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Introduccién

El presente trabajo se enfoca directamente a analizar los casos especificos de tres
sujetos jovenes mexicanos que forman parte del grupo social relacionado a la

subcultura “Otaku” y que son denominados “Cosplayers”.

Un Cosplay es un disfraz hecho a partir de un disefio particular que un
miembro de la cultura Otaku confecciona y que se refiere a un disfraz de
personajes de comics, Anime, Manga, Videojuegos, peliculas, o algun disefio
propio. En el proceso creativo de los Cosplay se pueden presentar algunos
elementos caracteristicos de la cultura popular como el material con que estan
hechos, el disefio, la simbologia de los elementos, la apropiacibn de esos
elementos. Muestra también aspectos sobre la identidad del sujeto que al usar el
Cosplay se transforma completamente en el personaje que representa su disfraz,

ademas de otras cuestiones relacionadas con la creacion artistica de los Cosplay.

En las ultimas dos décadas el fendmeno del Cosplay ha surgido en México
debido al crecimiento de los seguidores que gustan de la cultura Otaku, Gamer, de
los comics y las peliculas. Debido a su reciente ingreso en la sociedad mexicana y
a la importancia que representan en la cultura juvenil de los grupos contra/sub
culturales, el analisis de este fendmeno esta pensado para arrojar un estudio
etnografico sobre las nuevas practicas culturales de este grupo. Al final de este
protocolo se encuentra un glosario de términos donde se definen algunos

conceptos de esta cultura y que son indispensables para comprenderla.
Planteamiento del problema

Debido a que el objeto de estudio de la presente investigacién es relativamente
muy nuevo, (los Cosplays y su produccién artistica) puede que surja el problema
de que no existe mucha informacion formal al respecto, por lo que esa es la

principal importancia de la investigacion.

Las préacticas artisticas de los jévenes “Cosplayers” encierran todo un

universo de significados y de sentidos que se manifiestan a través de la accion de



realizar un Cosplay, y que se podrian considerar como verdaderas “producciones
artisticas” por su técnica de elaboracion, el contexto social, la asimilacion de
elementos culturales externos, y su finalidad al jugar con el rol del “personaje

representado”.

Al analizar a profundidad las experiencias de los “Cosplayers” se busca
crear un trabajo etnografico que represente una investigacion de primera mano
sobre este fendmeno cultural del disfraz. De esta forma se busca comprender de
qué manera se presenta el Cosplay en los grupos juveniles modernos, para qué se
hacen, por qué se utiliza este fendmeno, con qué finalidad se hace, qué simboliza
para el joven todo este proceso artistico y como llegaron a formar parte de este
nuevo fenémeno cultural que a primera vista parece reciente pero que refleja la
tradicion humana de caracterizarse de personajes legendarios, fantasticos,

poderosos y divinos.
Objetivos

1-Conocer de manera profunda, clara y formal, el fendmeno cultural que es el
Cosplay partiendo de una investigacion cualitativa de su proceso creativo, ya que
no hay mucha informacion al respecto debido a que es un fenémeno relativamente

reciente.

2-Valorar de manera positiva a los Cosplays como productos culturales estéticos y
artisticos, ya que son obras que expresan y reinterpretan la realidad de los
creadores, y por lo tanto, deben ser concebidos como obras creativas y artisticas

complejas.

3-Conocer cdmo es el proceso creativo de los Cosplay y todo lo relacionado con
éste: el trabajo, la simbologia, la representacion y la identidad, asi como la manera

en que se presenta.

4-Profundizar, argumentar y reflexionar sobre las practicas culturales de la cultura

Cosplay.



5-Conocer los motivos por los cuales los jévenes se identifican con estos nuevos
fendmenos culturales provenientes de la globalizaciéon y el acceso a los nuevos

medios y tecnologias.
Hipotesis

En la presente investigacion se considera a la nueva practica del Cosplay entre los
jévenes mexicanos como un nuevo elemento que los ayuda a relacionarse con
otras personas que comparten 0 no sus gustos y que por el cual se necesita pasar
por un proceso artistico de creacidbn que cuenta con sus respectivos valores
estéticos, simbdlicos, ideoldgicos e individuales . Se considera que los Cosplayers,
al momento de realizar un Cosplay, realizan practicas relacionadas con la forma
en que se manipulan materiales diversos, con base en sus conocimientos sobre la
cultura Otaku y lo que surge se presenta de manera cercana a técnicas como la

cartoneria que se usa para la creacion de mascaras u otros elementos del disfraz.

También se presentan procesos en donde el simbolismo de los elementos
enriquece la finalidad del disfraz para que el Cosplayer pueda desempefiar el rol
del personaje al que representa. En todo momento se debe valorar esta practica
como un proceso creativo en donde varias habilidades se emplean para realizar el
producto final que es el Cosplay. Tal es el impacto de este fendmeno que incluso
en las convenciones especializadas de Anime/Manga, Videojuegos, peliculas,
comics, o algun lugar especializado, se llevan a cabo eventos donde se hacen
concursos de manera profesional en los cuales existen reglamentos muy firmes
para determinar la calidad de un Cosplay. Al Cosplay se le puede comparar con
otras practicas culturales como el grafiti, el performance, el arte popular, la pintura
u otra creacion artistica donde existe una finalidad, una identidad, un proceso
creativo y artistico que los jévenes usan como medio de expresion, de catarsis y
de autorrealizacion. ElI Cosplay es de esta manera, una creacion artistica que se
manifiesta en los grupos de jovenes pertenecientes a la subcultura Otaku. Es un
fendbmeno cultural donde se representan otros elementos de la realidad en el
individuo y que la manera en que se desarrolla es ludica e interactiva. El

Cosplayer se convierte realmente en el personaje.



