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Introduccion

Durante mi estancia en la facultad se desarrollé6 en mi un gran interés por el teatro
de titeres, la creacion de mundos y representaciones que en si mismas dejaran de
lado al actor convencional. Los titeres eran una alternativa que superaba las
capacidades humanas, sus historias se acercaban mas a la ciencia ficcion por lo
que pude relacionarlo facilmente con mi aficion a la animacion japonesa, y como
suele suceder con algunos fanaticos al anime (7= %), la cultura japonesa se
convirtié en algo cotidiano, la comida, las costumbres, la musica y el cosplay. El
cosplay (= 2 ~7'L) es disfrazarse de tus personajes favoritos de animacion, manga
y video juegos, hoy en dia el cosplay ha dejado de ser una practica aislada para

convertirse en un estilo de vida.

En este trabajo voy a analizar el Word Cosplay Summit (=2 X714 3 v |
Sekai Kosupure Samitto la competencia mundial de cosplay) con los términos teatralidad
y performance. El WCS es una competencia en la que los participantes pueden
presentar en un escenario las escenas de sus animes, mangas (#2# ) o video juegos

favoritos, se realiza una vez al afio en Nagoya Japon.

La teatralidad y el performance son temas que pocas veces se pueden ver juntos
sin que esto lleve a una contienda entre ellos, no hay mejor forma de describir ese
conflicto que como lo hace Antonio Prieto, en el texto “jlucha libre! Actuaciones de
teatralidad y performance” en la que se compite por ser el mejor, ser el Unico. La
lucha comienza cuando se intenta definir lo que son, lo que abarcan, pero la pelea
mas grande entre ellas es saber si son sinbnimos o se trata de algo completamente

diferente.

La palabra performance dentro de Latinoamérica tiene dificultades de traduccion

por ser una palabra que aun no tiene limites en lo que abarca.

En la actualidad el mundo se transforma a gran velocidad, se mantiene en ese
constante cambio y mientras tratamos de mantener quieto un acto artistico para
definirlo, el acto evoluciona y no permite ese encasillamiento, nos detenemos a

contemplar un acto que no se mantiene quieto y mientras mas quietos estamos para



ver a detalle lo que lo define éste se aleja de nosotros.

En este trabajo no pretendo terminar con los conflictos que existen entre
teatralidad y performance, mi objetivo es tratar de explicar que si bien no son lo
mismo tienen muchas similitudes, y el estudio tanto de sus semejanzas como sus
diferencias puede ayudar a entender nuevas formas de representacion. Para esto
voy a utilizar los términos performance y teatralidad como conceptos separados,
basandome para la teatralidad en los estudios de Jossette Feral, Antonio Prieto y
Domingo Adame y para el performance voy a tomar como referencia los estudios
de Richard Schechner. Quiero encontrar las relaciones o puntos de encuentro que
pueden existir en la Teatralidad y el Performance al estudiar el World Cosplay

Summit.

World Cosplay Summit es una competencia que se realiza en Japdn y cuyo
interés principal es promover lazos de unién y el turismo en Japén. Ya sea por el
gusto de ver a sus personajes favoritos representados en un escenario o por apoyar

a un compairiero, la cantidad de espectadores va creciendo afio con afio.

El World Cosplay Summit es considerado por sus organizadores y fans como
performance y en este trabajo quiero encontrar si es que existe una relacion o
relaciones con la teatralidad y el performance, desde sus origenes en 2005 el WCS
se denomina a si mismo como performance pero ¢ Qué es performance? y ¢ Qué es
lo que ellos entienden por performance? son algunas de las consideraciones que

se tendran en la investigacion.



Capitulo 1. Teatralidad

Para este primer punto voy a hablar sobre la teatralidad, un término que dentro del
medio académico aun no se ha llegado a un acuerdo sobre si es algo propio del

teatro o puede ser usado para entender otras actividades de la vida cotidiana.

Entender lo que define a la teatralidad y la distingue de las otras artes es una
tarea complicada debido a los entrecruzamientos que existen entre las artes y
conforme pasa el tiempo encontrar su especificidad se convierte en una tarea

utopica. En este trabajo no pretendo encontrar la respuesta a ese problema.

La teatralidad es usada para describir algo que se considera relacionado con lo
teatral como extravagante, llamativo e incluso falso, puede usarse en una oracion
como “la teatralidad con la que esa mesera lleva los platos” sin que esto nos parezca

extrafo.

El término teatralidad surge de la necesidad de tener la especificidad del acto
teatral, encontrar los limites que tiene el teatro con otras artes. El desarrollo de la
teatralidad podria ser relativamente corto si tomamos en cuenta que en nuestro pais
el término teatralidad aun es usado con mucho cuidado, tratando de dar a entender
que el término sigue en un proceso de aceptacion y definicion. Dentro de los

estudios de la teatralidad Antonio Prieto nos dice:

La teatralidad surge originalmente como enfoque analitico en el
ambito de la teatrologia para abordar aquellos aspectos de las artes
esceénicas que las distinguen del arte literario. Poco a poco, algunos
autores comenzaron a aplicar el concepto de la teatralidad a todos
aguellos aspectos de la vida social que tienen caracteristicas
teatrales, como son las fiestas civicas, los torneos deportivos, las
campafias politicas, o los actos religiosos. La teatralidad de
fendmenos como éstos radica, entre otras cosas, en la ostentacion
visual y acustica de signos dispuestos de forma especifica para

impresionar a un publico determinado. (Prieto Stambaugh,



Actualidad de las artes escénicas 2009)

El origen del término teatralidad se debe a la necesidad de encontrar algo que
abarque la especificidad del acto teatral, aunque durante el desarrollo del concepto
teatralidad como menciona Antonio Prieto fue abarcando actos de la vida social, lo
que de alguna manera hace que sea mas dificil encontrar la especificidad ya no solo

del teatro sino de la misma teatralidad.

A diferencia de Villegas, Adame, Conrago, Alcantara y Diéguez,
quienes abren los estudios de la teatralidad a una amplia gama de
fendmenos extra-escénicos, Dubatti y Alfonso de Toro buscan
limitarlos al ambito artistico. En el abanico de definiciones expuesto
hasta ahora encontramos una tension entre las posturas centrifugas
gue lanzan la teatralidad a diversos campos socio-culturales, y las
posturas centripetas que buscan regresarla a lo “especificamente
teatral”. El problema con esta ultima perspectiva, como vimos arriba,
es que la categoria misma de “teatro” se resiste a actuar como un
referente estable y mas bien se encuentra en un constante proceso de
redefiniciébn (Prieto Stambaugh, Actualidad de las artes escénicas
2009).

Los limites que se quieren poner para delimitar la palabra teatralidad son los
MisSMos que se quieren romper en la practica teatral, es una tarea que se complica
conforme avanza el tiempo, debido a que todo emprendimiento teatral esta en
constante cambio no pueden identificarse las cosas que lo distinguen de otras
disciplinas artisticas, pues cada intento por reinventarse lo lleva a convivir con otras

disciplinas como en el caso de la danza-teatro, teatro multimedia etc.

&Y si el teatro trata de buscar su especificidad dentro de los otros géneros?
¢ Trata de reinventarse dentro de otros géneros? o ¢y si los otros géneros buscan
distinguirse del teatro? O tal vez la especificidad del teatro es la de reinventarse a
partir de la época y con caracteristicas de otras artes, es un constante
redescubrimiento, pero la pregunta ahora seria ¢Qué es la teatralidad? ¢ Cuando

surge?



Dentro de los datos encontrados que se refieren al origen de la teatralidad
Josette Feral indica que el termino teatralidad fue introducido en Francia por Roland
Barthes en 1954, aunque los primeros usos aparecen afos antes de que Barthes lo

hiciera.

Si la nocion de teatralidad conoce una cierta difusion, particularmente
activa desde hace algunos afios, esta difusion reciente parece hacer
olvidar una historia mas lejana, puesto que la nocién de teatralidad
puede ser descripta en los primeros textos de Evreinov (1922).
Evreinov habla en ellos de "teatralnosf' y alli insiste sobre la
importancias del sufijo ost, afirmando que ahi esta su mas grande
descubrimiento. (Feral 2003)

Dentro de los estudios de la teatralidad Josette Feral afirma que fue Evreinov quien

utilizé primero la palabra teatralidad.

El proceso de la teatralidad hacia su definicidn se inicia cuando esta comienza a
abarcar mas expresiones artisticas y de la vida cotidiana. La teatralidad ya no sélo
se dedicaba a encontrar la especificidad del teatro sino que permitia estudiar otros

actos de la vida cotidiana ya sea actuales o de tiempos y culturas lejanas.

1.1¢Qué es la Teatralidad?

La definiciébn de teatralidad se encuentra aun en un plano inestable debido a
problemas que amerita el uso de la palabra en medios de investigacion
latinoamericana. Investigadores como Juan Villegas (Prieto Stambaugh, Actualidad
de las artes escénicas 2009) consideran que se necesita tener algo propio del teatro,
gue no se deberian tomar los términos extranjeros imposibles de traducir por no
existir una palabra que sea equivalente en nuestro idioma (como es el caso de

performance), él busca encontrar términos que sean mas latinoamericanos, pero la



teatralidad segun Villegas abarca cuestiones sociales y no solamente el teatro.

La palabra teatralidad no es tan usada en el lenguaje cotidiano de las personas
no relacionadas con el ambito teatral, pero si preguntamos a cualquier persona que
significa la palabra teatralidad cualquiera responderia que es algo referente al
teatro, no es nada complicado llegar a esa conclusion y si decidimos que es algo
referente al teatro y lo usamos para describir algo cotidiano como “la teatralidad de
una fiesta de disfraces” ¢ no estariamos hablando de algo que no es esencialmente

teatro? Entonces ¢ qué es teatralidad?

Teatralidad: no es una cualidad que pertenezca al objeto, al cuerpo, a
un espacio o0 a un sujeto. No es una propiedad preexistente en las
cosas, no esta a la espera de ser descubierta y no tiene una existencia
auténoma, solamente es posible entenderla o captarla como un
proceso. Conlleva algunas caracteristicas: espacio potencial,
conocimiento de la intencién, ostension, espectacularidad, encuadre.
Tiene que ser concretizada a través del sujeto [espectador] como
punto inicial del proceso, pero también como su final. Es el resultado
de una voluntad definida de transformar situaciones o retomarlas fuera
de su entorno cotidiano para hacerlas significar de manera diferente.
(Adame, Para comprender la teatralidad: conceptos fundamentales
2006)

Un punto importante en esta definicion de teatralidad es el espectador, ya que es
quien por observar la accion le da un significado. Parece que el espectador es el
individuo mas importante en esta accion pues le imprime valor a lo que esta viendo,
pero ¢ podria ser que él también sea quien le quite valor? ¢ Qué pasaria si nosotros
como espectadores decidimos que lo que estamos viendo no es teatralidad? ¢ Qué

pasaria si decidimos no entrar en el juego? Entonces no existiria la teatralidad.



Diagrama 1.1

La transformacion del mundo que nos rodea nos permite crear la ficcion, entrar
en el juego, nuestra mirada es la primera en darle valor a lo que vemos. No todos
podemos percibir las cosas de la misma manera, no todo nos importa 0 nos impacta
por igual, para algunos un acto religioso como una primera comunion es algo lleno
de espiritualidad, para otros es un acto sin significado. La realidad es que dentro de
una sociedad sin importar las creencias politicas o religiosas, la mayoria es quien
decide, por lo que ¢,si un grupo de teatreros dice que algo es teatralidad tendriamos
gue aceptarlo? No es necesariamente cierto pero para que exista la teatralidad al

menos un espectador debe entrar en el juego y ser parte de ella.

La teatralidad aparece como la imbricacion de una ficcion en una
representacion en el espacio de una alteridad que pone frente a frente
un observador y un observado. De todas las artes, el teatro es el lugar

en donde mejor se efectla esta experimentacién. (Feral 2003)

Lo que parecen tener en comun las definiciones presentadas es que el hombre ya
sea como representante o como espectador es la parte fundamental de la

teatralidad, si alguno de ellos falta, la teatralidad no podria existir.

