante dentro de los concursos durante las con-
venciones mas importantes del pais, 0 que permanecen
constantes en su participacion y presencia en eventos
dentro de la ciudad de Mexico y sus alrededores. Tam-
bien hay Cosplayers mucho mas jovenes que han hecho
carrera dentro del medio debido a la calidad de sus
trajes y la proyeccion que tienen ante el publico, a éstos
se les lleva como invitados especiales que son el atrac-
tivo de los eventos fuera de la ciudad de Meéxico. Desde
el inicio de la participacion de México al concurso del
World Cosplay Summit también destacan los represen-
tantes que iran a concursar a Japon, aunque reciben una
atencion breve durante el ano en curso y solo dura hasta
que culmina el concurso.5?

cCuales son los requisitos para ingresar a
éste grupo?

Basicamente disfrazarse ya sea solo o en grupo de al-
gun personaje de anime o manga principalmente, pero
también es permitido hacer caracterizaciones de cual-
quier tipo (peliculas, videojuegos, ilustraciones). Por otro
lado no se contempla dentro de la seleccion interpretar
personajes historicos ni de fantasia épica (no se le lla-
ma Cosplay a este tipo de caracterizacion), asi como los
trajes mas simples que cualquiera podria usar en un dia
de halloween. Se debe portar el disfraz dentro de alguna
Convencion o Evento y tener el maximo parecido con el
personaje original. Muchos no se reconocen como parte
de un grupo, sin embargo saben que no estan solos, in-
cluso ahi surgen algunos de sus circulos de amistades.

58 Sitio web: www.syfy.com/heroesofcosplay (disponible)

59 Sitio web de la eliminatoria en México: wecsmexico.blogspot.com
(disponible)
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cQué normas deben seguirse dentro del
grupo?

No existe un codigo definido como tal, pero existen al-
gunas reglas implicitas que se van aprendiendo al estar
dentro del grupo. La mas fuerte de las restricciones es
la siguiente: un verdadero Cosplayer disefia, confecciona
y elabora todos los elementos que requiere su traje. Sin
embargo es una falacia pensar que una sola persona
puede hacer un atuendo completo, desde hilar la tela
que usara o soldando las piezas de joyeria fundiendo la
barra caliente del metal. Es mas aceptable usar los ma-
teriales que se tienen a la mano para dar un acabado
que simule el metal, la madera o cualquier otro tipo de
textura especial.

Pero en general si es una regla que cada Cosplayer ela-
bore gran parte de sus trajes aunque reciba asesoria o
ayuda de mas personas en el proceso. Anteriormente,
cuando el Cosplay era una actividad de pocas personas
se buscaba la variedad en la presentacion, por ello era
casi prohibido (so pena de recibir multiples criticas) ela-
borar el mismo traje que alguien mas ya hubiera hecho, a
menos que se viera excepcionalmente mejor. Ahora cual-
quier Cosplayer puede hacer el traje que prefiera (ajuste
0 no en él) mientras el reconocimiento se da en una es-
cala primero visual: quien es el mas o mejor parecido,
y segunda de ingenio para elaborarlo: aprovechamiento
de materiales para simular armaduras, acabados, joyeria,
etc. También ya esta permitido ofrecer servicios de con-
feccion (actividad lucrativa) para aquellos que prefieren
solo portar un traje sin mayor complicacion, aun cuando
la persona que lo elabora no sea un Cosplayer en forma.

cCuales son las sanciones por romper las
reglas del grupo?

Alo largo deltiempo las reglas de integracion y conviven-
cia han cambiado, se han vuelto mas flexibles. Un Cos-
player puede pertenecer a varios circulos pero en cuan-
to el grupo se siente agredido lo puede sancionar hasta
con la expulsion por lo que, en teoria, no podra hacer
nada solo. EL Cosplay se ha vuelto una elite muy cerrada
que en realidad no permite el acceso a grandes masas,
por ello estas se congregan en grupos mas pequenos
que son los que le dan fuerza al movimiento.

La peor sancion que se recibe es la critica destructiva
por parte de los miembros asi como también el rechazo
y la indiferencia. Se les senala publicamente como un
agresor al grupo, para que otros le rechacen también.

Cosplayers de diversos paises
gue han sido invitadas a Mexico,
para mostrar sus trajes,como
parte del atractivo de la
convencion Expo TNT

(izquierda a derecha
Nadisky Mogu (2011
Riddle, Clef, Jennie (2011
Astarohime y Pugoffca (2016

Fotografias: Xochiell




3.4 EL SIGNIFICADO
DE SER COSPLAYER

Francesca Dani, Serie:Reath Note Dalin Cosplay. Personaje Poison vy
Fotografia; Pablo Céllamate (Steampunk) Fotografia: Cato Kusanagui

Para muchos Cosplayers la actividad va mucho mas alla
de un simple pasatiempo, se vuelve un estilo de vida.
Los nombres como Francesca Dani® y Yaya Han son
la referencia obligada para demostrar como, para ellas,
éste pasatiempo fue el trampolin de una exitosa carrera
de modelaje de la cual, ahora pueden vivir. Muchos otros
desarrollaron el Cosplay como una actividad paralela a
su vida productiva, particularmente los seguidores de la
‘Primera Generacion’ con mas de 10 anos de trayectoria
aungue son un numero muy reducido.