Marco tedrico

Debido a que este es un tema relacionado con las practicas artisticas de grupos
culturales juveniles, se usa el apoyo teoérico de autores que dan su interpretacion
de précticas similares y de aquellos que ayudan a comprender los procesos
artisticos urbanos. En especial se utilizaran conceptos que ayuden a comprender
algunos términos nuevos en cuanto a grupos culturales juveniles, incluyendo,
ademas, el apoyo teorico necesario para poder realizar de manera correcta este
trabajo etnogréfico. Se usa ademas el apoyo teodrico en cuanto a estudios de

Estética y sus categorias, asi como algunos aportes sobre estudio del arte.
Limites de estudio

En la presente investigacion me enfocaré Unicamente en la interpretacion de la
produccion artistica de los Cosplay incluyendo sus procesos creativos, enfoques, y
otros elementos. No se profundizard& mucho en la cultura Otaku, que es mas
general y que necesita otro tipo de amplitud, por lo que sélo se expondran algunos
breves datos de su contexto histérico con el fin de facilitar la comprension de
algunos detalles. Por lo tanto, sélo me enfocaré en la cultura del Cosplay partiendo
de la investigacion realizada a los sujetos de estudio. A su vez se intentara no
profundizar en las cuestiones psicolédgicas de los sujetos ni de algun otro miembro
de la cultura Otaku/Cosplay.

Justificacion

La importancia de esta trabajo radica en la necesidad de una investigacion formal
en temas relacionados con la juventud actual, debido a que las instituciones solo
se basan en meras especulaciones (como lo han demostrado algunas
investigaciones de periddicos y algunos profesores investigadores de varias
universidades) y que en base a esas especulaciones se crean medidas estériles
para satisfacer las necesidades de los jovenes. Se necesita ademas formular
medidas para conocer la realidad en la que los jévenes se encuentran actualmente

sumergidos en relacion con la evolucion de la cultura y las nuevas tecnologias.



Esto es una responsabilidad que yo, siendo un universitario comprometido
con el modelo educativo de la UACM, le debo a la comunidad para lograr
reconocer muy bien los problemas que en ella se presentan y que en este caso
relacionan a los sujetos mas importantes de la actual cultura globalizada y que son
los jovenes de la Ciudad de México. Por estos motivos considero muy importante
estudiar a sujetos que se encuentran tan intimamente relacionados con los grupos
culturales surgidos a partir de nuevos elementos y gustos culturales de los cuales
los jovenes toman nuevas maneras de relacionarse entre si, de expresar
inquietudes o ideas, y que refleja los procesos creativos de la juventud abierta a

otros topicos.
Metodologia

En la presente investigacion se considera a la metodologia cualitativa como la mas
adecuada para la obtencién de datos requeridos, siendo el trabajo de campo,
entrevistas a profundidad como las herramientas principales que brindaran los
datos necesarios para estructurar la investigacion. Los fundamentos tedricos que
se necesita abordar estaran relacionados con teorias sobre la estética y la

creacion artistica, entre otros puntos relacionados a la creatividad y al individuo.

Ademas de la labor del investigador por mantener una relacién cercana a
estas nuevas practicas culturales, que es el Cosplay, se requiere conocer mas a
fondo el contexto social del fenémeno, asi como frecuentar aquellos lugares
especializados donde se desenvuelven jévenes Cosplayers en la Ciudad de
México, sin olvidar que el objetivo claramente es el proceso creativo de un

Cosplay.

Para esta labor se necesita convivir cercanamente con los sujetos de
estudio y registrar toda la informacion necesaria que se relacione con el proceso
artistico de un Cosplay. Se piensa mantener un diario de campo dentro de las
expos, entrevistar sobre varias cuestiones a los sujetos, llevar a cabo una

observacion participante en el proceso creativo de un Cosplay y en aquellos



lugares donde se aglomeran masivamente los Cosplayers para ejercer la practica

de disfrazarse y llevar a cabo la finalidad del mismo (el Cosplay).
Apartado metodoldgico
¢, Qué es el método?

Para conocer como se aplicé la metodologia cualitativa en esta
investigacién, me permito hacer este apartado para desarrollar y explicar qué se
entendio por el “método” partiendo desde ciertos puntos tedricos y practicos de

diversos autores.

Primeramente, citaré la definicién de -método- de un diccionario filosofico:

“Método: (lat. Methodus) EI término tiene dos
significados fundamentales: 1) Toda investigacién
u orientacion de la investigacién. 2) Una particular
técnica de investigacion. El primer significado no
se distingue del de “investigacion” o “doctrina”. EI
segundo significado es mas restringido e indica
un procedimiento de investigacion ordenado,
repetible y autocorregible que garantiza la
obtencion de resultados validos.™

Asi mismo, méas adelante se puede encontrar una definicion desarrollada de

“‘metodologia”:

“Metodologia: Con este término se pueden
entender cuatro cosas: 1) la logica o la parte de la
l[6gica que estudia los métodos. 2) la légica
trascendental aplicada. 3) el conjunto de los
procedimientos metodicos de una ciencia o de
varias ciencias. 4) el analisis filosofico de tales
procedimientos.” 2

De esta manera se puede conocer con este significado que el término
“‘método” y “metodologia” se aplican directamente a un procedimiento cientifico
comprobable, paso a paso, y que ayuda a ordenar los puntos clave de accién en

una investigacion para poder conocer ciertos resultados.

! Diccionario Filoséfico de Nicola Abbagnano. FCE. México. 1974. Pp784.
% Ibidem. pp785.



Existen una diversa variedad de medios de aplicaciéon de una metodologia
en una investigacion como por ejemplo, la diferencia entre método cualitativo y el
método cuantitativo. El primero es una investigacion directa, profunda, subjetiva y
personal, donde el objetivo es mezclarse en la realidad de los objetos/sujetos de
estudio para conocer cierta informacién y que ademas se centra en conocer el
punto de vista subjetivo de la investigacion. El segundo método se centra en una
variante cuantificable, cientifica, con tendencias obijetivas, en donde la forma de
abordar a los objetos o sujetos de estudio es indirecta, superficial, meramente
ajena a los sujetos con el fin de obtener solo la informacién solicitada por el

investigador.
El papel del investigador en la investigacion

Dentro de una investigacion, la participacion del investigador es tan importante
como la participacion de los sujetos de estudio ya que, dependiendo de la visién
del investigador y sus inquietudes intelectuales, sera lo que variara en el enfoque
de la investigacion. A continuacion se presenta literalmente y a manera de apoyo,
la opinion de Pedro Olea Franco y su interpretacion de la necesidad de una
comprensién mas extensa del investigador y su relacion con el método en una

investigacion:

(La tarea de un investigador)... si entendemos el
acto de investigar como el indagar algo, reunir
datos en torno a un asunto, ampliar los
conocimientos que poseemos al respecto a
cualquier tema, todos los seres humanos
investigamos. Pero pocos lo hacen con método,
porque desean aprovechar sus esfuerzos en la
creacion de nuevas obras...La investigacion no es
una ciencia, se trata de una técnica que logra, con
el manejo de los métodos propios de las
disciplinas que integran el conocimiento humano,
la reunion y el discernimiento de datos que pueden
aprovecharse en un enfoque, enteramente
personal y nuevo, del asunto que hayamos
elegido.’