Para la realizacion de todo acto teatral se necesita tener al espectador, pero
¢qué es lo que pasa con el ejecutante?, ¢€él puede realizar una accion y
simplemente esperar que alguien le preste atencion? Como ocurre con las estatuas
humanas donde el ejecutante se coloca en posicidbn y espera a que llegue un
espectador, ¢esto puede considerarse teatralidad? Cuando parece que se realiza
de manera forzada por la necesidad del ejecutante de ser observado, por la
necesidad de representar, de presentarse frente a un publico. Para Evreinov existe

una necesidad en los humanos en representar “la voluntad de teatro” donde dice:

9



La teatralidad es vista como un instinto, el de "transformar las

apariencias de la naturaleza". Este instinto que Evreinov en otra parte

llama "la voluntad de teatro” es un impulso irresistible, que se

encuentra en todos los hombres (cf. Le Théatre por soi) igual que el

juego lo es en los animales (cf. Le Théatre chez les animaux). Se trata

entonces de una cualidad casi universal y presente en el hombre antes

de todo acto propiamente estético. Es el gusto por el disfraz, el placer

de generar la ilusidon, de proyectar simulacros de si mismos y de lo

real hacia el otro. En este acto que lo transporta y lo transforma, el

hombre parece ser el punto de partida de esta teatralidad: él es la

fuente y el primer objeto: ofrece simulacros de si. Evreinov habla de

transformacién de la naturaleza (no se desarrollan aqui las apuestas

tedricas puestas en escena por las nociones de naturaleza y de real),

otro nombre dado a lo real. Es preciso concluir que para Evreinov el

hombre esta en el centro del proceso; es fundamental para la

emergencia y para la manifestacion de la teatralidad. (Feral 2003)
Lo que menciona Evreinov tiene en comun con Domingo Adame y Josette Feral que
el punto de partida es el hombre, en este caso lo menciona mas como realizador de
la representacion que como el espectador, también menciona a los animales
aunqgue a estos no los considera como realizadores de teatralidad ya que muchos
animales son condicionados para representarse frente a los humanos, pero lo hacen
por alguna especie de recompensa. Algo que seria interesante estudiar seria el
hecho de que deban ser humanos tanto los actores como espectadores y aunque
tampoco se menciona que solo puedan ser actores si dejan claro que debe ser un
acto humano. Pero no seria raro que un futuro eso pudiera cambiar ya que la
realidad virtual puede tomar el lugar del actor como lo hicieron con Miku Hatsune?
(#1727 ) una “diva virtual” donde podemos ver a una multitud de personas
admirando a un “holograma”, aunque esto no podria considerarse teatralidad. ;,Pero
por qué un holograma no se considera teatralidad y una marioneta si? Ambos son

controlados por una persona y en ocaciones por varias, en la marioneta el actor le

! Revisar el glosario.
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imprime algo al personaje aun si solo maneja una pierna, pero Miku es Miku, los
programadores no hacen mas que darle caracteristicas que forman parte de ella
pero en un escenario ella no es un “personaje” o que realiza se acerca mas a la
performatividad que se mencionara en el capitulo dos. No obstante esta idea no
estéa lejos de lo que habla Evreinov pues la idea del programador es la de proyectar
imagenes que lo representen, el holograma es la méscara que de alguna manera lo

representa.

Aunque las mascaras se usan para ocultar el rostro muchas veces lo que hacen
es mostrar una parte de la persona que las usa, en nuestra cultura existen mascaras
sociales que representan lo que somos 0 no somos dentro de nuestra sociedad.
Pero lo que nos define es lo que el otro puede ver de nosotros de lo que nosotros
le dejamos ver auto-representarnos. Antonio Prieto habla de la teatralidad y la forma

en la que nos representamos en el escenario social donde la teatralidad es:

Un sistema de cdédigos en el cual se privilegia la construccion y
percepcion visual del mundo, en el que los signos enfatizan la
comunicacién por medio de imagenes. El mundo se percibe como
escenario en el cual se actua (...) [La teatralidad constituye] una
construccion cultural de sectores sociales que codifican su modo de
percepcion del mundo y su modo de auto-representarse en el
escenario social. (2000, 50) (Prieto Stambaugh, Actualidad de las
artes escénicas 2009)
La teatralidad aqui es vista como algo que se puede presentar en acciones
cotidianas, donde los cddigos nos permiten crear la vision del escenario social, pero
¢cudles son estos codigos que nos permiten construir la teatralidad? Una
descripcion de esto la maneja Antonio Prieto donde dice:

Es un modo de representacion o un estilo de comportamiento que se
caracteriza por acciones histrionicas, modos y mecanismaos, y es por
lo tanto una practica; sin embargo, también es un modelo interpretativo
para describir la identidad psicoldgica, las ceremonias sociales, las

festividades comunales y los espectaculos publicos, por lo que se trata

11



de un concepto teodrico. (2004, 1) (Prieto Stambaugh, Actualidad de

las artes escénicas 2009)
Podriamos decir que de acuerdo a lo que menciona Antonio Prieto la teatralidad no
es algo exclusivo del ambito teatral y que dentro de las investigaciones puede
realizarse un estudio a las practicas sociales que presenten acciones histridnicas
entre otros elementos, de los que hablaré mas adelante. En este capitulo se trata a
la teatralidad de forma en que se puedan encontrar elementos generales que la
componen, sin embargo Domingo Adame habla no sélo de teatralidad sino de

teatralidades.

Domingo Adame realiza una util distincion entre las distintas
teatralidades: social, politica, pos-colonial, feminista y, finalmente, la
“teatralidad teatral”, la cual define como el proceso que revela el uso
de los elementos de construccion y significacién del teatro, a través
del cual los productores y los receptores actualizan una obra o texto
teatral por la transformacion de sus componentes, en funciéon de su
escenificacion, y por la confrontacibn permanente entre realidad y
ficcion. Es el fundamento para organizar, presentar e interpretar el
discurso teatral. (Prieto Stambaugh, Actualidad de las artes escénicas
2009)

Si consideramos las diferentes teatralidades de las que habla Domingo Adame,
tendriamos que asimilar que las caracteristicas para que sean teatralidad tendrian
gue ser las mismas, que sin importar que se tratara de un evento politico este tendria
el potencial de ser teatral. Con lo que una actividad cotidiana con los elementos
adecuados podria ser un ejemplo de teatralidad.

12



1.2Elementos que componen la Teatralidad.

Para entender un poco mas de la teatralidad hay que saber qué es lo que abarca,
la teatralidad es un proceso en el cual intervienen ciertos elementos que la

componen.

Diagrama 1.2

La presencia del actor o el sujeto que ejecute la accion y la del espectador es
esencial para la existencia de la teatralidad, por otra parte el conocimiento de la
accion es muy importante también. No podria existir la teatralidad si el espectador
no esta al tanto de ello, en el espectador recae la responsabilidad ya que él es el
que puede ver la teatralidad donde ésta se presente.

El primer elemento para la creacién de la teatralidad es el espacio, la creacion
de un espacio donde puede ocurrir la teatralidad. El espacio no necesariamente
constituye algo fisico como un escenario donde los espectadores saben con
anterioridad que ese espacio presenta algun espectaculo, el espacio necesario para
la teatralidad debe ser concebido por el actor y el espectador, ambos deben crear
esta otra realidad en un espacio diferente al cotidiano dotado de ficcion donde se
permite que la teatralidad surja.

13



Diagrama 1.3

La teatralidad teatral puede crearse a partir del actor, dentro de esta teatralidad el
espacio fisico (el escenario) nos ayuda a entrar en la convencion. El actor por medio
de la representacion llega a la ficcion, el actor seria el portador de la teatralidad y si
los elementos del teatro (vestuario, iluminacion, maquillaje etc.) desaparecieran
aun asi seguiria existiendo la teatralidad, solo se necesitaria la presencia del actor

y el espectador.

En la teatralidad teatral quien inicia la accién es el actor, pero no quiere decir que
cualquier cosa que haga un actor sea codificado como teatralidad por la mirada del
espectador y este Ultimo nunca deja de ser consciente de que lo que esta mirando
es ficcion. Lo que se crea en la teatralidad es ficcion pero no es falso, la ficcion nos
permite crear mundos imaginarios, es parte del juego. Al entrar en el juego de la
representacion aceptamos para poder jugar ya sea como actor o como espectador
un espacio virtual, en ese espacio algo puede ser teatralidad o no serlo, no existe
un mas o menos. Como en todo juego existen ciertos limites, reglas que se deben
respetar, pero que estan formuladas por los integrantes del juego. Dentro de la

teatralidad también existirian esas reglas que no se pueden romper, pero la

14



diferencia seria que esas reglas son puestas por la sociedad y aunque el teatro es
transgresor, en él también existen ciertos limites para no llegar a agredir al

espectador.

Diagrama 1.4

La ley de exclusion del no retorno. Esta ley impone a la escena una
reversibilidad del tiempo y de los acontecimientos que se opone a toda
mutilacion o a la muerte del sujeto. De esta manera, son rechazadas
como no pertenecientes al teatro, escenas de despedazamientos del
cuerpo al cual recurrieron ciertas performances de los afios sesenta:
verdadera mutilacibn en escena, como la muerte teatralizada de

animales sacrificados por el placer de la representacion. (Feral 2003)

La teatralidad funciona gracias a la creacion del espacio virtual que tiene una gran
diferencia con el espacio cotidiano, nos ofrece un lugar ficticio que crea un mundo
donde todo puede pasar pero que no es “real”, la muerte se puede revertir, el tiempo

y lo acontecimientos también; la teatralidad solo existe mientras se esta mirando,

15



cuando dejas de mirar la teatralidad dejara de existir.

Diagrama 1.5

¢Puede existir la teatralidad fuera del teatro? Podriamos decir que si, pues si
hablamos de teatralidad teatral puede existir teatralidad cotidiana siempre y cuando

esta también cumpla con lo anterior.

De estas pocas observaciones, surge que la teatralidad no es ni una
suma de propiedades ni una suma de caracteristicas en las que se
podria incursionar. Si no puede ser aprehendida mas que a través de
manifestaciones especificas y deducidas de la observacion de los
fendmenos llamados "teatrales”, esas manifestaciones, lejos de ser la
forma exclusiva, no son mas que algunas de sus expresiones; porque
la teatralidad desborda el fendmeno estrictamente teatral y puede ser
encontrado tanto en otras formas artisticas (danza, Opera,

espectaculo) como en lo cotidiano. (Feral 2003)
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Entonces hay condiciones que propician la teatralidad pero que no la garantizan, la
teatralidad no puede ponerse en un objeto sino que es parte de un proceso, una
dindmica perceptiva, donde el espacio virtual se crea con la mirada del espectador
0 con un actor y su iniciativa de juego. El juego no es otra cosa que la
representacion, una ficcion de un actor interpretando un personaje donde el
espectador tiene que saber que lo que esta viendo no es real, tiene que estar al
tanto que se trata de una ficcion y si esto no pasa se perderia la teatralidad.

Resumen del capitulo

Evreinov habla de una voluntad de teatro presente en todos, la representacion
menciona que es una nhecesidad que también se encuentra presente en los
animales. Pero distingue al hombre como el centro del proceso y gracias al juego
se impulsa el instinto de representar. La teatralidad puede ser construida en
cualquier &mbito siempre y cuando cuente al menos con el espacio virtual, el
intérprete y el espectador. Aunque existen las teatralidades como menciona
Domingo Adame, teatralidad de la vida cotidiana, teatralidad politica, teatralidad
social, etc. Domingo Adame menciona que cualquier acontecimiento puede ser
estudiado como teatralidad pero afirma que no debe confundirse el teatro con la
vida cotidiana pues son situaciones comunicativas distintas. Antonio Prieto incluye
actos de la vida cotidiana y politica donde la performatividad es usada para abordar
la construccion social de las identidades de clase, raza y género. Para Josette Feral
asi como también para Oscar Cornago la teatralidad no es una cualidad que pueda
encontrarse en mayor o menor medida en algun objeto o persona sino mas bien es
un resultado donde el proceso es mas importante que el resultado, donde la
creacion del espacio diferente al cotidiano hace posible que con la mirada del otro

se cree esa ficcion.
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En la teatralidad el espectador tiene un gran poder para su creacion pero en el WCS
el Cosplayer es quien inicia con la creacién de la ficcion sin importar si alguien lo

esta mirando, el portar el disfraz lo hace entrar en el juego.
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Capitulo 2 Performance.

En este segundo capitulo se abordara el performance, como se mencionaba en el
capitulo anterior existen conflictos entre la teatralidad y el performance, por ser
usados en ocasiones como sindénimos, ademas por ser una palabra de origen

extranjero ha producido mas confusiones al tratarla de traducir.

¢, Qué es performance? esta es una pregunta que podria atormentarnos sino la
tratamos con cuidado. El performance se encuentra como diria Antonio Prieto en un
plano “mutable” donde el saber que es, no es tan importante como saber lo que

abarca.

2.1 El Performance en los estudios de Richard Schechner.

Richard Schechner es tedrico del performance, director de teatro y profesor
universitario. Gracias a €l se cre6 el primer departamento de estudios de
performance ademas de que sus investigaciones son la base de la teoria del

performance.