Mientras tanto en México solo un par de casos, comoelde
Puchys (Veronica Julian)®?, Rina Inverse (Cynthia Olvera)
62 e Inglaterra (Inglaterra Martinez)®?, han sido exitosos
en el uso de los medios electronicos para su proyeccion,
aunque todos buscan tener su espacio en la red virtual
por lo cual actualmente la mayoria de los nuevos Co-

60 Modelo italiana que salt6 a la fama al ser de las pioneras en
publicar fotos de sus disfraces en la red desde 1998, reconocida
actualmente como una Web Idol que tuvo gran influencia en la
proyeccion del Cosplay fuera de Japon. Se retiré del mundo del
cosplay asi como del modelaje en el 2010, y actualmente se dedica a
la fotografia. Sitio web con galeria de fotos de cosplay de Francesca
Dani: www.cosplay.com/member/3705/costumes (disponible)

61 Pagina de cosplay de Puchys Love:
www.facebook.com/PuchysLOVECosplay (disponible)

62 Pagina de cosplay de RinalnverseMX:
www.facebook.com/RinalnverseMx (disponible)

63 Pagina de cosplay de Inglaterra:
www.facebook.com/inglaterracosplay (disponible)

splayers, desde sus primeros trajes poseen una pagina
personal o pertenecen a grupos de Cosplay procedente
de cualquier parte del mundo. En esta nueva generacion
se destacan los casos de ‘Kaoru' (Claudia Reyna), ‘Mar-
mota’ (Paula Monroy), ‘Roxas’ (Rosa M. Vilchis) y ‘Rosa Co-
splay (Rosa G. Flores) con gran proyeccion en diversos
medios alternativos; mientras 'Dalin' (Linda Sosa)®4 ha
sido invitada a eventos dentro deMéxico y en paises de
Centroameérica.

El Cosplay como tal no es una actividad para todos, se
requiere de un ingreso economico para sustentar la
constante inversion en materia prima (telas), asi como
los accesorios y complementos necesarios de cada
traje, sin mencionar las vias de transporte necesarias
para poder acudir a un lugar a lucir el atuendo completo.
Ademas se ponen a prueba otras cualidades creativas y
de interpretacion, que para los jovenes, se vuelve la guia
principal que rige sus acciones. Todo queda sujeto a su
posible relacion con algun personaje que se vuelve la
meta a alcanzar: los pensamientos, recursos y tiempo se
dedican al diseno, confeccion y perfeccionamiento del
siguiente traje o preparacion para Concurso.

Existen también otras opciones alrededor del Cosplay
que Lo llevan al nivel de una actividad productiva y que
han desarrollado a la par otras areas de especializacion
que complementa la actividad sin ser un fenomeno ex-
clusivo de nuestro pais. En Japodn, los Cosplayers tienen
diferentes alternativas que facilitan por mucho el po-

64 Pagina de cosplay de Dalin:
www.facebook.com/DalinCosplay (disponible)



der disfrazarse, acuden a tiendas especializadas donde
comprar un Cosplay es equivalente a comprar ropa de
vestir, los accesorios y materiales estan a disposicion del
publico, ademas de ser un pais economicamente es-
table que permite a los jovenes, hasta cierta edad previa
de su ingreso al mundo laboral, poder enfocarse a este
tipo de actividad sin mayor complicacion como otra al-
ternativa de consumo.

En nuestro pais han destacado, a la par de los gana-
dores, (es decir, junto a aquellos que portan un traje) los
creadores de cada parte por separado, mejor conocidos
como Cos-Makers y Prop-Makers. EL término Cosmaker
surgio para denominar a profesionales de distintas areas
de produccion (costura, materiales, aditamentos extras)
que se interesaron por el Cosplay y empezaron a usar
-0 vender- sus conocimientos técnicos en la elaboracion
de disfraces. Actualmente, se le llama asi a cualquiera
que contribuya con algun accesorio complementario o
costura de alguna pieza, o incluso llegar a crear el ves-
tuario completo. Ya hay opciones particulares para cada
area del Cosplay, creando con ello una posible fuente de
trabajo para los jovenes que no se habia contemplado
con anterioridad.

No podemos dejar de lado a quienes han hecho famoso
el movimiento a través de las redes sociales: los fotogra-
fos, clasificados en el medio como Kamekos®. Los ka-
mecos son aficionados al anime y comenzaron a docu-
mentar de manera fotografica (pueden o no dedicarse a
la fotografia de manera profesional) los trajes que veian
en las diferentes convenciones que reunen al cosplay,
pidiendo a los disfrazados alguna pose del personaje y
posteriormente editando las fotos a gusto personal para
compartir en la red.©®

65 Contraccion de “Kamera = camara” y “ Kozo = muchacho” y la
traduccion se acerca a decir “fotografo de Cosplay”.

66 Quiroz Castillo, Laura Ivonne. Cosplay, jugando a ser otro. Tesis
INAH. México, 2015. Pag. 36

NINGUN
COSPLAYER
PODRIA SER

CONOCIDO SIN
EL REGISTRO
FOTOGRAFICC
DE SUS TRAJES

Cosplayers . Personajes varios
Fotografias (de arriba a abajo)
lvanovich Lara , Jinka Xehanort,
Ariel Shinigami, Cato Kusanagui




En el mundo sobresalen el estadounidense Kyle Jhon-
sen, creador de la comunidad Cosplay.com vy el italiano
Paollo Cellammare (ak.a Svairz), quien lanzara al estre-
llato a Francesca Dani durante 10 anos consecutivos®?.
En la actualidad, hay muchos fotografos profesionales
alrededor del mundo que han explorado la fotografia de
Cosplay, como una extension en la especialidad del re-
trato o de imagen de fantasia, con la ayuda de progra-
mas para edicion digital.