? Olea, Franco. Pedro. “Manual de técnicas de investigacion documental”. Editorial Esfinge. 1988. Mex.
Pp17-18. “Capitulo 1. La tarea del investigador”



Como se ha expuesto ya, un método es una ayuda valiosa para todo aquel
que desee obtener buenos resultados en una investigacion. Olea Franco
reflexiona al respecto sobre el acto de investigar: es una cualidad humana, una
necesidad, una tendencia, algo que es propiamente intrinseco del intelecto
humano y para poder obtener resultados fiables, con caracter formal y de mayor

trascendencia, los investigadores deben apoyarse confiablemente en el -método-.

Mas adelante, Olea Franco continla expresando lo que considera como las
caracteristicas propias de un investigador y menciona las metas que éste debe

cumplir y que lo motivan a realizar una buena investigacion:

El que investiga inquiere en torno suyo y hace que
sus conocimientos sean mas profundos. Las
verdades que alcanza con su tarea no las quiere
para si mismo, pues el investigador debe carecer
de egoismo. Su trabajo adquiere verdadera
significacion cuando se convierte en una,
conferencia, en un articulo...si investigamos,
captaremos mejor las circunstancias en las que
estamos inmersos, seremos Utiles a los demas
porque explicaremos los problemas que
descubramos y propondremos soluciones. El
proceso de busqueda, de hallazgo, sintesis y
rechazo es necesario en el avance dialéctico que
sostiene a todas las civilizaciones, pues éstas
crecen y se perfeccionan mientras una actitud
reflexiva enjuicia sus logros y replantea sus
aspiraciones, pero mueren cuando dejan de
autoanalizarse. Dentro de las muchas razones que
mueven al investigador a desarrollar su tarea,
vamos a sefialar las siguientes:

A. Conocer la verdad.

B. Ampliar la informacion de un tema.

C. Comprender fendbmenos fisicos y sociales
D.  Enriquecer su ambiente cultural.”

Segun esta definicibn muy humanista de las tareas que envuelven a un
investigador, Olea Franco menciona que un investigador es como un Prometeo
que, sin egoismo ni ninguna desviacion personal, trata de llevar la luz de la verdad
con sus resultados obtenidos para garantizar un desarrollo de la sociedad humana
misma. Menciona ademas la importancia de las sociedades por “autoanalizarse a

si mismas”, ya que esto le garantiza un desarrollo pleno. Ademas, menciona Olea

* Ibidem. Pp18-19.



Franco que las principales razones que nacen en un investigador son conocer la
verdad, ampliar la informacién, comprender varios fenébmenos sociales y fisicos y
enriquecer su ambiente cultural. Sobre esto Ultimo, es preciso mencionar que mi
papel como investigador en este trabajo, varios de estos puntos los considero muy
importantes, ya que la busqueda de la verdad la comparto y la necesidad de
ampliar la informacion sobre el tema es uno de mis compromisos como
investigador social, ya que actualmente no se encuentra mucho material formal de

este tema relativamente nuevo que es el Cosplay.

Para enriquecer el concepto de método en este espacio, analizaré otro tipo de
concepto de Mario Bunge sobre el papel de los investigadores ante sus
investigaciones y resultados que muchas veces no son los esperados:

En efecto, los cientificos no sélo procuran
acumular elementos de prueba de sus
suposiciones multiplicando el nUmero de casos en
qgue ellas se cumplen; también tratan de obtener
casos desfavorables a sus hipotesis, fundandose
en el principio l6gico de que una sola conclusién

gue no concuerde con los hechos tiene mas peso
gue mil confirmaciones. °

De esta manera, Bunge menciona que los cientificos no se cierran Unicamente
a buscar pruebas de que sus hipétesis son ciertas, ya que como dice Bunge, es
mas valiosa una contradiccién, porque prueba que las hip6tesis se someten
constantemente a prueba y lejos de desanimar a los investigadores, esto les

ayuda a centrarse y esforzarse por “dar con la verdad” como decia Olea Franco.
La metodologia cualitativa

El tipo de metodologia que se usa en la presente investigacion es de caracter
cualitativo. Como una primera definicion de ésta, expondré a continuacion una

definicion brindada por Taylor & Bogdan sobre la metodologia cualitativa:

El término metodologia designa el modo en que
enfocamos los problemas y buscamos las
respuestas. En las ciencias sociales se aplica a la
manera de realizar investigacién... la frase
metodologia cualitativa se refiere en su mas

> Bunge, Mario. La Ciencia, su método y su filosofia. Editorial NUEVA IMAGEN. México, 1993. Pp14.



amplio sentido a la investigacion que produce
datos descriptivos, las propias palabras de las
personas, habladas o escritas, y la conducta
observable. Como los sefiala Ray Rist (1977), la
metodologia cualitativa, a semejanza de la
metodologia cuantitativa, consiste en mas que un
conjunto de técnicas para recoger datos. Es un
modo de encarar al mundo empirico:

1) La investigacion cualitativa es inductiva:
ya que los investigadores desarrollan conceptos,
intelecciones y comprensiones partiendo de
pautas de los datos y no recogiendo datos para
evaluar modelos, hipotesis o teorias
preconcebidos. En los estudios cualitativos los
investigadores siguen un disefio de la
investigacion flexible.

2) En la metodologia cualitativa el
investigador ve al escenario y a las personas
en una perspectiva holistica: el investigador
cualitativo estudio a las personas en el contexto de
su pasado y de las situaciones en las que se
hallan.

3) Los investigadores cualitativos son
sensibles a los efectos que ellos mismos
causan sobre las personas que son el objeto
de su estudio: En la observacién participante
tratan de no desentonar en la estructura, por lo
menos hasta que han llegado a una comprension
del escenario. En las entrevistas en profundidad
siguen un modelo de una conversaciéon normal y
no un intercambio formal de preguntas vy
respuestas.