Durante los ultimos 30 afios, se han desarrollado muchos estilos y
modas de performance, desde investigaciones privadas,
introspectivas, hasta las rutinas de la vida cotidiana, los rituales
catarticos y las pruebas de resistencia, las transformaciones
ambientales de sitios especificos, sofisticadas producciones
multimedia, espectaculos de cabaret con base autobiogréafica y
proyectos de gran escala, basados en comunidades y disefiados para
servir como una fuente de empoderamiento social y politico.
(Schechner 2012)

Los estudios de performance abren un campo de investigacion que en otras areas

no pueden o no quieren ser estudiadas, el performance tiene simpatia con lo
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marginal. Si bien en el teatro las preguntas se hacen respecto al personaje que se
esta interpretando, en el performance se preguntan sobre la persona que realiza los
actos, los espectadores en un performance no ven a un personaje Sino a una

persona.

Performance... ;Qué es performance? Esa es la pregunta del millén, todos en
algin momento hemos escuchado la palabra performance y se asocia con el
comercial de un auto, una presentacion, algo extravagante. Son muchas las cosas
gue podrian venirnos a la mente al escuchar la palabra, pero eso no deja de lado el
hecho de que es una palabra extranjera y que no hay una version en espafol. Si
buscas en google traductor la traduccién de performance el primer resultado es
rendimiento seguido de desempefio, funcionamiento, actuacion, ejecucion,
realizacion, interpretacion, representacion, funcion, sesion, celebracion, hazafia y

cualidades técnicas.

Dentro del campo de las artes el performance tiene problemas de aceptacién por
ser una palabra extranjera y por lo que ya habia mencionado, algunos consideran
la palabra teatralidad como una traduccion de performance, lo cual puede hacer

mas dificil la comprension de ambos términos.

La mayoria de los textos sobre el performance se encuentran en inglés y en la
traduccion se crean malentendidos y el desagrado por parecer algo ajeno, como
menciona Antonio Prieto: el performance latinoamericano se distingue del euro-
estadounidense por el compromiso fundamental con un pensamiento politico anti-
colonialista, anti-imperialista, anti-capitalista y a favor de los movimientos
estudiantiles y populares, por lo que el performance como arte-accion fue aceptado
pero como teoria aun recibe el rechazo por algunos académicos que lo ven como
algo proveniente del campo académico estadounidense, pese a que el performance
viene del francés antiguo parfournir (Diana 2002), verbo que significa “proveer,

‘completar’ y “llevar a cabo”.

En el lenguaje de negocios, de los deportes y del sexo, “to perform” es
hacer algo que alcanza un estandar —tener éxito, distinguirse-. En las

artes “to perform” [escenificar] es montar un espectaculo, una obra de
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teatro, una danza un conciento. En la vida cotidiana “to perform” es
hacer alarde, irse a los extremos, poner énfasis en una accion para

guienes observan. (Schechner 2012)

El termino performance es mas usado para referirse al desempefio en los deportes
que en una obra de teatro, pero para este trabajo vamos a tratar el término

“performance art”.

El arte del performance inici6 a finales de los sesenta al mismo tiempo que el
movimiento feminista lo que ayud6é a que se formaran actos performativos para
protestar en defensa de los derechos de la mujer. “lo personal es lo politico” fue el

lema que se llevé lo que ayudo a unirse por un mismo objetivo.

El performance art, término que denota una compleja y heterogénea
gama de arte vivo, de arte accion, surgio en la década de los setenta
como heredero de diversos movimientos artisticos y culturales que
comprende desde las vanguardias historicas hasta los movimientos
vanguardistas de la segunda mitad del siglo XX. El arte de
performance forma parte del largo andar de artistas que han
cuestionado el arte tradicional y han rechazado el destino de la obra
de arte como mercancia decorativa; que han decidido cruzar las
fronteras artisticas en busca de nuevos lenguajes, nuevos espacios y

nuevos materiales. (Alcazar 2005)

Como menciona Josefina Alcazar el performance art surge como una forma de
romper con lo tradicional, es a su vez el resultado de reglas que se rompieron antes,
como las vanguardias historicas del siglo XX, action painting y su antecesor directo

es el happening.

Kaprow describia asi los happenings: “en contraste con el arte del
pasado los happenings no tienen comienzo, medio ni fin estructurado.
Su forma es abierta y fluida, nada evidente se persigue en ellos y por
consiguiente nada se gana salvo la certidumbre de un cierto numero

de situaciones y acontecimientos a los cuales se esta mas atento que
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de ordinario. Sélo existen una vez (0 s6lo algunas veces), y luego

desaparecen para siempre y otros los reemplazan. (Alcdzar 2005)

Para Kaprow el happening es el antecedente del performance donde los sucesos
artisticos ocurrian sin tantos adornos, un arte que reflejaba la vida no como el
naturalismo, el arte no era para ser exhibido en museos y podia ser ejecutado por
cualquiera. El happening tenia como objetivo la transformacion del mundo, crear
una conciencia sobre lo que pasa en el mundo y querer cambiarlo por medio de la
integracion del publico y eso fue lo que le dio un sentido a su propuesta. El
happening no tenia como prioridad representar una historia, como lo hacian las
representaciones tradicionales, de ahi que no se identifique un principio y un fin, era

mas importante crear un cambio que contar una historia.

El happening tuvo gran influencia en el performance, podria decirse que el
performance es el resultado del happening. "El arte conceptual tiene sus raices en
la propuesta de Duchamp, que sostenia que la actividad mental del artista en el
proceso de creacion es de mayor significacién que el objeto creado” (Alcazar 2005)
Las ideas utdpicas del happening de cambiar el mundo no resultaron por lo que en
el performance el proceso se convierte en lo mas importante ain mas que el
resultado de la obra, esta idea no solo es parte del performance sino de varias artes,
pero el exponente mas reconocido por eso es Jackson Pollock que incorpor6 el

cuerpo dentro de la obra creando el painting.

Paraddjicamente, mientras las artes plasticas se teatralizaban las
artes esceénicas se orientaban hacia la plastica, la puesta en escena
se convertia en el elemento fundador del teatro alejandose del teatro
textual interpretativo; el teatro dejaba de ser la mera ilustracion de un

texto dramatico. (Alcazar 2005)

En el performance el artista performer es Unico, contiene lo que se denomina como
aura, un valor que es unico e irrepetible que no puede ser clonado, ni reproducido,

les da la individualidad que buscaban.

22



El performance busca romper con la comercializacion del arte, busca lo auténtico
por lo que es muy importante conservarlo como un hecho “irrepetible”. Aunque el
performance no busca cambiar al mundo como lo queria el happening, esta en las
fronteras entre el arte y la vida cotidiana, siempre se arriesga a hacer algo que
ninguna otra rama del arte se atreve y trata de entrar en la mente del espectador no

para cambiarlo pero si para sacudirlo.

Si el performance es efectivo (no dije “bueno” sino efectivo), este
proceso puede durar varias semanas, incluso varios meses, y las
preguntas y dilemas encarnados en las imagenes y rituales que
presentamos pueden seguir rondando los suefios, recuerdos y
conversaciones del espectador. El objetivo no es “gustar de” ni
siquiera “comprender” el performance, sino crear un sedimento en la

psique del publico. (Diéguez 2005)

Si un performance funciona produce un cambio en la mente de quien lo observa o

de quien lo ejecuta.

En el performance el hombre se revela a si mismo. Esto puede ocurrir
de dos maneras: el actor puede llegar a conocerse mejor por medio de
su actuacion o escenificacién, o bien, un grupo humano puede
conocerse mejor mediante la observacion y/o participacion en el
performance generado y presentado por otro grupo humano
(Schechner 2012)

Aunque el objetivo del performance como ya se habia mencionado no es cambiar
al mundo. Es un acto de transferencia, donde se transmite saber social, memoria y
sentido de identidad, en el que aun sin querer con el hecho observar se produce un

cambio. Dentro de los estudios del performance se encuentran el ritual y el juego.

En términos de la relacion entre el ritual y el juego, el ritual contribuye

a la representacion con patrones y repeticiones establecidos: los
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sistemas; el juego aporta el comportamiento exploratorio, la

creatividad y la construccién del mundo. (Schechner 2012)

Para determinar si una representacion es ritual se debe identificar el propdsito. Si el
propésito de la representacion es realizar un cambio, entonces se efectia lo que

Richard Schechner llama “eficacia” y la representacion es ritual.

Pero si el proposito de la representacion consiste sobre todo en brindar placer,
hacer alarde, ser hermoso o pasar el tiempo, entonces la representacion es
entretenimiento. El hecho es que ninguna representacion es pura eficacia o puro

entretenimiento.

La investigadora Josette Feral sefiala que los artistas del performance
se convierten en estudiosos de la percepcion debido a la relacion que
establecen con el publico, una relacién que los artistas condicionan
fijando estrategias de percepcion que son fundamentales en el arte del
performance, los medios utilizados para determinar estas estrategias,
dice Feral, son numerosos: repeticiones, multiplicaciones,
descomposiciones, divisiones, atomizaciones, inmovilizaciones, etc. A
pesar de que los medios son muy variados, su tarea se centra en el
significado de los signos, en el contenido. El corolario inmediato de
este trabajo de dislocacién del sentido es la modificacion de la

percepcion de las imagenes por parte del espectador. (Alcazar 2005)

La manera en la que se estudia un acto performativo seria como menciona Richard
Schechner un trabajo de campo antropoldgico y los actos que estudia aunque son

diversos deben tener ciertas caracteristicas.

Tratar cualquier objeto, obra o producto —una pintura, una novela, un

zapato, cualquier cosa en absoluto- “como” representacion significa
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investigar qué hace el objeto, como interactia con otros objetos u otros
seres. Las representaciones existen sb6lo como acciones,

interacciones y relaciones. (Schechner 2012)

“Explicar el mostrar haciendo” es lo que son los estudios de representacion. Se
utiliza la palabra representacion para referirse a performance ya que es la traduccion

que se utilizé en el libro de Richard Schechner.

Como explica Richard Schechner cada acto de la vida cotidiana puede ser
estudiado como representacion. Cada accion que realizamos estd hecha por
conductas dos veces realizadas, dentro de sus estudios del performance existen

ocho tipos de representacion.

1. Enla vida cotidiana.

2. Enlas artes.

3. Enlos deportes y otros entretenimientos populares.
4. En negocios.

5. Entecnologia.

6. En sexualidad.

7. En la ritualistica —sagrada y secular-

8. En el juego.

Es posible afiadir a la lista de estudio objetos inanimados, los cuales, pese a que,
por si mismos no son un performance, pueden ser analizados como performance,
es decir, en tanto que son producto de una accion creadora, 0 interactian con quien

los usa y contempla.
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2.2 Performatividad

La performatividad que es derivada del performance, al igual que el performance
tiene problemas para delimitar lo que abarca. La performatividad es usada como
nombre y como adjetivo, el nombre indica una palabra o frase que hace algo, el
adjetivo inflexiona lo que modifica con cualidades del ambito de la representacion.
Dentro de los estudios de la performatividad podemos encontrar al linguista

britanico J. L. Austin, en el libro Como hacer cosas con palabras basado en sus

conferencias, donde se aborta el término performatividad aplicado a la lingiistica.

El término “representacional” [performative] se deriva, claro esta, de
“representacion” [performance] indica que el externamiento de la
expresion es la representacion o ejecucion [performance] de una
accion. De hecho, la expresion de las palabras es por lo general uno
de los, o incluso el incidente rector en la representacion/ejecucion

[performance] del acto (Schechner 2012)

En esta definicion de lo que es performatividad, Austin nos da a entender la
importancia que tienen las palabras dentro de la realizacion de la accion. Austin
considera que las palabras pueden ser acciones, que lo que decimos de manera
consciente y sincera puede denotar una accién. No resulta lo mismo cuando se dice
“el cielo es azul” a “yo te bautizo como”, es en lo ultimo donde se encuentra la

performatividad del lenguaje.

Aunque para Austin esto no sucede en el teatro pues considera que por tratarse
de una ficcién las acciones no pueden ser reales por lo tanto no debe tomarse como
algo real, porque cuando acaba la ficcion los enamorados dejan de estarlo y las
emociones antes vistas se van y aunque pueda pasar que algo real surja entre los
actores al final no seria mas que un espejismo, es lo que se conoce como “la
venganza de Austin”. “La oracién performativa indica que emitir la expresion es
realizar una oracion y ésta no se concibe normalmente como el mero decir algo”
(Langshaw Austin 1955)
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Los enunciados performativos ejercen una accion transformadora, si en la
oracion dicha no hay sinceridad entonces todo lo que se diga a partir de ahi no se
le puede tomar como verdadero y su accion transformadora no seria exitosa. Para
que pueda surgir lo performativo segun Austin se debe ser sincero. “La
performatividad... se refiere a actos discursivos o gestuales que ejercen un cambio
en el estado de las cosas no necesariamente por medio del simulacro” (Prieto

Stambaugh, Actualidad de las artes escénicas 2009)

Para Antonio Prieto la performatividad es mas abierta en cuanto a lo que abarca,
no solo se refiere a cuestiones linglisticas. La actuaciéon dirigida a un hacer que
transforma nuestra manera de percibir la realidad. Mientras que un performer trabaja

con acciones significativas, un actor trabaja con acciones narrativas.