En Meéxico han logrado sobresalir algunos nombres, de
fanaticos que durante un par de anos han logrado refinar
sus habilidades para posicionarse como los favoritos de
los Cosplayers en las convenciones. Entre éllos tenemos
a los primeros kamecos como Quetzal, el ‘Gato Fineas,
Xanu y Vampi. Algunos que han destacado por su cali-
dad fotografica o que han ganado varios reconocimien-
tos en concursos de fotografia, llegando a ser los mas
solicitados para posar frente a su lente son ‘Cato Kusa-
nagui' (Juan Antonio Alvarez)®®, ‘lvanovich' (lvan Lara)®?,
‘Ariel Shinigami' (Luis Ariel Sanchez)7 y ‘Jinka Xehanort'
(Hector rodriguez)7®,

Cada dia son mas fotégrafos que acuden a cada Con-
vencion montando un set semiprofesional de fotografia
donde cualquier Cosplayer puede acudir para inmortali-
zar su trabajo. A todos ellos les debemos el registro vi-
sual del progreso del Cosplay a lo largo de estos anos.

67 Mas informacion disponible en:
https.//es.wikipedia.org/wiki/Francesca_Dani

68 Pagina web Cato Kusanagui:
http://catokusanagi.deviantart.com (disponible)

69 Pagina web de lvan Lara:
www.facebook.com/Fotografo-lvan-lvanovich (disponible)

70 Pagina web de Ariel Shinigami:
www.arielshinigami.com (disponible)

71 Pagina web de Jinka:
www.facebook.com/JinkaXehanort.Photography (disponible)

3.5 DE LA VISION
DE LN COSPLAYER

A

La mayoria de las personas alguna vez ha deseado ser alguien dife-
rente, en algun detalle de su aspecto o incluso de su personalidad.
Todos tenemos figuras idealizadas que admiramos y patrones de
seguimos de nuestros idolos, sin embargo el acto de disfrazarse
solo puede entenderse desde la propia experiencia de tomar la
iniciativa y hacerlo. He aqui el testimonio de cosplayers destaca-
dos en el medio, por su gran trayectoria y proyeccion; quienes nos
definen desde su perspectiva vivencial lo que significa el cosplay.
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/4 PARA Mi, REALIZAR COSPLAY NO ES SOLO
VESTIR DE UN MODO SIMILAR AL PERSO-

CON SU PERSONALIDAD EN LA MEDIDA DE LO
POSIBLE. ESTO ES CON LA FINALIDAD DE REAL-
MENTE DARLE VIDA Y EL ESFUERZO SE TRADUZ-
CA EN ALEGRIA PARA AQUELLOS QUE ADMIRAN
AL PERSONAJE Y PARA Mi MISMA”

Foto cortesia Inglaterra |

Inglaterra Martinez, Licenciada en Derecho por la Facultad de Derecho de la
UNAM, reconocida Cosplayer mexicana de la 1ra generacion desde 1996, con
mas de 150 trajes confeccionados y ganadora de varios reconocimientos na-
cionales e internacionales por su caracterizacion como del personaje de video-
juegos ‘Chun Li' Ha sido entrevistada para varios medios digitales acerca del
tema de cosplay en México e invitada en diversos eventos relacionados. En-
tre sus reconocimientos estan ser la imagen oficial de la gira Capcom vs SNK
(2002), asi como ser contratada por Nintendo para eventos de promociéon en
nuestro pais (2003) y ser portadora del 3er lugar en la edicion WCS México
2009. Autora de la primera tesis en México que habla sobre el Cosplay titulada
“El Cosplay ante el derecho intelectual” Sitio web fotografias de sus cosplays:
www.facebook.com/inglaterracosplay (disponible)

44 EL COSPLAY ES ENTRETENIMIENTO,
REALMENTE NO APORTA NINGUN VALOR,
PERO PARA MI SE HA VUELTO UN NEGO-
CIO DENTRO DE LOS EVENTOS. DISFRUTO
MUCHO EL HACER LOS TRAJES Y PORTARLOS
EN UNA CONVENCION PERO NO CREO QUE
HABRIA EMPEZADO, S| NO ME HUBIERAN
PAGADO POR ELLO. ACTUALMENTE ME GUSTA
TANTO QUE A VECES ME REUNO CON AMIGOS
PARA VISITAR HOSPITALES Y ORFANATOS,
PORTANDO TRAJES DE SUPERHEROES PARA
ANIMAR UN POCO A LOS NINOS, ELLOS MERE-
CEN TODA LA ALEGRIA.”

Carlos Galvan Pello, Cosplayer de la 1ira generacion desde 1998 a la fecha,
contratado exclusivamente por La Mole como parte del atractivo visual. Ha sido
imagen publicitaria de dicho evento en multiples articulos impresos y para
spots televisivos relacionados con el tema de los comis, cine y super héroes.
Actualmente fuera de las convenciones, organiza visitas altruistas de cospla-
yers a diversos centros de atencion infantil (hospitales, orfanatos) para alegrar
a los ninos sin fines de lucro.