4) Los investigadores cualitativos tratan de
comprender a las personas dentro del marco
de referencia de ellas mismas: Para la
perspectiva fenomenoldgica y por lo tanto para la
investigacién cualitativa es esencial experimentar
la realidad tal como otros la experimentan. Los
investigadores cualitativos se identifican con las
personas que estudian para comprender como ven
las cosas.

5) El investigador cualitativo suspende o
aparta sus propias creencias, perspectivas y
predisposiciones: Tal como lo dice Bruyn (1966)
el investigador cualitativo ver las cosas como si
ellas estuvieran ocurriendo por primera vez. Nada
se da por sobrentendido. Todo es un tema de
investigacion.

6) Para el investigador cualitativo, todas las
perspectivas son valiosas: Este investigador no
busca la verdad o la moralidad sino una
comprension detallada de las perspectivas de
otras personas. A todos se les ve como iguales.

7) Los métodos cualitativos son
humanistas: Los métodos mediante estudiamos a
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las personas necesariamente influyen en el modo
en que las vemos. Si estudiamos a las personas
cualitativamente, llegamos a conocerlas en lo
personal y a experimentar lo que ellas sienten en
sus luchas cotidianas en la sociedad.

8) Los investigadores cualitativos dan
énfasis a la validez en su investigacion: Los
métodos cualitativos nos permiten permanecer
préximos al mundo empirico. (Blumer, 1969) Estan
destinados a asegurar un estrecho ajuste entre los
datos y lo que la gente realmente dice y hace.
Observando a las personas en su vida cotidiana,
escuchandolas hablar sobre lo que tienen en
mente, y viendo los documentos que producen, el
investigador cualitativo obtiene un conocimiento
directo de la vida social, no filtrado por conceptos,
definiciones operacionales y escalas
clasificatorias.’

Estos son algunos puntos que Taylor & Bogdan expresan sobre lo que

contiene una metodologia cualitativa, misma que he aplicado en la presente

investigacion sobre el Cosplay y que mas adelante detallaré en cuanto a la

observacion participante y las entrevistas a profundidad.

Las entrevistas a profundidad.

Para comprender este apartado y sus posteriores aplicaciones en las entrevistas

propias de la investigacion, asi como su alcance y desarrollo, nuevamente

recurro al apoyo de Taylor & Bogdan para definir los marcos de accion en la

investigacion, al exponer lo que consideran de la definicion de entrevistas a

profundidad:

Las entrevistas cualitativas han sido descriptas
como no directivas, no estructuradas, no
estandarizadas y abiertas, Utilizamos la expresion
“entrevistas en profundidad” para referirnos a este
método de investigaciébn  cualitativo.  Por
entrevistas cualitativas en profundidad
entendemos reiterados encuentros cara a cara
entre el investigador y los informantes, encuentros
éstos dirigidos hacia la comprension de las
perspectivas que tienen los informantes respecto a
sus vidas, experiencias o situaciones, tal como las
expresan con sus propias palabras. Las
entrevistas en profundidad siguen el modelo de

®s.J. Taylor y R. Bogdan. “Introduccién a los métodos cualitativos de investigacion.” “Metodologia

cualitativa.”
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una conversacién entre iguales, y no un
intercambio formal de preguntas y respuestas. El
rol implica no soélo obtener respuestas, sino
también aprender qué preguntas hacer y como
hacerlas... las entrevistas en profundidad parecen
especialmente adecuadas en las situaciones
siguientes:

1) Los intereses de la investigacién son
relativamente claros y estan relativamente bien
definidos.

2) Los escenarios y las personas no son
accesibles de otro modo.

3) El investigador tiene limitaciones de tiempo.
4) La investigacion depende de una amplia
gama de escenarios y personas.

5) El investigador q]uiere esclarecer
experiencia humana subjetiva.

De esta manera se exponen los principales puntos en donde las entrevistas

pueden darse para auxiliar a una investigacion. Estos datos pueden ayudar al

investigador al momento de decidir la metodologia que llevara a lo largo de su

pesquisa y si estas técnicas le sirven de manera confiable y directa garantizando

gue los resultados son los mas cercanos a la realidad de los sujetos de estudio.

Otro aspecto importante dentro de la metodologia cualitativa y dentro de las

encuestas a profundidad, es la importancia de seleccionar a los principales sujetos

a lo que se les aplicara dichas encuestas.

Taylor & Bogdan nuevamente auxilian a los investigadores sobre el proceso

de seleccion de sujetos y que en lo personal me sirvié para lograr identificar a los

principales sujetos en mis entrevistas:

Ni el nimero ni el tipo de informantes se especifica
de antemano. El investigador comienza con una
idea general sobre las personas que entrevistara y
el modo de encontrarlas, pero esta dispuesto a
cambiar de curso después de las entrevistas
iniciales. Es dificil determinar a cuantas personas
se deben entrevistar en un estudio cualitativo.
Algunos investigadores tratan de entrevistar al
mayor namero posible de personas familiarizadas
con un tema o acontecimiento... lo importante es
el potencial de cada “caso” para ayudar al

” Ibidem. Pp100-106.
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investigador en el desarrollo de comprensiones
tedricas sobre el 4rea estudiada de la vida social.?

De esta forma podemos hacernos una idea del proceso de seleccion de
informantes que ayuden a crear buenos lazos entre el investigador, su busqueda y

los resultados que esperaba encontrar.