Dentro del arte del performance hay temas recurrentes, uno de los principales
es la construccion de identidad. La performatividad es usada para abordar la
construccion social de las identidades de raza y género. El rol en la vida cotidiana,

un papel que se interpreta dia a dia.

Judith Butler habla sobre el género como una identidad débilmente constituida
en el tiempo: una identidad instituida por una repeticion estilizada de actos, lo cual
es parecido a lo que dice Schechner sobre la conducta dos veces realizada. Que el
género es performativo significa que sélo es real en la medida en que se representa.

La construccion de género como lo indica Judith Butler es algo performativo ya
que se llega a él por medio de la repeticion (conducta restablecida), no nacemos
siendo mujeres, nos convertimos en mujeres. EI comportamiento de una mujer es
ensefiado como reglas de comportamiento o de atraccion y la imagen es creada
bajo el mismo concepto por aceptacion. Si alguien no cumple con las normas de lo
natural entonces es antinatural aunque lo natural también es creado. “La realidad
de género es representacional, lo cual significa, de manera muy simple, que es real

solamente en la medida que es representada” (Schechner 2012)
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No sdlo se considera una construccion sino una construccion obligada, pero no
se puede construir lo que uno desea y si se hace se considera como algo antinatural.
Las construcciones que no cumplan con los lineamientos establecidos por la cultura

donde se vive no son validas.

Toma como base que “el mundo es un escenario” y nosotros representamos el

papel que la sociedad quiere.

Cada accion conscientemente realizada es un ejemplo de conducta
reconstituida. “La conducta reconstituida llevada al acto, no en un escenario, sino
en la “vida real” es lo que los posestructuralistas llaman una representacionalidad”
(Schechner 2012)

Todo lo que se rige por estos principios asi como las cuestiones de identidad pueden
ser consideradas performativas. En la performatividad asi como en la teatralidad la
mirada de un espectador es parte fundamental, si se mira algo de forma diferente
se puede estar frente a algo performativo pero a diferencia de la teatralidad el
performance también puede usar el olfato, gusto o el tacto, de acuerdo con Richard
Schechner lo performativo en otro nivel es un estado de &nimo o sentimiento

penetrante.

2.3 Elementos del performance.

En el capitulo anterior en lo que se refiere a elementos que componen la teatralidad
se puede observar que al tratar de encasillar un término puede propiciar que se
encuentre su especificidad, al mismo tiempo al excluir pueden terminar con su
capacidad para reinventarse. Con el performance la historia cambia, el performance
tiene la capacidad de transformase a si mismo por lo que enumerar los elementos

que lo contengan seria algo imposible.
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Richard Schechner habla de los procesos de representacion (perform) que es el
punto de donde podemos partir para estudiar algo que “es” o es “como”

representacion.

Performance mmmm) Performer

Diagrama 2.1

Al igual que la teatralidad, el performance tiene como punto de partida para su
realizacion un performer (actor o ejecutante) que es quien realiza la accion. El
performance usa la conducta restablecida que menciona Richard Schechner por lo
gue todo es dos veces realizado y aunque un performance se represente una vez

en realidad nunca es una vez.

El performance es una acto “unico” y “real” por lo que se tiene cuidado de no
traspasar ciertos limites, la ley de exclusion del no retorno mencionada en el capitulo
anterior nos da cierta reversibilidad del tiempo, pero esta ley no aplica en el
performance. Las mutilaciones, golpes y laceraciones son reales, son parte de la

representacion.

Dentro del performance las acciones son reales, no porque en la teatralidad no
lo sean sino porque en el performance no se muestra a un personaje sino a una
persona. El performer realiza una Unica representacion por lo que lo hacen unico e
irrepetible, una experiencia que como en los ritos de paso o actos performativos

siempre trae consigo un cambio, ya sea en los ejecutantes o en quienes observan.
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Performance mmmm) Performer

No crean espacio

Diagrama 2.2

Dentro del performance no se crea un espacio diferente a la “realidad cotidiana”, el
performance trabaja con lo “real” por lo que sus actos se abstienen de contener La
ley de exclusion del no retorno, lo que ha hecho que muchas de sus intervenciones

sean controversiales o incluso tomadas como actos vandalicos.

Dentro de todo tipo de representaciones se puede encontrar el modelo propuesto
por Richard Schechner. De acuerdo con el modelo en este proceso se encuentra la
interaccion de cuatro involucrados que son: los creadores, los productores, los

intérpretes y los participantes.

Diagrama 2.3
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El proceso de representacion se puede estudiar de dos formas, una es por medio
de la interaccion entre los cuatro involucrados y la otra es estudiar los procesos de
representacion los cuales los divide en protorrepresentacion, representacion y

repercusiones.

Protorrepresentacion, es lo que se presenta antes de la representacion.

1. Entrenamiento: ya sea como actor, performer, intérprete, etc. Se tiene un
entrenamiento previo, dentro del performance el performer trabaja con su
cuerpo el cual siempre debe estar apto para la representacion. El
entrenamiento se encuentra incluso antes de que tener una obra escrita 0
una intervencion planeada.

2. Taller: es una exploracién profunda donde se consolidan las bases de lo que
puede continuar en los ensayos. En la fase de taller existe una cierta
transformacién, no sales como entraste, tal vez no hay cambios evidentes
pero como en los ritos de paso, la transformacion no solo se realiza en el
intérprete, también lo hacen los espectadores.

3. Ensayo: una manera de depuracion para la representacion antes de
presentar al publico.

Representacion
4. Calentamiento: existen diferentes tipos de calentamiento algunos son
ejercicios para calentar voz o cuerpo, para algunos el calentamiento también
consiste en entrar en un estado mental optimo a base de meditacion.
5. Representaciones publicas
Sucesos/ contextos en los que se apoya la representacion publica

7. Enfriamiento: el enfriamiento es lo que te lleva de vuelta a la vida cotidiana.

Repercusiones
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8. Respuestas criticas.
9. Archivos.
10.Memorias.

Diagrama 2.4

En el diagrama podemos ver las dos formas en las que puede estudiarse algo
“‘como” representacion (performance), a la derecha por medio de la interacciéon
ciclica de productores, creadores, integrantes y participantes, la otra manera es por
medio del proceso el cual involucra tres partes la protorrepresentacion, la
representacion y las repercusiones. Las dos formas pueden verse por separado o
juntas ya que las interacciones se encuentran en el proceso. Depende el objetivo

de la representacion se pueden tener variaciones en el proceso.
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Resumen del capitulo

Los estudios de representacion (performance) planteados por Richard Schechner
permiten abordar el estudio de las diferentes representaciones, en la vida cotidiana,
las artes, los deportes, los negocios, la tecnologia, sexualidad, ritualistica y el juego,

que pueden “ser” o son “como” performance.

La clave fundamental de los estudios de representacion es hacer la distincion del
“es” y del es “como”, lo que para mi es una de la grandes aportaciones ya que nos
permite estudiar cualquier cosa “como” representacion (performance), un acto
politico, una boda, un examen profesional, etc. Esto no quiere decir que todo sea

performance sino que puede estudiarse “como” performance.

Existen dos formas que nos ayudan a estudiar una representacion, la primera es
por medio de la interaccion entre el creador, productor, intérpretes y participantes,
esta interaccion es ciclica en la que no existe un punto de partida, ya que en algunas
ocasiones comienzan por el creador y en otras por el productor o intérpretes, pero
los cuatro siempre tienen relacion. La segunda forma es por el proceso de
representacion la cual en divide en protorrepresentacion, representacion y
repercusiones. Este proceso es lineal, la protorrepresentacion es el inicio del
proceso lo que sucede antes de la representacion se divide en el entrenamiento,
taller y ensayo. La representacion se divide en el calentamiento, las
representaciones publicas, los sucesos y el enfriamiento. Las repercusiones se

dividen en respuestas criticas, archivos y memorias.

Sin importar el tipo de representacién (performance) pueden encontrarse
algunos de los elementos propuestos por Richard Schechner, en las
representaciones, no es forzoso que se encuentren todas, este modelo no es una
camisa de fuerza, es una guia. Antonio Prieto simboliza al performance como “lady
performance” una esponja mutante que sigue absorbiendo formas de
representacion, del mismo modo los procesos de representacion (performance) son

mutables.
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Lo que los estudios de representacion hacen es presentarnos una nueva posibilidad
de entender los actos ya sean artisticos o de la vida cotidiana, lo que los hace
diferentes de lo que es un performance, es que el performance es un acto unico e
irrepetible, pese a lo mencionado anteriormente con la conducta dos veces
realizada, el performance es un arte vivo, sus acciones no estan condicionadas a
seguir un texto y no puede ser el mismo incluso si se volviera a presentar. El
performer trabaja con su cuerpo y mente, “es el mismo y el otro al mismo tiempo”.
El espectador es participe dependiendo su historia, estado emocional, el lugar en
gue se presente. Cada reaccion y cada cuerpo es distinto pero su discurso no puede

ser ajeno a su pensamiento.
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Capitulo 3 World Cosplay Summit

(= A7 L% X » b Sekai Kosupure Samitto)

El World Cosplay? Summit, esta competencia que afio con afio va reclutando mas
seguidores de todo el mundo y que gracias a la tecnologia puede verse en tiempo
real a traves de internet, lo que ha ayudado a los seguidores a interactuar entre ellos
antes, durante y después de que se realice la competencia.

El publico y los participantes son cada vez mas, pero ¢Qué es Cosplay? ¢Qué
los motiva a hacer Cosplay? ¢Qué quieren lograr con el Cosplay? ¢Qué es lo que
hace diferente a un Cosplayer normal de uno profesional? ¢Qué es WCS? ¢ Como
comenzo el WCS? ¢ Qué realizan en la competencia? ¢ Por qué los seguidores van
en aumento? ¢ Cuales son los elementos que conforman la competencia? ¢Qué
relacion existe entre el World Cosplay Summit, teatralidad y performance? Son
algunas de las preguntas que trataré de responder en este capitulo.

En los capitulos anteriores se hablé acerca de términos referentes a los actos
artisticos, en la teatralidad se puede ser 0 no ser, pero como ya se menciong, en el
performance cualquier cosa puede estudiarse como tal, el “como” y el “es” marcan
la gran diferencia a la hora de definir o encasillar algo dentro de una categoria. ¢ El
World Cosplay Summit puede ser descrito o clasificado como performance? y si bien
no podemos apresurarnos a decir si “es” o es “como”, en este capitulo veremos
cuales son las caracteristicas de esta competencia y qué elementos de performance

y teatralidad puede llegar a tener.

3.1 ¢Qué es Cosplay?

La palabra cosplay viene del inglés de la contraccion de la palabra costume que

significa disfraz y la palabra play que significa juego, es el juego de disfrazarse (la

2 Revisar glosario
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flecha s.f.). El cosplay para los realizadores es considerado un arte, para otros es

un juego, algunos lo llevan al extremo y lo hacen parte de su vida diaria.

Aunque la palabra viene del inglés,
existen todavia muchas dudas sobre el
origen del cosplay en Japbén y sobre
como es que debe emplearse, muchos
consideran que debe ser un término
excluyente que no se puede considerar
cosplay a cualquier disfraz. Algunos
afirman que el cosplay naci6 en las
convenciones de comics de Estados
Unidos, puede que esta historia sea la
menos alejada de la realidad ya que
Estados Unidos ha tenido gran influencia

llustracion 1 Comiket planta baja, drea de manga. 19 de

en Japc’)n. abril de 2017 <https.//gentokyo.moe/13595/comiket-88-
galeria-cosplay>

En Japdn el cosplay nacié de manera oficial en la Comiket (= X% >~ ), es una
convencion o conocida también como mercado de historietas que surge en los afios
70, se realiza dos veces al afio de acuerdo a las estaciones, en invierno y verano,
donde se reunen los dibujantes aficionados que tienen el suefio de hacerse un
espacio en el mundo del manga3(i&#) profesional y que poco a poco atrajo a
cosplayers por lo que la convencién con los afios se ha ido transformando , ya no
s6lo estad dedicada al manga y anime sino también al cosplay y a la venta de

articulos relacionados.