/ NAJE, SINO ES TAMBIEN SENTIRLO Y JUGAR

4 4 EL COSPLAY ES LLEVAR UNA FANTASIA A
LA REALIDAD. NO HAY DIA QUE NO ESTE
PENSANDO O FANTASEANDO EN UN NUE-
VO COSPLAY PARA PORTAR, LO HE CONVERTIDO
EN UN ESTILO DE VIDA POR COMPLETO, YA QUE
ORIENTO, AYUDO Y FOMENTO EL USO DE COS-
PLAY. ES MI PASION Y NO IMAGINO MI VIDA SIN
TENER LA OPORTUNIDAD DE SEGUIR JUGANDO
A DISFRAZARME."

FOtOgrafl'a: 'Vampy' S

Cynthia Olvera Monterrubio, mejor conocida como Rina Inverse MX, cosplayer
desde el ano 2000. Comenzo a ser conocida en el mundo de la red como ‘la
reina del Fan Service" por su actitud despreocupada hacia mostrar un poco su
cuerpo con los disfraces que porta (haciendo alusion a las poses y atuendos
originales de personajes japoneses con alta carga de sexualidad). Fue de las
primeras cosplayers mexicanas en mantener un sitio web con fotografias de
Sus caracterizaciones, por lo cual ha sido reconocida internacionalmente en di-
versos medios digitales. En su repertorio existen mas de 150 trajes de todos los
géneros, de los cuales varios han ganado multiples reconocimientos en el DF
y eventos nacionales, mientras que varias de las fotografias donde ha posado
como modelo son ganadoras de premios internacionales a través de Internet.
Fue ganadora nacional del WCS 2011 y representd a Meéxico en la gran final de
Japon ese ano. Ha participado en pasarelas y concursos de Cosplay como juez.
Actualmente organiza una campana en redes sociales (fb) para prevenir el cy-
berbulling a Cosplayers llamada “Cosplay para todos". Sito web de Cyntia con
fotos de sus trajes: www.facebook.com/RinalnverseMx (disponible)

44 CUANDO LO REALIZO PARA MI MIS-

MA, ES UNA SENSACION PLACENTERA
EL ELEGIR EL PERSONAJE QUE TENGO
GANAS DE SENTIR EN MI PROPIO CUERPO, UN
DERROCHE DE OBSESIVIDAD AL PLANEARLO
Y REALIZARLO. PIENSO QUE TIENE MUCHAS
EXPERIENCIAS POSITIVAS: CREATIVIDAD, CON-
TROL DE ANSIEDADES, AMISTAD, COMPARTIR,
AGUDIZA LA OBSERVACION, APRENDER TEC-
NICAS ARTISTICAS.”

Fotograﬁa: Mauricio Israel I

Alejandra Rodriguez Rivera, “Yunnale” Licenciada en Diseno Industrial por
la UAM, cosplayer y cosmaker desde el 2002. Integrante de la primera pareja
representativa de México en el WCS 2007 y ganadora del tercer lugar en Japon;
desde entonces ha sido fue la cara del Cosplay ante los medios nacionales en
diversos reportajes y capsulas informativas. Ha sido invitada de honory juez de
concurso, en multiples eventos en todo el pais. Reconocida por la calidad en su
trabajo de confecciodn, es pionera al emprender con su empresa dedicada a la
elaboracion exclusiva de Cosplay para consumo en México. Autora de la tesis
de maestria “Cosplay, subcultura urabana en México". Sitio web de su tienda
con fotografias y pedidos: www.facebook.com/yunnale.Cosplay (disponible)




44 EL COSPLAY ES REPRESENTAR A LOS PER-
SONAJES QUE ME GUSTAN Y TRAERLOS A
LA VIDA CON UN TOQUE DE MI PERSO-

MAXIMO, SIN EMBARGO NO TODO MI TIEMPO
ESTA DEDICADO AL COSPLAY YA QUE OTRAS
ACTIVIDADES COMO MI TRABAJO, MIS AMIGOS
Y FAMILIA VAN COMO PRIORIDAD. PERO SIN
DUDA, CUANDO TENGO TIEMPO LIBRE DISFRU-
TO DE ESTA ACTIVIDAD YA SEA EN LA HECHURA
DE UN NUEVO TRAJE, EN UNA SESION DE FOTOS
O UNA CONVENCION.”

Fotografl'a: 'Ariel Shinigami' |

Veronica Elizabeth Jullian Esparza, conocida por su nickname Puchy, cosplayer
desde el ano 2000, con mas de 100 trajes confeccionados y elaborados por
ella misma. Sin haber participado en concursos oficiales su popularidad se in-
cremento a traves de foros en internet, donde gand seguidores por su belleza,
carisma y pasion que demuestra en cada traje que porta. Ha sido entrevistada
en diversos medios impresos e interactivos, asi como capsulsa informativas de
television nacional acerca del tema de cosplay. Actualmente su popularidad
la hacen una de las invitadas favoritas del publico en los eventos de Cosplay
y también ha participado como juez en diversos concursos de co. Sitio web
de Veronica con fotos de sus trajes: www.facebook.com,/PuchysLOVECosplay
(disponible)

44 EN LO PERSONAL UTILIZO EL/COSPLAY
COMO UNA MOTIVACION, UNA DISTRAC
CION, UN APOYO PARA MI PROYECTO DE
SALUD Y ME GUSTA QUE NOTEN MI TRABAJO
MIS COMPANEROS DE LA OFICINA Y MI FAMI-
LIA. CREO QUE DOY UN BUEN EJEMPLO DE
VIDA A OTROS. ME SIENTO ESPECIAL CUAN-
DO ENCUENTRO ALGUNA DIFICULTAD EN Ml
VIDA DIARIA'Y PIENSO EN LOS MOMENTOS
DIVERTIDOS QUE PASO ELABORANDO, USAN-
DO O COMPRANDO COSAS PARA MIS TRAJES.
ADEMAS, SI ME SIENTO ALGO DECAIDA BUSCO
UN NUEVO PROYECTO PARA UN PERSONAJE.”