En un trabajo académico editado por la UACM titulado Antologia de
Metodologia Cualitativa, la cual me ha ayudado bastante para abordar
correctamente el tema de las entrevistas, existe un apartado donde se trata
exclusivamente el tema de las entrevistas a profundidad. En este apartado,
Aceves Lozano menciona sobre el papel del investigador en el momento de la

entrevista, resaltando la importancia de la misma:

Recolectar, manipular y ponerse a trabajar con la
subjetividad, la materia prima del historiador oral,
es una empresa que demanda un procedimiento
complejo, multiple y preciso, desde el momento del
arranque. No sélo en cuanto a los controles y
verificaciones que se requieren para incorporar
relativas dosis y presencias de objetividad, sino
mas bien, en la empresa de exposicion y precision
del proceso de construcciébn de las fuentes
orales.... De modo muy general, podemos decir
gque se atienden cuatro momentos 0 pasos
necesarios: A) la necesidad de plantearse un
problema central, o sea, la cuestibn de la
problematica. B) la cuestion de los procesos de la
investigacidon, una heuristica especifica. C) los
esquemas y procesos de critica de las fuentes. D)
el proceso del analisis/sintesis, o sea, un enfoque
mas hermenéutico. °

Este punto, entre otros relacionados con el proceso de la metodologia
cualitativa, se maneja dentro de esta antologia que relne varios apartados de
otros autores para lograr una buena comprensién de esta metodologia, lo cual
resulta en un material extenso, disciplinado y enfocado Unicamente en la

metodologia y su estudio.

¥ Ibidem pp108-111.
? Aceves, Lozano. “De los tipos de proyectos y evidencia oral”. Antologia de Metodologia Cualitativa. UACM.
Biblioteca del estudiante. 2005.
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Nuevamente quisiera mencionar el trabajo de otro autor que incluy6 su aporte
en la antologia ya mencionada. Rosana Guber en su aporte reflexiona también
sobre el papel del investigador ante un estudio que amerita profundizar en las
perspectivas subjetivas de los sujetos de estudio:

El encuentro entre investigador y pobladores,
segln muestran las técnicas etnograficas, esta
atravesado por una tension fundante: los usos e
interpretaciones del “estar alli” para el
investigador/miembro de otra cultura o sociedad, y
para los pobladores/informantes, que las técnicas
con su flexibilidad permiten identificar y analizar.
Pero esta flexibilidad descansa en el investigador
gue transforma a las técnicas de recoleccion de
informacion en partes del proceso de construccion
del objeto de conocimiento. En esta busqueda,
donde descubre simultaneamente lo que busca y
la forma de encontrarlo, el investigador se

convierte en la principal e irrenunciable
herramienta etnografica. ™

De esta manera Guber reafirma la responsabilidad del investigador y los
puntos a seguir dentro de una recoleccion de datos, afirmando que el investigador
es la principal herramienta para dicha tarea.

La seleccidn de los sujetos de estudio para la presente investigacion

En la presente investigacion, y partiendo de estas descripciones de seleccion de
informantes y contenidos de las entrevistas a profundidad, fue que los sujetos de
estudio se presentaron de la siguiente manera: se han seleccionado 3 sujetos en
especial, todos estudiantes de la UACM Cuautepec, de entre 20 y 27 afios de
edad, a los cuales se les aplicé una entrevista a profundidad con el fin de conocer
sus experiencias en la practica cultural del Cosplay y del proceso creativo inmerso

en dicha practica.

Entre otras cosas se les pregunta sus antecedentes en esta practica, sus
motivaciones, experiencias, identidad en el circulo social Otaku, expectativas,
opiniones sobre temas relevantes del mundo Cosplay, su iniciacion en estas

practicas, la forma en que ellos se relacionan con otros Cosplayers y la sociedad

'% Guber, Rosana. Cap 5. “El investigador en el campo” Antologia de la Metodologia Cualitativa. UACM.
Biblioteca de estudiante. 2005. Pp 80.
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en general, asi como la respuesta de esta ultima frente a los nuevos fendmenos

culturales como lo es el Cosplay en nuestro pais.

Posteriormente se expondran los datos particulares de estos sujetos entre
otras cosas, pero lo relevante que cabe mencionar en este apartado es que estos
tres cumplen con los requerimientos necesarios para cubrir la investigacion aqui
establecida. Los sujetos investigados representan un buen fragmento del grupo
mayor de Cosplayer que define a la investigacién. Aunque el proceso para
seleccionarlo no fue facil, ya que muchos otros sujetos que se encuentran en el
mismo medio no fueron considerados para la investigacion debido a ciertas
limitaciones espaciales, temporales y demas, los sujetos seleccionados

representan una buena parte de lo que se quiere encontrar.

En un principio se habia considerado que los sujetos fueran de todas partes de
la ciudad de México para garantizar una mayor cobertura, pero segun el efecto de
“Snowball” planteado por los autores, esto requeriria una investigacion mayor
llegando incluso a aquellos sujetos que se dedican profesionalmente y que no
acceden facilmente a esta clase de investigaciones. Por lo tanto, la idea de
seleccionar a sujetos de estudio que forman parte de la base de aquellos sujetos
que en general hacen la practica del Cosplay en nuestro pais resulté un verdadero
reto, ya que nos enfocamos directamente en personas que aparte de compartir
sus gustos dentro de esta subcultura que es la Otaku, representan un gran
eslabon en la busqueda de la identidad de los estudiantes de la UACM, ya que los
tres son estudiantes universitarios de esta nuestra Casa de Estudios, dandole un

enfoque mas personalizado a esta investigacion.

En cuanto a mi papel como investigador, presento la iniciativa de buscar a
estos sujetos y comentarles la importancia de la investigacion, sus alcances y sus
metas. Debido a que no hay mucha investigacion formal ni materiales extensos
sobre el mundo Otaku y Cosplay en nuestro pais, esta tarea de investigar los
nuevos fendmenos culturales es considerada como una accién pionera para
conocer los nuevos terrenos de la transformacion cultural en nuestro pais y es ahi

donde radica su importancia para la UACM.
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Lo anterior se menciona porque se considera a este apartado como los pasos
a seguir dentro de la presente investigacion y a su vez sirve como una
introduccion para el capitulo siguiente donde se presentan las entrevistas a
profundidad realizadas a los sujetos seleccionados que son estudiantes de la
UACM que cuentan con una amplia experiencia en el mundo Cosplay en México y
sirven como eslabones para poder comprender la importancia del proceso creativo

que conlleva este nuevo fenémeno cultural
Escenario

Principalmente el campo de trabajo sera el lugar donde los Cosplayers realizan el
proceso creativo de un Cosplay, incluyendo la zona de trabajo, los lugares donde
adquieren sus materiales u algun otro objeto de importancia; las convenciones de
comics y las plazas especializadas donde se reunen los Cosplayers; los sitios
donde se lleven a cabo las entrevistas y si la investigacion lo permite; algun taller
especializado donde se fabriquen los utensilios secundarios de los Cosplay como
armas, armaduras u otros aditamentos. Todos estos sitios se localizan

frecuentemente en El Centro de la Ciudad de México.
Participantes

Se considera que los participantes son joévenes Cosplayers de la UACM
Cuautepec que se encuentran sumergidos en la cultura Cosplay/Otaku y que
frecuentan los sitios publicos como plazas o convenciones donde muestran sus
disfraces. Estos Cosplayers deben contar con la habilidad de hacer sus propios
Cosplay por lo que nos enfocaremos Unicamente en el proceso creativo de los
mismos. En las entrevistas se detallara un poco la personalidad de los sujetos de

estudio.
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Glosario de términos