Aungue la comiket esta orientada a los dibujantes de manga, los cosplayers han
encontrado un lugar para poder mostrarse. Algunas personas que realizan cosplay

dentro de las convenciones son considerados otakus (#7-< /4% 7), de acuerdo

3 Revisar glosario.
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con Masako (reportera otaku en el programa cuatrosfera) en su diccionario otaku,

existen diferentes clases de otakus y se van modificando con el tiempo debido a

gue esta subcultura sigue en crecimiento.

Se utopizan muchas cosas de honor,

lealtad, amistad, cuestiones de

fortaleza, de nunca rendirse, de seguir adelante, donde el bien siempre gana,

entonces nuestra realidad donde todo eso ya esta perdido, un otaku, que se

siente fuera de esa realidad, adoptan la realidad del anime, para llenar ese

vacio y tener algo bueno en que creer. (Jiménes Garcia 2011)

Los cosplayers son aquellos chicos que se
dedican a disfrazarse y aunque hay varios tipos
de cosplay podemos ir delimitando a los
aficionados de los profesionales, para los
segundos el cosplay no es un juego, algunos de
ellos se ganan la vida como cosplayers
profesionales un ejemplo es NadiaSK, una
cosplayer italiana actualmente reconocida en el
mundo del anime e invitada de honor en la tnt
gt6, entre otras convenciones donde recibe un
pago por presentarse ademas de que se cubren

los gastos de viaje y dentro de la convencién

llustracion 2 Nadia SK foto para la convencion
TNT GT6 vendida en subasta.

pueden vender fotos autografiadas. Aunque existe mucha polémica sobre como se

definiria un cosplayer profesional lo cierto es que no sélo se trata de hacer un gran

disfraz, el reconocimiento por parte de un espectador es lo que hace que sean

reconocidas y se les presenten ofertas de empleo.

El Cosplay esta basado principalmente en personajes de manga o anime, el

manga es un libro pequefio que se lee de derecha a izquierda contrario a los comics

de occidente que se leen de izquierda a derecha, el manga es en blanco y negro y
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tiene burbujas de dialogo. El anime es la animacion o caricatura japonesa la mayoria

estan basadas en mangas. En Japon si el manga tiene éxito lo convierten en anime.

Los temas que tocan €l manga y anime son diversos asi como los géneros. Entre
los mas comunes son accion, aventura, comedia, ciencia ficcion, drama, historias
infantiles, fantasia, romance y terror, esta podria ser la clasificacion inicial de
algunos de los animes 0 mangas pero lo cierto es que para poder clasificar alguno
se requiere de otras caracteristicas. A pesar de que el anime es considerado como
algo repetitivo tanto en el dibujo de los personajes* como en los tipos de personaje
(Tipos de personajes, pueden ser humanos, robots, androides, animales, dioses,
magical girls, fantasmas o creaciones del autor como pokemon 7% > o digimon
T VX VE AKX —, etc.) en las historias, la problematica surge desde el momento
en el que se convierte en comercio y la demanda de anime y manga japonés se
extiende en todo el mundo. Esta expansion en el mercado comenzd a generar
grandes cantidades de anime de los cuales s6lo unos cuantos pudieron sobrevivir y
mostrar mas de un capitulo al aire, hoy en dia los creadores de manga y anime son

innumerables tan solo en Japén.

Las convenciones en nuestro pais han ido cambiando gradualmente, si en un
principio reunian a dibujantes ya sea aficionados o en ocasiones llegaban a reunir
a algun dibujante profesional, hoy en dia las celebridades de la comunidad Otaku
han ido cambiando y ahora no esperan ver al dibujante sino a los actores de live
action, o actores de doblaje, pero principalmente esperan ver cosplayers, lo cual
por un lado provoca el aumento en el costo de entrada a estos eventos debido a

gue los asistentes no van a consumir sino a reunirse con cosplayers. En esto radica

4 Dibujo de los personajes, en los personajes de anime existen algunos mitos sobre cémo se origino su estilo,
las principales caracteristicas de los personajes de anime y manga son: los ojos grandes, la frente ancha, el
cuerpo con cierta desproporcidn ya sea muy voluptuoso o demasiado delgado y pequefio (aunque en la
actualidad no quiere decir que todos los titulos que salen tienen los ojos grandes). Uno de los mitos sobre
los ojos grandes es por la admiracidn a los personajes de Disney en especial a bambiy después de verlo se
basaron en él para el personaje astroboy quien fue el primero en tener los ojos grandes y después de eso
muchos lo imitaron. Hayao Miyazaki comenta que los ojos grandes se deben a la admiracién de los
japoneses por lo occidental. Pero el profesor Yasuki Hamano de la universidad de Tokio dice que después de
la era Meiji Japdn quiso alcanzar al mundo occidental e intento convertir sus dibujos en occidentales, ya no
les gustaban sus rasgos y la animacion fue un medio que les sirvié para saciar el ansia de los japoneses en
ese sentido.
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la principal diferencia entre una convencién Japonesa y una Mexicana, la segunda
tiene como principal funcion la convivencia en ocasiones familiar y la primera lo hace
como parte de otra realidad, lo usan como un puente a un mundo fantastico, la
creacion de una realidad diferente a la cotidiana. Este comportamiento en su
mayoria Japonés nos puede hacer considerar las semejanzas que tiene el cosplay
con la teatralidad y el performance donde el disfraz es parte de una creacion de
espacio de una realidad diferente a la cotidiana, donde una maestra de jardin de
nifios deja de ser esa maestra y pasa a representar al personaje con el que ella se

siente identificada por unos momentos en un lugar determinado.

Los cosplayers intentan parecerse lo mas posible a los personajes lo
cual requiere dinero y trabajo el cual se ve recompensado cuando van

a una convencion. (la flecha s.f.)

El disfrazarse de un personaje de anime, comics o0 alguna caricatura podria ser
considerado un intento de cosplay, no se ha delimitado que sea exclusivo para
personajes de anime japonés. No todo el que se disfraza hace cosplay pero si puede

disfrazarse de cualquier cosa para intentar realizarlo adecuadamente.

Para ser considerado Cosplay podrian disfrazarse de algun personaje de Disney
con una botarga y nadie podria decirle que no es cosplay debido a que incluso las
botargas entran dentro de los subgéneros del cosplay. Estos subgéneros son sélo

para especificar ya sea el tipo de personaje o al tipo de cosplayer.

Existen tipos de trajes usados por los cosplayers, los kigurumis (55 < % %) son
uno de ellos y consiste en disfrazarse en personajes animales que dentro del anime
podria ser un pokemon, un digimon o algun personaje de su tipo, dentro de esta

categoria es donde entran los disfraces de personajes de Disney vistos en parques
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de diversiones, en
este caso no lo haria
por gusto sino seria
parte de su trabajo
por lo que adn existe
controversia sobre si
debe reconocerse

como cosplay o no.

llustracion 3 Kigurumi

El animegao (7= A ) consiste en portar un
traje de cuerpo entero y mascara, un ejemplo
es un personaje con atuendo de colegiala
donde la diferencia entre este tipo de trajes y
una botarga es que son mas ligeros y acenttan
la figura, en este caso la figura femenina, este

llustracion 4 Animegao. 19 de abril de 2017 tlpO de tra]e es usado normalmente por

<http://kigcasey.deviantart.com/art/Akane-Mishima-
Above-the-city-lights-03-400787202>

quienes no tienen la figura adecuada para usar otro tipo de trajes, el animegao da

quienes no quieren que se vea Su rostro o

la seguridad de estar completamente cubierto si asi se prefiere ya que algunos solo

usan la mascara

Otro de los géneros del cosplay es el crossplay se refiere a disfrazarse del
género opuesto, aunque este género es controversial ha adquirido mucha fuerza en
México, al final no importa si te pones un disfraz de colegiala si lo hace “de juego”

como se muestra en la ilustracion 5.

Es poco frecuente encontrar en convenciones mexicanas a los primeros dos

pero el crossplay es mas realizado, aunque independientemente del tipo de cosplay
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gue hagan, la cuestion sigue siendo la misma,
¢podemos nombrar cosplay a cualquier tipo de
disfraz de cualquier lugar?

El cosplay no sélo consiste en disfrazarse
como un personaje de anime, manga, comic, 0
video juego, consiste en adoptar los
movimientos y comportamiento del personaje,
gestos y acciones, su forma de pensar y
sumarlo con el exterior que debe parecerse no
solo utilizando un disfraz y peluca cualquiera,
la mayoria de los cosplayers hacen sus propios
disfraces y llegan a los extremos en el uso de
maquillaje de tal modo que pueden cambiar su
tono de piel, cuidan cada detalle tanto en el
cuerpo del cosplayer como en la confeccion de

Su ropa para poder convertirse y hacerle honor

llustracion 5 En la foto aparece LadyBeard un peleador
de lucha libre que se caracterizaba por usar vestidos en
el ring. Actualmente vive en Japdn y formo un grupo
llamado Ladybaby. 19 de abril de 2017
<http://k33.kn3.net/taringa/F/1/5/8/9/1/marabunta/7
83.jpg>

al personaje, aunque hay extremos donde el tratar de ser como un personaje se

vuelve obsesion y se recurre a la cirugia plastica.

41



Aunque ya existen empresas gue se dedican a
vender trajes de los personajes mas populares del
momento, lo ideal es que el cosplayer se dedique
a confeccionar su atuendo. De esta forma se
encuentran los disfraces de todo tipo, los mas
improvisados parecen una broma, utilizando una
caja de carton y pintada con un plumén negro
donde indican “soy un robot” o el nombre de algun
personaje, hasta los mas costosos y elaborados
disefios con todos los detalles algunos con plumas
y otros con armaduras, pero sin importar el
resultado las ganas de hacer cosplay los motiva a

seguir haciéndolo.

llustracion 6 Cosplay hecho de carton. 19 de
abril 2017
<https://www.pinterest.com/pin/1470003753
09613098/>

3.2 ¢Qué es World Cosplay Summit?

El World Cosplay Summit es el evento de Cosplay mas grande en el mundo y mas

conocido por los fanéaticos del anime y manga, la idea de reunir a los mejores

cosplayers del mundo para competir por el titulo del mejor del mundo es algo que

con los afios y gracias a las redes sociales se ha ido ampliando, lo que ha logrado

que la calidad, dificultad y audiencia aumenten afio con afio.

El "World Cosplay Summit" fue creado para promover el intercambio

internacional a través de la cultura juvenil japonesa de manga y anime.

La naturaleza libre y dinAmica del manga tiene un papel decisivo en el

nacimiento de cosplay. Hoy en dia los jovenes de todo el mundo

encuentran esto como un lenguaje comun y una nueva forma dinamica

de interaccion global. El World Cosplay Summit comenzd en Osu,

Nagoya (4 d//£11) y ha crecido hasta incluir a 17 paises de todo el

mundo. Si usted cuenta la audiencia y los participantes en cada evento

preliminar, el nimero de personas involucradas esta ahora en el 100s

de miles de personas. Para los jovenes que han descubierto a través
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de Japdn, el manga y la cultura japonesa con experiencia por medio
del World Cosplay Summit, nos comprometemos a continuar el
desarrollo de esta nueva forma de intercambio internacional. (How to

Cosplay, transformation and Special-effects Make-up, Cos Chan s.f.)

El éxito de las convenciones y eventos relacionados con el anime y manga fueron
uno de los motivos mas importantes para empezar a crear nuevas formas de
entretener y hacer crecer el interés de los aficionados a estos eventos. Desde los
70, los disfraces méas conocidos son los de superhéroes de marvel, la teméatica
también tiene sus repercusiones en su sociedad ya que debido al fanatismo de
algunos por los comics vy los ideales de libertad y justicia que se muestran en sus
paginas, se han organizado desde finales de los 90s para formar un grupo conocido
como “los superhéroes de la vida diaria” donde algunos de los fanaticos del comics
llevan su aficion al extremo no sélo haciendo cosplay diariamente sino que también
siendo el personaje y recorriendo las calles combatiendo el crimen a su manera, ya
sea llevando de comer a los vagabundos, o impidiendo crimenes menores en su
comunidad. Esta es una muestra mas sobre las diferentes fases que puede tener
un gusto, una aficion, donde estas personas no toman el disfrazarse como un juego
sino como un honor para poder honrar a sus héroes, esto no quiere decir que se
sientan como superhéroes o con super poderes, pero para comprender un poco
mas de esta practica hay que saber un poco mas sobre como se mira a si mismo

un cosplayer.