Fotografia: 'Kifir' (Alemania) IEEEEE————" Y A ——

Rosa Maria Duran Renteria, cosplayer de la tercera edad desde el 2007, quien
ha luchado por casi 10 anos contra el cancer. Su eleccion de trajes se basa en
sus gustos personales y la adecuacion a su edad (mas de 50 anos). Ha reali-
zado alrededor de 30 trajes con los cuales ha obtenido mas de 50 premios
en concursos nacionales donde se le ha reconocido por su sencillez, alegria'y
proyeccion en el escenario junto con varios miembros de su familia, conocidos
como “La familia Cosplay”. Sito web con galeria de fotos: www.facebook.com/
LaFamiliaCosplay (disponible)

NALIDAD. ES UN PASATIEMPO QUE DISFRUTO AL

Fotografia: Andreas Schneider

44 YO SIEMPRE HE SIDO FAN DE CREAR COSAS,
POR ESO ESTUDIO DISENO INDUSTRIAL, PARA
/ PASAR DE LO PLANO AL 3D. MI PRINCIPAL
MOTIVACION ES MI PROPIO FANATISMO, ME LA
PASO LEYENDO COMICS Y DE REPENTE DIGO '¢POR
QUE NO? ME ENCANTA EL PERSONAJE. iVAMOS
A INTENTARLO A VER QUE TAL ME SALE!. SOMOS
UN GRUPO DEFINIDO, POR QUE QUERAMOS O NO
TAMBIEN HEMOS SIDO RECHAZADOS O ACEPTA-
DOS EN CIERTAS CIRCUNSTANCIAS. TENEMOS
PENSAMIENTOS COMUNES, HACEMOS O DEJAMOS
DE HACER COSAS PARA ELABORAR LOS TRAJES. A
LO MEJOR SI PUEDE SER UNA COMUNIDAD PERO A
LO MEJOR NO TANTO POR QUE NO VEMOS QUE SE
JUNTEN COSPLAYERS EN UNA PLAZA, VESTIDOS Y
SE PONGAN A BAILAR O ALGO ASI, SINO QUE SOLO
(Canada) APARECEN EN CIERTO TIPO DE ESPACIOS.”

Nadia Anton “Nadiasonika”, Licenciada en Diseno Industrial, Cosplayer desde
el 2006, finalista en la eliminatoria WCS México 2011. Cuenta con mas de 60
trajes a la fecha elaborados por ella misma. Residente en la frontera norte de
Mexico ha realizado su trayectoria Cosplay y de modelaje principalmente en
Estados Unidos con gran aceptacion por su calidad de confeccion, belleza y
buena adaptacion de trajes al género femenino. Ha participado en eventos
fuera de México como invitada, juez y anfitriona. Sitio web con su trayectoria 'y
fotografias: www.nadyasonika.com (disponible)

44 YO ERA MUY INTROVERTIDO Y GRACIAS

AL COSPLAY HE PODIDO SUPERAR ESO,

HE CONOCIDO A MUCHAS AMISTADES NO
SOLO EN MEXICO SINO EN TODO EL MUNDO. EL
COSPLAY ME HA AYUDADO A CREAR MAGIA PARA
LLEVAR A LA REALIDAD UN PERFORMANCE, PARA
ELABORAR LOS ACCESORIOS Y ECONOMIZAR
LOS MATERIALES POR QUE ES UN HOBBIE CARO.
APRENDI A MAQUILLARME SOLO Y A USAR PELU-
CAS COMO PARTE DE LA CARACTERIZACION. HE
RECIBIDO HALAGOS PERO TAMBIEN FUERTES
CRITICAS, PERO A ESO TE EXPONES CUANDO
SUBES TU FOTO EN LAS REDES SOCIALES. ES UN
PEQUENO DESAHOGO PARA Mi, CUANDO ES MO-
MENTO DE TRABAJAR LO HAGO Y CUANDO LLE-
GA EL TIEMPO DEHACER COSPLAY LO DISFRUTO
COMO EL JUEGO QUE ES. ME GUSTA CONSIDERAR

Foto cortesia All Squa” AL COSPLAY COMO UN LENGUAJE GLOBAL.”

Alfredo Medina "All Squall’, Licenciado en Diseno Grafico. Representante de
Meéxico WCS 2010 en Japon. Es uno de los cosplayer masculinos mas recono-
cidos en México, desde el inicio de su carrera como cosplayer. Cuenta con mas
de 30 trajes y se ha destacado en su calidad de elaboracion de accesorios, por
lo cual también se desempena como Propmaker. Ha ganado multiples premios
en eventos y participado como juez de concursos a lo largo de la Republica
Mexicana, Estados Unidos y Japon. Sitio de Alfredo con fotos de sus cosplays:

https:.//worldcosplay.net/es/member/2677
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Megami Mx
Persoanje Emma Frost

s Pelicula: X-Men First Generation

El

Sir Nemesis Raphsodos
Persongje Azazel

Pelicula: X-Men First Generation

SEBUSCANPERSONAJES
REPRESENTATIVOS




Ella
den

L

Angel Go
Personagje: Wonder Woman

Videojuego: Injustice

El

berto Joker?

|

Personaje: Joker

A

(version propia)