Como se menciona en la introduccién, se expresa a continuacion un glosario para
la buena comprensién de los conceptos que se presentan en la cultura Cosplay.
Dichos conceptos los he simplificado y se presentan de manera en que el contexto

sea el mismo en todo el desarrollo de la investigacion.

Anime: Animacidén de origen japonesa que cuenta con sus elementos estéticos
propios y que actualmente se ha difundido en todo el mundo. Tuvo sus origenes a
mediados del siglo XX en Japon con influencias occidentales y durante un periodo
de crisis de posguerra en el pais del sol naciente. Aunque dentro del Anime
existen varios géneros diferentes destinados a un igual diverso publico, es
principalmente de aqui donde los Cosplayers sacan la esencia para la realizacion

de los Cosplay.

Arte: La manifestacion de la actividad humana en donde se expresa una realidad,
un lenguaje, una vision desinteresada que sirve para interpretar el mundo real o
imaginado, ya sea por medio de recursos sonoros, plasticos o linguisticos. A
dichas obras se le pueden adjudicar ciertos valores estéticos dependiendo el

contexto.

Cosplay: Se podria entender que el Cosplay es un disfraz creado por un Otaku o
alguien mas con el fin de jugar el rol de algun personaje de Anime/Manga,
Videojuegos/ciencia ficcion o peliculas al disfrazarse. Es una actividad que se ha
convertido en un fendmeno cultural que puede ejercerse de manera casual o
profesional. Es una actividad en la cual existe un proceso creativo y que ayuda
relacionar a jévenes con los mismos gustos. Es una actividad cultural semejante al
grafiti, la danza, la pintura, el arte popular, el performance, y otras actividades
culturales urbanas. En el Cosplay estan presentes varios elementos estéticos,
culturales, simbdélicos y de identidad desde el inicio del proceso creativo. Cosplay
significa literalmente jugar a Disfrazarse. ** Dependiendo de las técnicas artisticas

que se apliquen al momento de crear el Cosplay sera lo que determine su calidad,

" http://frikiplaza.com/noticias/cosplay_mariju
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aunque algunas técnicas artisticas se encuentran muy cercanas a las artes

populares como la cartoneria, el trabajo en madera y en metales.

Cosplayer: Aquel sujeto que se relaciona directamente con el Cosplay y participa
dentro del proceso creativo del mismo. Es aquel que se expresa y autorrealiza en
el Cosplay al jugar el rol del personaje representado. Puede ser profesional o un

aficionado.

Cultura: La cultura es todo aquello que crea el ser humano. Es toda aquella
creacion que abarca todos los campos de la vida humana. Es contrario a la
naturaleza y se mantiene dindmica con el paso del tiempo ya que se va
transformando al integrar nuevos elementos a su contexto. La cultura puede variar
desde un grupo de personas que viven en una sociedad primitiva hasta las que
viven en las mas grandes civilizaciones. Todas son resultado de culturas pasadas
que han sabido transmitir conocimiento a través de objetos que sobreviven en el
tiempo y que educan sobre los conocimientos. Esos objetos son el patrimonio que
se hereda a las futuras generaciones y son los que dan la identidad y representan
las pruebas tangibles de la existencia de dichas culturas. Son creaciones por lo
tanto. Toda cultura es creacion, son acuerdos y es conocimiento que se transmite

y se va transformando.?

Estética: Rama de la filosofia que se encarga de estudiar y profundizar sobre la
sensibilidad, la percepcion, la belleza, el buen gusto en las obras humanas. El
valor estético se puede entender como una cualidad que tiene un objeto u obra el
cual produce una emocion en el espectador que contempla dicha obra. Puede
existir un efecto estético al contemplar alguna obra de la naturaleza que conmueva

al espectador. Toda obra humana esta sujeta a un juicio estético.

Gamer: Un Gamer es aquella persona que encuentra su aficion en los
Videojuegos. Literalmente significa “jugador”, por lo que se aplica al contexto de

jugar Videojuegos. Aunque un Gamer puede llegar a ser un apasionado seguidor

“Debido a la gran diversidad de definiciones al respecto por otros autores, escojo este concepto propio que
ha sido trabajado poco a poco en mi transcurso por la carrera de Arte y Patrimonio Cultural en la UACM.
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de alguna franquicia de Videojuegos o de algun personaje, puede o no darse el

caso de que sea Otaku, Geek o Cosplay.

Geek: Segun la definiciébn general, es aquella persona que encuentra fascinacion
en los temas de tecnologia e informéatica. Aunque también es un concepto
extranjero, en México se le puede relacionar con la cultura Otaku en cierta

manera.

Identidad.- Identidad es aquello que nos hace ser personas con elementos
simbdlicos y culturales con los cuales nos sentimos identificados con otros sujetos.
Viene aqui la idea de” lo nuestro” y “lo ajeno”. Todos los miembros de una
sociedad se sienten identificados tanto de manera individual como colectiva a lo
gue se llamarian grupos. Existen diversas formas de identidad que van por
niveles, una de ellas es la identidad nacional en donde es el patrimonio historico y
cultural lo que hace posible ese proceso de identificacion en la sociedad. Existe
esta identificacion por que los habitantes tienen un contexto histérico con el que se
identifican ya sea por que comparten un espacio y una herencia cultural en comun.
Para enriquecer dicho concepto me permito mencionar textualmente lo que

Gilberto Giménez comenta sobre la identidad:

Digamos, entonces, que la identidad se halla
siempre dotada de cierto valor para el sujeto,
generalmente distinto del que confiere a los demas
sujetos que constituyen su contraparte en el
proceso de interaccién social. Y ello es asi, en
primer lugar, porque “aun inconscientemente, la
identidad es el valor central en torno al cual cada
individuo organiza su relacién con el mundo y con
los demas sujetos (en este sentido, el “si mismo”
es necesariamente  «egocéntrico»)”. Y en
segundo lugar, “porque las mismas nociones de
diferenciacion, de comparacion y de distincién,
inherentes [...] al concepto de identidad, implican
I6gicamente como corolario la busqueda de una
valorizacibn de si mismo con respecto a los
demas.™

Interculturalidad.- La interculturalidad se entiende de muchas maneras, pero

siempre va encaminada a la superacion del multiculturalismo, ya que aporta una

13 ~. P . . , . . .
Giménez, Gilberto, “Materiales para una teoria de las identidades sociales”
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idea de intercambio junto al enriquecimiento. Se plantea el respeto a la diversidad
cultural. Es una interaccion que por su medio logra una diferenciacion. Es el
contacto entre miembros de varias culturas, por lo mismo, entran en convivencia
distintos elementos como la lengua, las religiones, creencias, costumbres y formas

de ver el mundo.

Joven: Se entiende por joven a aquel individuo que se encuentra en una etapa
previa a la madurez y que su edad oscila entre los 12 y 39 afios de edad. Aunque
existe una amplia variedad de conceptos en distintas areas de investigacion, se
considera como valida la que aqui se presenta. Un joven es aquel sujeto que
presenta rasgos y caracteristicas psicolégicas, culturales, individuales-colectivas,
fisicas y emocionales que lo hacen propenso a seguir ciertos impulsos con el fin
de ganar experiencia. Dado a que algunos de los anteriores rasgos también se
presentan en adultos, sbélo se consideran en la presente investigacion aquellos
sujetos que se encuentran dentro del rango de edad ya mencionado. Entiéndase
por -joven- ademas, un sujeto dentro del rango de edad mencionado de
nacionalidad mexicana, hombres y mujeres, y que actualmente se desarrollan en

el ambito social.'*

Manga: Es una palabra japonesa que se refiere a los comics japoneses en
general. Aunque este concepto tiene mas tiempo en la cultura nipona, el concepto
actual se presenta desde el siglo XX al igual que el Anime. Mantiene
caracteristicas estéticas con el Anime, incluso algunas historias antes de ser
animacion especializada comienzan a difundirse por medio de la historieta en
blanco y negro impresa, que es el comic japonés. Tiene varios géneros y un
publico preferencial. En México existen algunas ediciones de Manga que aun se

mantienen desde hace mucho tiempo.

Otaku: Aunque este concepto es de origen japonés y se usa no solamente en una
sola categoria de gustos, aqui en México se usa este concepto para englobar a

todos aquellos sujetos que tienen fuertes intereses en el Anime, Manga, los

14 . . . . . . .z
Con base a referencias de investigadores como Marissa Escribano y la Dra. Elisa Barro Gutiérrez, entre
otros.
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Videojuegos, peliculas, literatura, la musica, ciencia ficcion, etc. Su significado
original en Japon es despectivo y se refiere a una persona con aficiones
enfermizas hacia cierto tema como alguna animacion, autor, practica o pasion. En
México este concepto se toma de manera menos violenta y se usa para reconocer
aguellos seguidores del Anime o Manga o Videojuegos, aunque estos ultimos ya
se consideran “Gamers”. Un Otaku es aquel que expresa abiertamente su pasion
por la animacién o el Manga de diversas maneras, ya sea desde usando imagenes
en su vestimenta que lo caracterizan como pines, camisas, mochilas, peluches,
nicknames en redes sociales, creaciones de Fanfics (creacion literaria) o Fanarts

(dibujo, pintura, animacién) hasta el Cosplay mismo, entre otros elementos.

Proceso creativo: Se entiende como un proceso interactivo donde participan
varios elementos intermedios antes de conseguir un producto final. ES un proceso
donde se aplican las habilidades del sujeto usando algunas herramientas o
técnicas artisticas. Se aplica para desarrollar todo tipo de obras artisticas y los
puntos importantes van desde la investigacién de las técnicas o el contenido, el
uso de materiales, la aplicacion de elementos estéticos, el valor simbdlico que se
le otorga a los materiales o a la obra final, entre otros aspectos. Estos elementos

estan presentes en el Cosplay.

Simbolo: Un simbolo es un signo que se encuentra en representacion de algo
mas. Se necesita conocer, interpretar y comprender. Como es una relacién entre
un significado y un objeto se necesita conocer el cédigo para poder interpretar el
simbolo. Un simbolo es aquella representacion que se usa cuando no es posible
dar a entender una idea compleja con simples palabras. Para complementar el
entendimiento de este concepto, menciono lo que Victor Turner define como
simbolo:

Un simbolo se usa para representar o recordar

algo y lo hace por medio de analogias. Es una

asociacién de hechos o de pensamiento. Se acude

a objetos que pueden representar algo en el ritual.
Los simbolos se encuentran implicados en el
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proceso social. El simbolo entonces no se puede
aislar y no se entiende fuera del contexto.™

Sistemas simbdlicos: Son aquellos medios en donde las culturas se expresan de
manera puramente simbdlica. Un simbolo es aquellos que tiene un significado

para quien lo usa y lo comprende.

Sociedad: Agrupacion de individuos con el fin de cumplir mediante la mutua

cooperacién, todos o algunos de los fines de la vida.*®

Subcultura: Se entiende que son aquellos grupos culturales que si bien presentan
un nuevo modelo en cuanto a identidad para los jévenes que les ofrece
simbologia, ritos, lenguajes, y otros elementos, estos no chocan frente a la
hegemonia cultural establecida por lo que sus metas no estan dirigidas a derrocar
dicha hegemonia, sélo se reservan la accion de hacer subsistir su cultura y

difundirla.