Existen muchos prejuicios hacia quienes realizan esta practica, tratan de hacer
algo bueno por su comunidad y que reflejan esa aficion de manera positiva, pero
existen riesgos al hacerlo, porque no tienen super poderes que realmente los
protejan de un asaltante. Ademas de esto hay quienes satanizan el gusto por el
anime, manga y comics asi como a sus creadores, uno de los casos mas famosos
ocurrio el 16 de diciembre de 1997 en el que mas de 600 nifios japoneses tuvieron
ataques de tipo epilépticos, se determin6 que habia sido a causa de un capitulo de
la serie animada Pokemon, pronto se hizo una leyenda que hizo que muchos

padres comenzaran a mandar cartas a la televisora donde acusaban al anime de
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ser satanico y estar implantando mensajes en la mente de los nifios. Como este
existen muchos rumores acerca del contenido del anime vy los tipos de personas a
quienes les puede gustar, otro caso muy sonado se desarrollé entre los afios 1988
y 1989 donde Tsutomu Miyazaki el llamado asesino otaku secuestré a cuatro nifias
de no mas de 10 afios, cuando lo capturaron encontraron en su casa varios manga
y revistas hentai (£ &)y aunque después indicaron que eso habia sido un montaje
por parte de los periodistas aun asi el dafio estaba hecho, las personas sentian
desconfianza de los otakus por lo que la mayoria preferia ocultar su gusto por el

manga.

Si bien es cierto que el World Cosplay Summit fue creado para promover el
intercambio cultural en el pais, otra de las razones fue porque resultaba ser una
fuente econdmica muy fuerte para Japén, la industria del anime es seguida por
muchos de los fanaticos de todo el mundo que podrian hacer lo que sea para tener
los productos oficiales de sus animes favoritos. Esto hace que el negocio sea
rentable y es una de las razones por las cuales se dio inicio al WCS.

La mala fama sigue persiguiendo a los otakus quieres de alguna manera tratan
de hacer visible su identificaciébn con un personaje portando el cosplay. Si bien el
World Cosplay Summit no terminaria con la mala fama, lo que ha logrado a lo largo
del tiempo es juntar a estos aficionados y demostrar que no son una minoria,
ademas de fortalecer los lazos con otros paises, el verlo como una fuente de
mercado ha hecho que sus
productos pasen a ser solo
para quien puede pagarlos
y para algunos
coleccionistas, a un
mercado constante de
produccion mas barata y
aunque de peor calidad es

muy rentable no solo en
llustracion 7. 19 de abril 2017 <http://www.worldcosplaysummit.jp/en/>
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Japon sino en todo el mundo.

ElI WCS es la competencia mundial de cosplay donde los participantes realizan
un “performance” basados en sus series favoritas de anime o0 manga, es
seleccionado un equipo por cada pais participante y en cada pais realizan una
previa competencia para seleccionar a su representante. Algunos lo han llegado a

describir como las olimpiadas del mundo otaku.

En principio esto surgié como un programa de Aichi TV de armar un
programa en el 2003 llamado "Manga wa Sekai no Kyoutsu-go"
(Manga - El Lenguaje Comun Internacional). El WCS comenzo por
invitar a un numero de cosplayers de todo el mundo para compartir y
discutir sus ideas sobre el manga y el anime en Japon. El evento ha
crecido afio tras afo y ha llegado a incluir 17 paises con 34 cosplayers
y abarca eventos como el Desfile Cosplay Osu y el Campeonato
Mundial de Cosplay. Otra novedad a partir de abril de 2009 es la
creacion del "Comité Ejecutivo de World Cosplay Summit" para apoyar
el evento cada vez mayor. (¢,qué es WCS? s.f.)

Si bien una de razones por las cuales se cre6 el evento fue una cuestion econémica
y para quitar la mala fama que se tenia sobre las personas a las que les gustaba el
anime y manga, cabe destacar que esto no podria realizarse sin el apoyo del
gobierno de Japén ademas que afio con afio van adquiriendo mas patrocinadores.
Existe una gran diferencia entre la cantidad de empresas que patrocinan el evento
en Japon con las marcas que patrocinan el WCS en México, donde el patrocinador
principal es Singer una gran empresa de maquinas de coser y derivados.

Otra de las razones por las cuales se cred esta competencia fue por la demanda
de entretenimiento por parte de los fanaticos, algunos de ellos en principio solo
usaban cosplay en las convenciones en donde se realizan competencias por el
mejor cosplay en donde hay varias clasificaciones, una de ellas es el mejor en
cuanto al parecido al personaje, otra en cuanto al comportamiento en este caso a
gue tanto se parece en la forma de actuar, otro premio es el mejor hecho ya que

algunos de estos aparte de ser muy costosos requieren mucho estudio para
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determinar el disefio y las telas para que este disfraz sea lo mas parecido al del
personaje como en el manga o anime original. Estos eventos poco a poco fueron
mas mondétonos con los mismos participantes afio con afio, las mismas chicas
vestidas de Sailor Moon (4%t —7—2A—2) que poco a poco se notaban
gue dejaba de quedarles el traje, asi fue como surgio otra de las categorias donde
se premiaba lo peor cosplay ya sea por mal hecho o por el poco parecido, en
algunos casos es la mezcla de ambas. Los otakus siempre estan en la busca de un
nuevo entretenimiento que los haga acercarse mas y mas al parecido con sus

personajes favoritos.

El World Cosplay Summit inicio en 2003 por Tv Aichi en un programa de manga
en la que so6lo aparecia como complemento, pero en 2005 se cred la competencia,
esta competencia ha cambiado afio con afio debido al aumento en patrocinadores
y paises participantes que han permitido que el evento tenga mas difusion y mas

seguidores por todo el mundo.

Todo comienza en cada pais donde las reglas para elegir a su represente pueden
variar, en México se realiza una preseleccion en las 10 convenciones seleccionadas
de algunos de los estados de la republica, estos representantes de cada estado
tienen un pase automatico a la competencia realizada en la TNT. La TNT es la
convencion de seleccion oficial donde se elige a los representantes de México,
muchos de los aficionados al anime consideran que este evento esta poco
organizado y que los eventos en Monterrey y Guadalajara han sido considerados
mejores en cuanto al espacio y la organizacién, aun asi hay otros como PatyCosplay
de Guadalajara una de las representantes de México en el WCS 2012 que
consideran que en el evento no importa el lugar sino las ganas que tengas en

participar y clasificar.

La experiencia en vestidores y tras escenario en cualquier concurso
de cosplay es extraordinaria, ahi es donde puedes hacer amigos, ya

gue todos los presentes compartimos la misma emocion del momento.
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Esta experiencia se incrementa al maximo en un evento como el WCS

México. °

En México la seleccion se lleva a cabo en las convenciones especiales de la TNT,
la eliminatoria se realiza en el segundo piso del centro de convenciones Tlatelolco,
se coloca un escenario donde se presentan los preseleccionados de cada uno de
los estados participantes y después de presentarse los 10 equipos, se presentan
los seleccionados dentro de la TNT que fueron seleccionados previamente por
medio de entrevistas donde presentaban su acto frente a un jurado seleccionado a
los 10 mas que se presentan dentro de la TNT. En total se presentan 20 equipos en
la TNT donde califican su presentacion en el escenario y el cosplay. Dentro del
jurado en la TNT esta un representante de la TNT, dos cosplayers profesionales
invitadas y el representante de Japon que suele ser alguien de la embajada de

Japdn en México.

Una vez que se selecciona a los representantes de México, viajan junto con
organizadores de la TNT a Nagoya en Japon donde les espera el evento de cosplay
mas grande del mundo, cada afio se van modificando los eventos pero no la
competencia. La competencia se mantiene igual, llegando a Japon se realiza el
sorteo para saber en qué lugar se presentaran cada pais participante. También se

realizan conferencias, el concurso de karaoke y la alfombra roja.

Para elegir al ganador del WCS el jurado califica la competencia con un

porcentaje de 20 puntos.
10 puntos para rendimiento: donde se evalGa su desempefio en escenario.

5 puntos vestuario: donde se evalla el parecido con el personaje y uso de

materiales.
5 para fidelidad:

Los organizadores del evento realizan una evaluacion que junto a la del jurado

determina al ganador, no sélo evallan el dia de la competencia sino que evalian a

5> Entrevista Patycosplay
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los participantes durante su estancia en Japon, ellos califican con un total de 100

puntos.

40 puntos para la exactitud del traje: donde se evaluan los cosplay con los que se

presentan durante su estancia en Japon, revisan el parecido con el personaje.

40 puntos para la calidad del traje: revisan los materiales usados y que todo este

hecho a mano.

20 puntos para la técnica: donde se juzga las técnicas usadas para la realizacion

del cosplay.

Como podemos ver las calificaciones del jurado se basan mas en la interpretacion
en el escenario y los organizados se basan méas en el cosplay. Los ganadores del

World Cosplay Summit son:
2005: ltalia
2006: Brasil
2007: Francia
2008: Brasil
2009: Japon
2010: Italia
2011: Brasil
2012: Japon
2013: Italia
2014: Rusia

2015: México

llustracion 8 equipo ganador 2015, Juan Carlos y
Shema Arroyo. 19 de abril de 2017
<http://www.worldcosplaysummit.jp/en/>
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Brasil es uno de los paises mas fuertes de lado de Latinoamérica en esta
competencia, pero cada afio la competencia se hace mas refiida debido a los
cambios tecnologicos que permiten tener mayores efectos, ya que uno de los
requisitos mas importantes de la competencia es tener muchos efectos y
escenografia ademas de los requisitos que se califican del vestuario, donde cada
aspecto cuenta, aunque siempre es complicado representar los escenarios pues en
los animes los escenarios son diversos, van de la época feudal en Japon hasta los
escenarios futuristas donde los personajes son en mayoria robots. Hasta ahora
México no habia ganado la competencia con lo que 2015 es una fecha que los

otakus mexicanos recordaran por mucho tiempo.

México ha participado desde el 2007 en este evento internacional que
se realiza anualmente en Nagoya, Japén, capital de la prefectura Aichi.
Pero hasta ahora no habiamos conseguido ni el primer ni segundo
lugar, a excepcion del premio especial Brother que se le otorg6 en el
2007 al equipo conformado por las hermanas Linamoon y Yannale. Y

ahora, en el 2015, México se lleva el campeonato. (158)

El premio al mejor del mundo no es el Unico que se presenta en la competencia, los

premios son:

Premio del Publico
Premio Nico Nico
Premio Brother
Mejor Peluca
Premio Joysound

Premio Live Dam

Premio H. |. S. llustracion 9. 19 de abril 2017
<http://www.worldcosplaysummit.jp/en/>

Premio Indie Movie
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Hay varios eventos que se presentan en el WCS, incluso algunas conferencias
sobre cosplay donde pueden debatir acerca de como miran el cosplay en su
sociedad, hay eventos donde puedes comprar como en cualquier convencion y esta
la alfombra roja y el concurso de karaoke, pero no hay ningiin evento que disminuya
las miradas de la competencia donde cada uno apoya a su equipo favorito y se llega
al fanatismo como en cualquier mundial. EI mundial de cosplay en Japon es, pese
a las criticas hacia el cosplay, muy bien visto por la comunidad Japonesa y el
cosplay se ha convertido en algo de la vida diaria que poco a poco se convierte en
algo comun para las calles cercanas al Akihabara (Fk%EJi).

3.3 Elementos de performance y teatralidad que conforman el World Cosplay

Summit.

Dentro del World Cosplay Summit existen elementos que lo hacen una de las
competencias mas importantes dentro del mundo otaku. Si bien dentro de la
teatralidad y el performance encontramos caracteristicas que pueden propiciar su
existencia, en el World Cosplay Summit nos encontramos con caracteristicas que

son parte de su existencia.

Como primer punto nos encontramos con el gusto por el anime, manga o video
juegos. Gran parte de los cosplayers afirman que lo que los motivo a iniciar con el
cosplay fue la identificaciébn que sentian con los personajes. La aceptacion y el
sentido de pertenencia es lo que en la mayoria de los casos los motiva a hacer
cosplay. Tienen deseo por el juego, por ser otro, un personaje que comparte con
ellos sus ideologias o que son lo que ellos quieren ser. De acuerdo con Evreinov “la
voluntad de teatro” que se menciona en el capitulo 1, existe un deseo en los
hombres de representar y representarnos y es ahi donde el cosplay es una muestra

de ello, al representar al personaje y hacerlo parte de su identidad.
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La admiracion, identificacion y creacion de su identidad no son los Unicos motivos
por los cuales los otakus deciden hacer cosplay. Crear una realidad diferente a la

que estan viviendo y conocer a otros que tengan su aficion.

El primer elemento dentro del World Cosplay Summit seria el cosplayer
(ejecutante, actor) y su “hacer cosplay” dentro de las eliminatorias que es su primer

filtro para llegar a Nagoya Japon.