UNCOSPLAY — - &=
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UN LADO
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DEBAJO DEL

DISFRAZ

Personagje: Fluttershy




SE BUSGA VERSE Y
SE DEBE ACTUAR
GOMQ EL PERSONAJE




Tomoe Yukishiro
B DPcrsongje Carmila
Serie: Vampire Hunter D: Bloodlust
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Abajo
Cosplayer en casa cocinando

Foto inferior
Cosplayers para promocion de pelicula

Izouierda
Cosplayers varios
en evento

Abajo

Cosplayer Infantil
Serie Sakura Card
& Captor

Arriba
Cosplayers varios, en
eventos al aire libre

Derecha
Cosplayer Infantil
Personaje: Edward
Scissordhands



NO-HAY EDAD NI
LIMITES PARA
HAGER UN COSPLAY

Arriba

Angilie Snape
Personaje Zarina (Pirata)
Pelicula: Hadas v Piratas

Pagina anterior

Ella

Puppe

Personaje Hippo

Pelicula: Como entrenar a tu
dragon

Dragon

Tenku

Personaje: Chimuelo
Serie: Como entrenar a tu
dragon

&



ELCOSPLAY ES UNARTE
EN SUMANUFACTURA'Y
PROYECCION




Puchys Love
Personaje Wonder
Woman

Serie: Ame Comic

Rosa Cosplayer
Personaje: Zatana
Serie DC Comics

ELCOSPLAY SEHACONVERTIDO EN
UNA FORMA DE EXPRESION PERSONAL




CONCLUSION




CONCLUSION

La definicion de lo que significa disfrazarse se ha ido sepa-
rando de lo que significa ser Cosplayer con base al grado
de especializacion y la calidad de la confeccion, asi como
su exposicion a la critica del publico dentro del mundo de
la red. Existen muchas variantes de disfraces para diferen-
tes gustos o tendencias, pues dentro del cosplay no se juz-
gan géneros ni particularidades de orientacion sexual sino
por su proyeccion visual (resultado final), lo que permite un
juego de identidades que resulta muy atractivo principal-
mente para los adolescentes.

A lo largo de este proyecto se lograron recopilar los datos
historicos y anecdotas que han permitido que el pasatiem-
po de disfrazarse, (en su expresion coloquial “hacer cos-
play”) llegue a ser una actividad comun en nuestros dias,
al grado de poder escuchar en cualquier conversacion
casual, que alguno de los participantes conoce a alguien
‘que hace eso”, 0 bien “que le gusta eso’, para referirse al
tema.

Las Convenciones de comics y anime tambien han ido
evolucionando, para generar expectativas hacia el publico
y el cosplay ha sido parte de su atractivo visual e incluso
economico, al grado de que se contratan cosplayers na-
cionales e internacionales como parte de los invitados
exclusivos de cada evento. Se reconoce la necesidad de
tener personajes reales que emulen a los personajes ficti-
cios de las historias de moda, aun cuando no se tenga idea
de quién es la persona disfrazada.

El pasatiempo del cosplay es, efectivamente, una activi-
dad que se elige por imitacion a otros y de manera im-
plicita significa jugar a ser otro durante el lapso de tiempo
que dura el evento o la sesion de fotografias. La mayoria
de los entrevistados concuerda en los siguientes puntos a
destacar acerca del Cosplay: diversion, arte, no generarse
expectativas irreales y trabajar en conjunto con otros (prin-
cipalmente fotografos).

Los cosplayers se consideran “artistas’ en cuanto a su tra-
bajo de manufactura, asi como en su proyeccion escénica
al momento de portar el traje y ser visto por otros. Siem-
pre estan buscando nuevos retos que pongan a prueba su
creatividad, sin importar su profesion o actividad economi-
ca, se dan tiempo para llevar a cabo esta faceta de su vida.

_ing %\
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486 @ Peligila Hell B
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Lo mas importante es divertirse, sin
mayores pretensiones. Existen concursos
para ganar premios, pero no deberian ser
el principal objetivo para empezar a prac-
ticar este pasatiempo como alternativa
de entretenimiento. La mayor satisfac-
cion de practicar este hobbie es ser admi-
rado y elogiado como la representacion
fiel al personaje representado, con una
popularidad medible dentro del mundo
virtual donde las fotografias pueden lle-
gar a cualquier rincon del planeta. Tal vez
sean usadas como referencia para alguna
publicacion.

Ser un personaje ficticio no es (0 no de-
beria) ser el centro de atencion para la
persona, tampoco caer en extremos que
puedan generar una neurosis distorsio-
nando la realidad. A este aspecto se han
enfocado algunos medios de comuni-
cacion, principalmente la television, pre-
sentando capsulas informativas tratando
de cambiar la imagen negativa que se
tuvo del Cosplay por muchos anos debi-
do a la ignorancia respecto al tema. (Ve-
ase listado de capsulas televisivas en la
bibliografia)

Los medios digitales son una de las prin-
cipales plataformas de expresion para el
Cosplay, por ello es necesario contar con

una red de contactos dentro del mis-
mo medio para poder exponerse como
practicante de dicha actividad. Es poco
probable que algun cosplayer se ca-
racterice sin guardar algun registro
fotografico de su trabajo, aunque sea
de manera informal.

Para concluir este trabajo, a partir de
la Investigacion presentada se podrian
pensar en algunas lineas de investi-
gacion posteriores, tales como:

a) El proceso de manufactura de la
vestimenta de fantasia (cosplay)
como una especialidad tecnica y
creativa

b) La significacion del disfraz fantastico
en un proceso de socializacion

¢) La influencia de los medios digitales
en la construccion del ego

d) La fotografia de retrato con disfraces
de fantasia (cosplay) como una

especializacion tecnica y/o artistica

e) La manipulacion digital de la
fotografia como una practica

aceptada socialmente

f) La utilizacion del disfraz fantastico
en los medios publicitarios.

g) Eldisfraz de fantasia como medio

alterno de expansion, forma de vida
y Su monetizacion.
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CRONOLOGIA DE EVENTOS
RELACIONADOS AL

ANO México Mundo

70's Publicaciones esporadicas Star wars
Familia Burron / Lagrimas y risas/ Memin /Sussy /Archie

79-80 Fantomas /Peguena Lulu Star Trek

1085 Cierre de Novaro
Aparece Editorial Vid y compra licencias DC (Batman / Super-
man)

1089 Pelicula de Batman, de Tim Burton
En Mexico se publicaba Spiderman

1992 La Muerte de Superman
TV Azteca transmite LLos caballeros del Zodiaco (Saint Seiya)

1003 Boom del comic en USA
Gran Feria de la Historieta (Cd. de México)

1994 1ra CONQUE, Convencion Formal Dragon Ball es
Victor Guizar (disfraz de Lobo) un fenomeno en
Fanzines: Domo, Animanga, Plan B Japon

1005 2da CONQUE
Concurso de disfraces en general
Auge de ventas en tiendas de comics
Ed. Vid se asocia para organizar CONQUE
Los simpson (mascaras) y disfraces de superherores
Movimiento para organizar Convenciones en Monterreyy
Guadalgjara

1006 3ra CONQUE Series de anime
Stan Lee dobladas al espa-
Malentendido con Abraham Zabludovsky nolcastellano
1ra MECyF
Disfraces Power Rangers
Division del mercado de consumo

1997 2da MECyF En Madrid habia

Todd Mc Farlen

Promocion a Spawn, disfrazado oficial

Concurso de disfraces con performance

Karaoke

4ta CONQUE

Televisa proyecta Dragon Bally Sailor Moon (canal 5)
Primeros disfraces de Caballeros, Sailors y Gokus

llegado el auge del
manga

COSPLAY

EN MEXICGO

1998 Ed. Vid publica Dragen Ball en México (formato comic) Francesca Dani
3ray ultima MECyE primeros website
1ra Mole de Cosplay
Disfrazados no pagan la entrada
Aperturaa los disfrazados en general

1009 Invasion japonesa en México (animeydulces, manga)

Ed VID publica Video Girl/Al, manga con formato original

2000 Cosplay, manga,

otaku

2001 Ultinha CONQUE Caida de las Torres

gemelas

2002

2003 Expo TNT Internet
Cosplay de persongjes jJaponeses Net Idolls

2004 WCS Japon

2005 Glogia Vecchin

(Italia) gana el WCS
en Japon

2006

2007/ Expo TNT Mexico gana el zer
Ingreso de Mexico al WCS Lugar del WCS en
Cosplay como una alternativa de trabajo Japon

Cantante virtual
Miku (Japon)
2008 Expo TNT
Jam Proyect
2009
2010 Comic con Mexico
Expo Comic
2011
2012 FESTO
2013 Reality show "Co-
splay Heroes' Syky
(USA)

2014

2015 Mexico gana 1er

Lugar del WCS en

Japon



RESULTADO DE LA ENCUESTA REALIZADA A COSPLAYERS EN e e

CONVENCION EXPO TNT, CIUDAD DE MEXICO. FEBRERO 2013
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RESULTADO DE LA ENCUESTA REALIZADA VIA INTERNET
ATRAVES DE LA RED SOCIAL FACEBOOK. AGOSTO 2013
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INFORMACION




IMPRES0S AUDIOVISUALES
CONSULTADOS COMO REFERENCIA COMPLEMENTARIOS Y DE CONSULTA

Referencias Online de consulta para la elaboracion del proyecto

Libros sobre el tema Acerca de la fotografia

Chuang, Ejegn. Cosplay in America. USA 2010

Eco, Umberto. Como se hace una tesis. Ed. Gedisa. Espana, 1999
Facultad de Ciencias Politicas y Sociales. Division de Educacion
Continua y Vinculacion. Antologia de lecturas. Programa de
titulacion por Tesina. Secretaria de Economia. UNAM, 2011
Gobbi, Igor. Cosplay: el arte de disfrazarse. Dolmen Editorial.
Espana 2010

Kelts, Roland. Japanamerica: How Japanese Pop Culture Has
Invaded the U.S. USA, 2007

Kingston, Jeff, Wiley-Blackwell. Contemporary Japan: History,
Politics, and Social Change since the 1980s (Blackwell History of
the Contemporary World), 2 edition, 2012

Sugiyama, Nobutsugu. Cosplay Showcase. Japon 2012
University of Minessota Press. Merchademia. Volumen 1.
Emergin worlds of Anime and Manga. Publishes by the University
of Minessota Press. Minneapolis, USA. 2006

Vinciguerra, Guy. Cosplay. Parallax, 2003

Tesis consultadas

Cruz Hipolito, Alejandro. Hasta que la muerte nos separe.
Portafolio Fotografico. UNAM, 2009

Jiménez Garcia, César Adrian. Otakus, jovenes con identidad
distinta mediante el anime japonés y los medios de comuni-
cacion. UNAM, 2011