WCS ‘ Cosplayer

Diagrama 3.1

Para llegar a Japon deben competir en las eliminatorias, los cosplayers deben
hacer la creacién de su personaje, que si bien es la copia del que ya existe, ellos

recrean como un rompecabezas parte por parte de afuera hacia adentro.

Diagrama 3.2

Es importante al menos dentro del World Cosplay Summit que el cosplay sea
realizado a mano por parte de los concursantes, dentro de las reglas se especifica
gue tienen permitido recibir ayuda, pero la mayor parte del cosplay debe ser hecha
por ellos. Algunos cosplayers piensan que el hacer el cosplay con sus propias

manos e ir resolviendo el uso de materiales o busqueda de los mismos les permite
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acercarse de una manera mas intima a los personajes. El preparar su traje no es lo
anico que se debe hacer para ser cosplayer, una vez que portan el traje deben
adoptar al personaje y su forma de actuar no debe ser la cotidiana, dentro de la
competencia deben presentar una escena por lo que no solo deben adoptar al

personaje sino actuar como él en el escenario.

Diagrama 3.3

La preseleccion es crucial para la llegar al WCS, cada pais tiene sus
caracteristicas o peculiaridades, un ejemplo de ello es Brasil que en 2013 seleccion6
a los competidores de ese afio y el afio siguiente en la misma competencia, debido

al mundial de futbol.

La TNT en México es lo que se considera el previo a lo que les espera en Japon
y aungue hay un océano de diferencia la calidad de cosplay es muy competitiva. La
competencia en la TNT puede variar afio con afio y es que existen cosplayers
veteranos como patycosplay que se preparan con afios para entrar a la competencia
y que si bien ella fue una de las representantes de México en 2012 no obtuvo la

victoria.

Una vez seleccionado para participar en la competencia se debe revisar el acto
para saber si se cumple con las especificaciones de Japdén ya que hay reglas de
tamafio y peso pueden variar ademas del tiempo que se permite para montar la

escenografia.
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Diagrama 3.4

Las actividades diplomaticas son parte fundamental del WCS pues son la razén por
la que se cred el evento. La alfombra roja es el lugar ideal para conocer a los
participantes y ademas es el lugar donde no sélo los competidores se presentan
con cosplay. Existen visitas guiadas, pero sélo para algunos de los competidores.
Los participantes del WCS son considerados embajadores de su pais en Japon.
El Ministerio de Asuntos Exteriores (MOFA), el Ministerio de la Tierra,
Infraestructura y Transporte (MLIT), y el Ministerio de Economia, Comercio e
Industria(METI) forman parte de la organizacién del evento. Ellos juzgan el

comportamiento de los competidores.
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Diagrama 3.5

Los siguientes puntos aparecen juntos, la competencia y la audiencia, la
competencia es la primera en desarrollarse todo lo que hay detras de ella hasta la
representacion, los ensayos, la creacion de personaje, la preseleccién. La audiencia
se presenta hasta la presentacion, en su mayoria son otakus que desean ser parte
de la competencia, afio con afio la audiencia crece y lo que caracteriza a esta
competencia también va cambiando con los afos, pero lo fundamental es que no

disminuyen sélo aumentan.
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3.4 Relaciones entre Teatralidad, Performance y World Cosplay Summit.

En los capitulos anteriores sefialamos algunos elementos en los cuales la
Teatralidad, el Performance y el World Cosplay Summit existen. En este punto
encontraremos las relaciones que tienen el performance y la teatralidad con el World
Cosplay Summit. Si bien no podemos decir que encontramos la especificidad de
cada uno ya que los tres se van modificando, reinventando o sobreviviendo afio con
afio por lo que los elementos que podemos encontrar en ellos no son ni seran los

mismos incluso al termino de escribir estas palabras.

“la medicion del suceso transforma el suceso” por lo que el estudio de un acto
puede modificar el acto. Al dividir en partes o en este caso un conjunto de sucesos
gue permiten la creacion de cierto acto, este acto se modifica. Sin duda las partes
de cada acto pueden a su vez dividirse en mas partes, por lo que en los capitulos
anteriores se dejé un espacio abierto a la interpretacion, con esto aclaro que no es

la Unica manera de dividirlos.

En este punto veremos de acuerdo a las partes de cada acto, como es que se

relacionan.

3.4.1 Teatralidad y World Cosplay Summit

En los capitulos anteriores se realiz6 un esquema de cada uno de los temas para

poder relacionarlos de manera visualmente mas sencilla.

Dentro del World Cosplay Summit no se trabaja con la improvisacion, todo esta
pensado y ensayado, los participantes ensayan lo que van a hacer y saben cuando
lo deben hacer, el tiempo es un factor muy importante, de no presentarse a tiempo

0 excederse en el tiempo seran descalificados.
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Diagrama 3.6

Tabla del diagrama 3.6

1-Teatralidad
-Tiene un inicio y un fin, deja de existir

cuando se deja de observar.

1-WCS (World Cosplay Summit)
-El evento se realiza una vez al afo, es
televisado y subido a internet para

verse cuantas veces se desee.

2-Actor-Espectador
-Para que pueda existir debe tener al

menos un actor y un espectador.

2-Cosplayer-Audiencia
-El cosplay no deja de ser cosplay

cuando no es observado.

3-Conocimiento de la acciéon

-Saben que lo que ven es ficcion.

3-Competencia
-Saben que lo que ven es una

competencia.

4-Creacion de espacio

-El espacio es diferente al cotidiano.

4-Creacion de cosplay
-El cosplay les permite crear un espacio
donde su personaje favorito puede

relacionarse en la “vida cotidiana”

5-Ley de exclusion del no retorno
-Todo

reversible.

lo que sucede puede ser
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El esquema muestra la relacion de acuerdo a los elementos que se muestran en los
capitulos anteriores y en la tabla aparecen en orden cronoldgico los elementos del

WCS que se relacionan con la teatralidad.

Tanto en la teatralidad como en el WCS el elemento fundamental es el actor-
espectador o como se presenta en el WCS el cosplayer-audiencia, si alguna parte
del binomio falta entonces la teatralidad no existiria. En el World Cosplay Summit la
presencia del cosplayer es el equivalente del actor que se presenta en la teatralidad
y es la pieza inicial para el proceso de creacion. Tanto el actor como el cosplayer
representan un personaje, en el caso del actor no siempre se puede elegir el
personaje que se desea y la mayoria de las veces las escenas estan sujetas a la
decision del director. Los cosplayers eligen lo que van a representar en la
competencia y ellos se encargan de dirigir la escena ya que es uno de los requisitos
para la competencia, no pueden ser ayudados. Al igual que el actor, el cosplayer
ensaya antes de la presentacion, muchos tienen alguna habilidad lo que les da una
ventaja en la competencia, algunos son gimnastas, actores, disefiadores, pero lo
gue los une es su deseo de representar a su personaje favorito. Aunque en esta
parte podemos encontrar una similitud con lo que mencionaba Evreinov “la voluntad
de teatro” ese deseo por representar es lo que tendria en comun un actor con un

cosplayer.

Dentro de los requerimientos para que la teatralidad sea posible es necesaria la
presencia del espectador. Como se menciona en el primer capitulo los elementos
mas importantes para la teatralidad son el actor y el espectador. Entre la teatralidad
y el World Cosplay Summit existe en comun el espectador-audiencia. En el WCS
los espectadores son de dos tipos, los que se encuentran en el evento y los que lo
miran a través de una pantalla alrededor del mundo. La mayoria de los espectadores
del WCS estan frente a una pantalla, la mayoria no son de Japon, muchos de los
espectadores presentes tampoco son de Japon y ese es uno de los propdésitos del

evento, el promover el turismo en Japoén.
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El segundo punto es el conocimiento de la accion-competencia en ambos casos
se presenta antes del evento, los espectadores-audiencia saben que lo que van a
ver es ficcion aun antes de que empiece y de ahi la importancia del binomio actor-

espectador, ellos deciden entrar en la ficcion en un espacio diferente al cotidiano.

El cosplay es lo primero en lo que piensan al entrar a la competencia. En el World
Cosplay Summit no se crean personajes, estos se eligen de acuerdo al gusto de
cada participante, una vez que se ha elegido el personaje que desean interpretar

pasan a la creacion de cosplay.

La creacion del cosplay comienza desde la eleccion del personaje, una vez que
el personaje elige a su personaje ideal (ya sea por su parecido con el personaje o
por la dificultad o facilidad en la realizacion del cosplay) comienza la realizacion del
cosplay, lo que implica la observacién de diferentes angulos del personaje, sus
accesorios y lo mas importante su comportamiento para comenzar a adoptar el
personaje. Dentro de la creacion del personaje para la competencia se debe tener
en cuenta que son dos los integrantes por equipo, asi que en el caso de la

competencia se debe pensar en la escena que se va a realizar.

La siguiente relacion es la creacion de espacio mencionada en la teatralidad,
este espacio diferente al cotidiano tiene parecido con la creacion del cosplay,
aunque muchos de los aficionados no sélo portan el cosplay en convenciones sino
en su vida cotidiana, la diferencia entre un cosplay en la calle y el cosplay de la
competencia es esa misma creacion de espacio que se usa en la teatralidad. Los
participantes de la competencia se preparan durante meses para realizar dos
funciones, la primera en su pais de origen y la segunda en Jap6n, la mayoria de
ellos nunca antes estuvo ante una gran audiencia, no realizan técnicas de relajacion,
diccibn o concentracién antes de presentarse. Ellos realizan el estudio de su
personaje, lo observan y lo imitan. Conocen su manera de hablar o de reaccionar
en la escena que tienen ensayada, todo esta escrito tanto los dialogos como los
movimientos, pero al representar la escena lo realizan de manera diferente a cuando
posan para una foto en una convencién. La competencia la toman de manera seria

y el premio mas importante es representar a su pais en Japén. Aunque la
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interpretacion les toma meses de preparacion, la admiracion por su personaje, serie
o autor favorito los hace dejar en segundo plano ganar la competencia, la mayoria
de ellos lo hace para divertirse.

La ultima relacion con la teatralidad es la ley de exclusion del no retorno y se
desarrolla en la competencia, tanto en la teatralidad como en el World Cosplay
Summit lo que hemos visto hasta ahora ha sido el proceso de creacion para llegar
a estar frente a un publico, todo lo que se encuentra antes es la preparacion para
este momento, pero no quiere decir que los preparativos terminen. En el World
Cosplay Summit existen especificaciones en cuanto al tiempo y uso de ciertos
materiales por lo que todo es ensayado antes de la presentacion para evitar
cualquier tipo de accidentes. Muchos de los equipos usan espadas las cuales no
pueden ser de metal ni de ningun material cortante, el uso de fuego o maquinas de
humo esté prohibido por lo que muchos usan luces. En este punto no pueden dejar
nada al azar ya que dentro de la competencia también existe la ley de exclusion del
no retorno, los cosplayers y la audiencia son conscientes de que lo que estan viendo
no es “real” y que cuando termine la competencia los personajes que murieron se
levantaran y se quitaran la mascara ansiosos de recibir un premio. Cuando termina
la presentacion de los equipos se termina el espacio creado para ello y contindan

con la realidad de la competencia.

3.4.2 Performance y World Cosplay Summit.

En este punto mas que encontrar las relaciones que tienen el performance con el
World Cosplay Summit se realizara el estudio del proceso de representacion del
World Cosplay Summit. Como se menciond en el capitulo de performance la
representacion se puede estudiar de dos maneras, por medio de la interaccion de

los ejecutantes o por el proceso de representacion.
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Diagrama 3.7

Tabla del diagrama 3.7

Performance WCS

(Puede dividirse en dos formas para el

estudio de un acto como representacion)

1-Representacion 1-Interpretes- 1-Cosplayer -Audiencia
Repercusiones participantes

2- 2-Creacidn de cosplay
Protorrepresentacion

3-Representacion 3-Preseleccién
4-Representacion 4-Productores 4-Actividades diplomaticas
5-Representacién 5-Competencia

Como se muestra en el diagrama existen relaciones entre las dos formas de estudiar
la representacion, por un lado se encuentra la interaccion entre los intérpretes en la
que encontramos que la Unica interaccion que existe es entre el cosplayer y la
audiencia que a su vez hacen de productores y creadores, pero que en este caso
es mejor estudiarlo por su proceso de representacion debido a que existen mas

divisiones en las que se pueden ubicar no solo en la forma en la que se interactia
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sino de una forma lineal para ver la representacion como una serie de sucesos y no

como un resultado.