Jurado Acevedo, Victor. El ensayo fotografico, una herramienta
de opinion. UNAM, 1999

Martinez Reyes, Inglaterra. Cosplay ante el derecho intelectual.
UNAM, 2005

Najera Rivera, César Alexis. Las mascaras fisicas e invisibles que
usamos las personas expuestas a traves del retrato fotografico.
UNAM, 2011

Rodriguez Rivera, Alejandra. Cosplay, subcultura urbana en
Meéxico. UAM, 2010

www.fotoperiodismo.org (disponible)

Acerca del cosplay
www.worldcosplaysummit,jp (disponible)

Videografia complementaria
Peliculas documentales animadas

‘Otaku no video 1982" Estudio Gainax. Japon, 1991
‘“More otakuno video 1985" Estudio Gainax. Japon, 1991

Capsulas informativas en television abierta

‘Cosplay” dentro de la serie Lo que me prende, Once TV, IPN, 2010
[video disponible en: https:~/youtu.be/sDICHDYe0ZM]

“Tribus urbanas: Cosplayers” dentro del programa Venga la Alegria,
TV Azteca, 2011 [nota informativa disponible en:
http../www.aztecatrece.com/vengalaalegria/enterate/notas/
tribus-urbanas:-cosplayers/61596l

“Cosplayers, pasion por los disfraces” dentro del programa Venga

la Alegria, TV Azteca, 2011 [video disponible en:
https.7/www.youtube.com,/watch?v=0abffPMZNKOI

“El cosplay” dentro del noticiero Primero Noticias con Carlos Loret

de Mola, Televisa, 2011 [video disponible en:
https./www.youtube.com,/watch?v=H980OEgnRbEU]

“Superhéroes y cosplay” dentro del programa Dificil de Creer,

TV Azteca Siete, 2014 [video disponible en:
https:7/www.youtube.com/watch?v=c2Z_3fUKXIgI

‘Cosplay” dentro del programa Hola Mexico, TV Azteca, 2014

[video disponible en: https.//www.youtube.com/watch?v=gFjA3sncz-Ql
“Mi vida como cosplayer” dentro del programa Dialogos en confianza,
IPN Once TV, 2014

“Conoce a una de las cosplayers mas famosas de México" dentro del
programa Venga la Alegria, TV Azteca Trece, 2015

[disponible en : https./www.youtube.com/watch?v=ZEWHiftZi3U]

©



ENTREVISTAS REALIZADAS DATOS TECNICOS
PARA ESTE PROYECTO (PORTAFOLIO FOTOGRAFIGO)

Organizadores /medios Equipo Fotografico utilizado

Alvaro Cueva (Proyecto 40, Milenio, Alta Definicion)
[comunicacion personal, 27 de junio de 2015]
Gaby Maya (Editorial Toukan Manga)
[comunicacion telefonica, 20 de marzo de 2013]
Gustavo Martinez (Comics, S.A.; Nostromo)
[comunicacion personal, 27 de junio de 2015]
Ignacio Septien (Convencion La Mole)
[comunicacion personal, 27 de julio de 2013]

Luis Gantus (CONQUE, FESTO; Producciones Balazo)
[comunicacion personal, 13 de marzo de 2013]
Octavio Carranza (Convencion Expo TNT)
[comunicacion personal, 17 de octubre de 2014]
Paco Jiménez (Editorial Vid, Panini MX)
[comunicacion personal, 9 de noviembre de 2013]

Cosplayers

Alejandra Rodriguez ‘Yunnale' (finalista Mexico y ganadora 3er
lugar WCS Japon 2007)[comunicacion personal, 5 de febrero

de 2014]

Alfredo Medina All Squall’ (representante Mexico WCS 2010)
[comunicacion telefonica, 12 de marzo de 20161

Cynthia Olvera ‘Rina Inverse' (representante México WCS 2009)
[comunicacion personal, 8 de febrero de 2014/

Inglaterra Martinez ‘Inglaterra cosplay’ (cosplayer con 20 anos de
trayectoria) [comunicacion via electronica, 7 de mayo de 2010]
Julio César Munoz ‘Tomoe'(cosplayer con mas de 10 anos de
trayectoria) [comunicacion personal, 16 de septiembre de 2014]
Nadia Anton ‘Nadiasonika' (cosplayer Mex - USA)

[comunicacion personal, 15 de diciembre de 2015]

Paula Monroy ‘Marmota’' (comité organizador WCS Mexico)
[comunicacion personal, 3 de enero de 2013]

Rosa M. Duran ‘Rosy cosplayer’ (ganadora de mas de 50 concursos
de cosplay) [comunicacion via electrdnica, 11 de febrero de 2014]
Veronica Julian ‘Puchy’ (cosplayer con 15 anos de trayectoria)
[comunicacion via electronica, 5 de febrero de 2014l

Sony DSL R1
Canon EOS T5i

Programas de edicion (proyecto)

Adobe InDesign CC
Adobe Lightroom CC
Adobe Photoshop CC
Word 2016

Locaciones en ia CDMX

Calzada Legaria

Centro Hist'érico

Colonia Tacuba

Colonia Valle Gomez
Coyoacan (centro)

Parque Chapultepec
Parque Jesus Galindo y Villa
Parque Tamayo

Modelos (sesiones programadas)

Alberto ‘Joker'
Angel Golden
Angilie Snape
Kamichan Shirou
Megami MX
Puchys Love
Rina Inverse MX
Sir Nemesis
Taller de Yunnale
Tenku

Tomoe
Yukimoto Aime
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