El proceso de representacion se divide en tres y de manera cronologica se
presentan la protorrepresentacion, representacion y repercusiones. La creacion de
cosplay se encuentra ubicada en la protorrepresentacion, el proceso de realizacion
de cosplay es largo y podria verse como las fases de entrenamiento, el taller y
ensayo en las que en la primera parte el cosplayer antes de saber qué cosplay
realizara elige una serie, manga o video juego, realiza la investigacion de materiales
para realizar el cosplay y aun antes de terminarlo comienza con la seleccion de una

escena para comenzar los ensayos.

En la representacion podemos ubicar a la preseleccion, actividades diplomaticas
y la competencia donde se presenta el binomio cosplayer-audiencia. La audiencia
para el performance al igual que en la teatralidad ocupa un papel muy importante y
sin ella no podria realizarse el performance. La preseleccion y la competencia son
muy similares, lo que cambia es el lugar en el que se realizan y la cantidad de
espectadores, en México el escenario para la preseleccion es mas pequefio y no
cuenta con la iluminacién que se utiliza en Japon por lo que antes de la presentacién
se ensaya en el lugar y se modifica de acuerdo al lugar, los cosplayers no realizan
un calentamiento como tal, pero la mayoria toma el colocarse el cosplay como
“entrar en personaje” y el enfriamiento se realiza el retirarse el traje. Las actividades
diplométicas se realizan antes y después la competencia, consisten en visitas

guiadas y algunas reuniones recreativas.

Las repercusiones se presentan en el cosplayer y la audiencia. Los archivos y
memorias son bastantes debido a que el evento se digitaliza en video y fotografias
gue circulan por todo el mundo, el ganar el World Cosplay Summit puede convertir
a un cosplayer cualquiera en una celebridad del mundo otaku. Las repercusiones
tienen gran influencia en Japon ya sea con el aumento de turistas en su pais, la
ayuda en actividades de interés social y lo mas importante el cambio de perspectiva

respecto a las personas que realizan cosplay.
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Conclusiones

Los diagramas presentados anteriormente ayudaron de manera visual a ver, mas
que las relaciones los puntos en comun entre la teatralidad y el WCS, pero en el
caso del performance no se pudo encajar las partes del WCS con el performance,
que en lugar de un parecido se puede estudiar como un proceso, desde que se
comienza con la idea de representar a un personaje, pasando por la elaboracién del

cosplay hasta llegar a la presentacion delante de un publico.

Dentro de la primera parte encontramos que no todo puede ser considerado
teatralidad, que la teatralidad puede encontrarse no sélo en el teatro, pero que
dentro del WCS aunque existen semejanzas con la teatralidad como la creaciéon de
un espacio diferente al cotidiano, esta creacién de espacio que se realiza en la
teatralidad es basica para poder crear este lugar en el que lo que sucede es real
pero siempre esta condicionada a regresar al punto de inicio sin que afecte a los
ejecutantes, de esta creacion de espacio no son conscientes en el WCS. La
representacion de un personaje y no de si mismos como sucede en el performance
es otro de los puntos en los que coinsiden, también coinciden en la ley de exclusién
del no retorno aunque en el WCS no son conscientes de ello ya que lo hacen por
mero requerimiento técnico, todo termina una vez que termina la funcién, pese a

esas semejanzas no seria suficiente para considerar el WCS como teatralidad.

El performance puede referirse a jugar, experimentar, hacer y en ese sentido
podria entenderse el WCS como un performance, pero en cuanto a cruzar fronteras
Yy No representar un personaje sino ser el mismo, en ese sentido el WCS no es
performance, pero puede ser estudiado como performance. En el performance
existen mas complicaciones que en la teatralidad para encontrar su especificidad,
se mueve mas rapido y abarca cada vez mas tipos de representacion. Este trabajo

se enfoca principalmente en los estudios de Richard Schechner en los que se
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muestra una manera de estudiar casi cualquier cosa como un proceso de
representacion. En cuanto al WCS como proceso de representacion puede verse
que cuenta con elementos de ambas estructuras ya sea con la protorrepresentacion,
representacion y repercusiones, asi como la interaccidon entre productores,
creadores, intérpretes y participantes El WCS puede ser representacional durante
la competencia, pero al terminar la presentacion vuelve a ser una competencia que

puede ser estudiada por su proceso.

Pemos encerrar en un diagrama a los términos teatralidad y performance pero
es0 no implica que sea la Unica manera de hacerlo o la correcta, fue la mas indicada
para realizar este trabajo, pero la teatralidad y el performance son cambiantes y en
la mayoria de los casos la pelea no se encuentra entre la teatralidad y el
performance sino entre su version practica y la tedrica. Lo que en ocasiones quiere

excluir la teoria es eso que quiere incluir la practica.

De esto podemos concluir que pese a las similitudes que tiene el WCS con la
Teatralidad y el proceso de Performance, no es suficiente para autodenominarla con
alguno de estos términos. EI WCS es la representacion de una escena para una
competencia, no tiene la intencion de transmitir ningin mensaje ideolégico y no
tienen la intencidon de ser admirados por su interpretacion sino por la confeccion y
complejidad de realizacion de su cosplay, la recompensa para ellos no sélo es la
encarnacion de su personaje favorito sino la posibilidad de viajar al pais de sus

suefios y ser reconocidos a nivel mundial.
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en base a dibujos encuadrados en vifietas. El

A I comic también puede ser conocido como

historieta o tebeo dependiendo del lugar o
Akihabara

regidn en la que se haga referencia a él. El comic
El barrio de akihabara era conocido por la venta de

es una forma de arte que se ha popularizado
electrodomésticos baratos, hasta que llegaron especialmente en el siglo XX aunque podemos

encontrar varios antecedentes de esta forma de
relato en otros tiempos de la historia., 35, 36, 38,

los otakus y se ha convertido en el punto de
reunion para los cosplayers., 49

41,42
alteridad
Capacidad de ser otro., 9
anime
es un término que define a los dibujos animados de
origen japonés y también los elementos Comiket
relacionados con estos dibujos. En Japén, anime Convencién realizada dos veces al afio en Tokio,
se refiere a la animacion en general,, 3, 35, 36, donde los dibujantes aficionados tienen la
37,38,40,41,42,43,44, 45, 49, 63, 64 oportunidad de vender sus mangas., 35

___c 1

comics
El término comic es utilizado para designar a
aquellas formas de relato grafico que se arman
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Cosplay histrionicas

Etimoldgicamente del inglés “costume play” (juego Se aplica a la persona que actua o habla
de disfraces). Consiste en disfrazarse de algun gesticulando de manera exagerada y marcando
personaje (real o inspirado) de un manga, anime, excesivamente su expresion., 11, 12

pelicula, libro o videojuego., 2, 3, 4, 34, 36, 38,

41, 42, 43, 44, 46, 49, 50, 53, 55, 56, 57, 60, 64 L I

live action
Realizacidn de una serie o pelicula con actores
basada en un anime., 37

uélé
manga

E I es la palabra japonesa para designar a la historieta

en general. Fuera de Japdn, se utiliza

especificidad exclusivamente para referirse a los comics de
Cualidad y condicién de lo que es propio o este pais. Se traduce, literalmente, «dibujos
caracteristico de una especie o tipo., 5, 6, 7, 27, caprichosos» o «garabatos». Al profesional que
53, 60, 61

escribe o dibuja mangas se le conoce como
mangaka., 3, 35, 36, 37, 40, 41, 42, 43, 44, 49, 59,

H I 64

hentai
animacion o manga con contenido pornografico., 42
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v 1

NadiaSK
Nadia Baiardi, mejor conocida como NadiaSK,
cosplayer italiana., 36

marvel
es una editorial de comics estadounidense creada
en 1939, inicialmente con el nombre de Timely
Comics. Entre sus personajes emblematicos del
género superheroico se encuentran Spider-Man,
Capitan América, Iron Man, Hulk, Thor,
Wolverine, Daredevil, Magneto y los X-Men., 41

Miku Hatsune
Fue lanzada el 31 de agosto de 2007 para el
software de Vocaloid 2. El éxito de la campafia
llevd a Miku al punto de ser considerada la
primera idol virtual japonesa. Es un banco de voz
para el programa VOCALOID2, VOCALOID3 y
VOCALOIDA4. Su imagen llega a ser considerada y
personificada como una de las mas famosas idol o
virtuales japonesas, desarrollada por Crypton \—I

Future Media con la voz de la seiyuu Saki Fujita

Osu, Nagoya
es la cuarta ciudad mds grande de Japén. Localizada
en la costa del Pacifico en la regién de Chiibu, en
el centro de la isla de Honshdi, es la capital de la
prefectura de Aichi, 41

para la segunda version del programa de
sintetizacion de voz VOCALOID. Su nombre
proviene del japonés y su significado es, 10

otakus
Otaku Freeke - es muy comun en todas las
sociedades, el anime es un gusto mas entre otros

66


http://www.google.com.mx/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwiNo4zisLLSAhUo4IMKHUZgDWQQjRwIBw&url=http://nadiask.deviantart.com/art/Asuka-Evangelion-3-0-498054671&bvm=bv.148073327,d.amc&psig=AFQjCNHh2FKO1p2Q9v8EJ6QpnduVx9ikrw&ust=1488357151333144
https://www.google.com.mx/imgres?imgurl=http://www.kintetsu.co.jp/foreign/english/sightseeing/nagoya/img/area/img_nagoyaTop01.jpg&imgrefurl=http://www.kintetsu.co.jp/foreign/english/sightseeing/nagoya/area_01.html&docid=COlZktN5Hy-cLM&tbnid=J-Zjet9eJmi8qM:&vet=1&w=950&h=397&bih=471&biw=1051&q=nagoya&ved=0ahUKEwjMkPf3sLLSAhVF4YMKHUkRAnMQMwhBKBMwEw&iact=mrc&uact=8
http://www.google.com.mx/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjsjdXBrYXMAhXC74MKHbjWC5AQjRwIBw&url=http://marvel.com/images/gallery/videogame/139/images_from_marvel_heroes_2016&psig=AFQjCNHjlJsyfORLOu40jBDXv2Nh-FqeDw&ust=1460421850148386

de los que tiene, ademas’ de ser muy sociable.,
35, 36,42, 43, 44, 47, 49, 52, 60

1

Pokemon,
es una franquicia, que originalmente comenzé como
un videojuego RPG, pero debido a su
popularidad ha logrado expandirse a otros
medios de entretenimiento como series de

televisidn, juegos de cartas, ropa, entre otros,
convirtiéndose en una marca que es reconocida
en el mercado mundial. Actualmente conocido
por el juego pokemon go en donde los jugadores
capturan pokemons en realidad aumentada, 42

1

tnt
convencién de anime y manga realizada en el centro
de convenciones Tlatelolco y en expo Reforma
donde se realiza la eliminatoria del WCS México.,
36

s 1

Sailor Moon
es un clasico moderno del mangay la animacion, la
serie que revoluciond el género de las magic
girls, protagonizada por un grupo de chicas que
luchan por el amory la justicia., 44
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Anexo

Eliminatorias WCS en Méxco

El acceso a las convenciones como la TNT ha cambiado, en las primeras ediciones la entrada para
los cosplayers era gratuita, ahora existen diferentes tipos de pases dependiendo los invitados
especiales que se presenten. Para las eliminatorias del WCS el acceso al evento requiere un pase
preferente.
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Pese a la grandes esfuerzos de los cosplayers la discriminacion incluso en un evento organizado
para los fandticos, no se les permite cambiarse en los bafios por lo que algunos optan por hacerlo
en las calles o en algun rincén del centro de convenciones.

El esfuerzo se ve recompensado cuando comienzan a caminar y son solicitados por los fans como
verdaderos rockstars.
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Personaje *EL* de las chicas superior poderosas
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En ocasiones las fronteras entre el mundo real y la fantasia se disipan y nos muestran escenas con
las que no sofiamos, como cuando le pides a tu amigo Chewbacca que detenga el ascensor.
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Los cosplayers con mayor experiencia aprovechan para ser fotografiados por los kamekos
(fotografos de cosplay) quienes llevan su equipo profesional a las convenciones para después subir
las fotos en sitios de Internet.
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Los escenarios dentro de la convencion también dan espacio a la musica japonesa y grupos de baile
JPop.

La apertura de las eliminatorias del WCS México fue iniciada por un concierto de Chii Sakurami
seguido de un grupo de chicas que bailaban JPop.
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La presentacion de los equipos de este afio contd con solo 19 participantes, estos son algunos de
los equipos.

74



75



76



77



78



Al terminar las presentaciones el jurado se retira para elegir al ganador, mientras que los
espectadores disfrutan de un concierto con las canciones de anime cldsicas.
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Y finalmente la entrega de premios.

El embajador Yamada entrega el premio al equipo ganador, equipo dorilookos de Durango
presentando un fragmento del anime Trigun.
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