Transformadores de la cultura.- Son aquellos elementos que modifican la
integracion parcial o total de una cultura como son: su simbologia, cosmovision,
difusiéon, aplicacion, valores simbdlicos, entre otros elementos. Si la cultura es
entendida como “un todo” en la vida social de los hombres, en las sociedades y
grupos étnicos, entonces ésta esta en constante transformacion, ya que la cultura
es dinamica, no estatica. Cada generacion transforma en distinta manera su
propia cultura que los identifica y los desarrolla. La cultura no puede permanecer
estatica completamente, ya que siempre hay factores que la alteran y la
transforman. Esto incluye la interaccibn misma entre varias culturas. Los valores

de “lo nuestro” y “lo ajeno” entran en este cambio.

B Turner, Victor. “La selva de los simbolos”. Editorial siglo XXI Editores.

'® Diccionario Enciclopédico OCEANO.
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jJuguemos a disfrazarnos! Una investigacion cualitativa sobre el Cosplay y

Su proceso creativo: El caso de 3 estudiantes Cosplayers de la UACM.

Capitulo 1.

Contexto histérico de la cultura Otaku en México

La imaginacion, es siempre un fluir. Se mantiene durante
la vigilia y el suefio, la alegria y el dolor, la sorpresa y lo
comun, los recuerdos y anhelos, los conceptos y
lenguajes, la creacion y expectacién. De hecho, abarca
todas las dimensiones de la vida.

(Mota Botello: “Psicologia, Arte y Creacion”.)

1.1¢Quién es un Otaku?

Un Otaku, en el contexto mexicano, es aquel sujeto que se siente fuertemente
atraido por el Anime, el Manga, la musica o algun otro elemento correspondiente a
dicha cultura. Si bien el Anime y el Manga estuvieron mucho tiempo inmersos en
la cultura popular de México desde los ultimos 30 afios, no se le consideraba
hasta ahora como un factor que identificara a los jévenes para que estos
consideraran esta cultura como un grupo subcultural. EI concepto original de
Otaku se presentd inicialmente en Jap6n con un significado peyorativo que
significa “una persona con pasion enfermiza hacia algun tema en especifico, no
solamente el Anime y el Manga”. En México este concepto encontré6 un nuevo

significado y desde la ultima década se ha aceptado entre los jévenes.

Un Otaku mexicano puede desenvolverse en varios campos que expresan
igualmente una identificacion en alguno de sus elementos como el Anime o el
Manga, pero que a partir de un lenguaje especializado con algunos vocablos en
japonés, inglés o espafiol, estos Otakus han encontrado espacios para
relacionarse y compartir sus gustos. Un Otaku se forma en el momento en el que

el gusto a la animacion, el comic, e incluso la masica, y que va mas alla del simple
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entretenimiento: se convierte en una forma de vida con sus elementos propios. Un
Otaku comienza a frecuentar lugares especializados en donde los productos
tienen que ver Unicamente con los gustos del Otaku y que éste puede implementar
en su vestimenta, lenguaje y las formas de relacionarse con otros Otakus. Si
consideramos esta apropiacion de elementos en la cultura Otaku con otros
ejemplos de grupos culturales, encontramos que esta cultura Otaku cuenta con los
requerimientos necesarios para que se considere subcultura al involucrar a los
sujetos en modos de vida. La vestimenta puede variar, incluso el lenguaje, la
forma de relacionarse entre si, y por lo tanto, los procesos creativos/artisticos que
se puedan presentar. Un Otaku se relaciona principalmente en convenciones o
lugares especializados y en la Ciudad de México existen convenciones especiales
gue han surgido como iniciativas de pequefios grupos de jévenes que lograron
llevar mas alla su aficion y abrieron un terreno en el cual se pueden reunir otros
Otakus. También se presentaron vendedores de mercancia especial como las
animaciones 0 comics extranjeros que no cuentan con una licencia en el pais y
gue se encuentran principalmente en internet o en Japdén. Un ejemplo clasico de
estas convenciones es la afamada TNT que se lleva a cabo en el Centro de
Convenciones Tlatelolco. La Mole y otras mas expos surgieron también a partir del
gran crecimiento de los seguidores de la cultura Otaku.

Otra forma de relacionarse y en donde se observan elementos generales
de la cultura Otaku es en el internet. En las redes sociales o en foros
especializados, estos Otakus encuentran la mayor cantidad de informacién en
cuanto su aficion, siendo este lugar donde entran en contacto con Otakus de todo
el mundo llevando la aficién y el uso de nuevas tecnologias a un nuevo nivel de
interaccion. Los Otakus en el mayor de los casos adoptan un pseuddnimo en
japonés con el cual se identifican y relacionan con otros usuarios. Es de esta
manera como se dan a conocer en las redes sociales o en los foros
especializados. Dentro de este género, los Otakus encuentran a su vez una gran

cantidad de actividades con las cuales seguir ejerciendo su aficion apasionada.
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Estas actividades deben considerarse como auténticas obras artisticas
debido a su grado de complejidad, manejo de técnica, significado, finalidad y
principalmente, el proceso creativo. Aunque estas obras resultantes pueden
considerarse en un principio un proceso de imitacion, en cuanto al estilo de
algunos conceptos como en el caso del dibujo, la creacion literaria, la animacion,
el Cosplay, entre otros, al final cada Otaku encuentra una manera personalizada
de realizar obras creativas donde implementa algunos valores estéticos o

simbdlicos especificos.

Algunos ejemplos son los Fanfics (Fan-fiction), donde algunos Otakus
encuentran un proceso de retroalimentacion al escribir historias relacionadas con
sus series 0 personajes favoritos y que publican principalmente en foros de
internet. Los Fanarts son las creaciones artisticas como dibujos y pinturas que los
Otakus crean con el fin de darlos a conocer en internet o en publicaciones locales
de revistas especializadas. De esta Ultima practica se definen varios autores de
comics independientes que imprimen en sus obras algunos elementos estéticos de
sus pasiones personales. El Cosplay es otro elemento donde el proceso creativo

juega un papel importante pero mas adelante se detallara de mejor manera.

En la cultura Otaku se pueden encontrar fans incluso de la mausica
incidental de alguna serie o pelicula, o tal vez de las bandas musicales que
interpretan los “Openings y Endings” de las series de Anime que son aquellas
canciones tematicas con las que inicia y cierra una serie. A estos fans se les
conoce como Otakus de J-music (musica japonesa). Actualmente los Otakus se
abren hacia ciertos elementos no propios de la cultura japonesa, siendo los
Doramas o series coreanas un elemento mas en estas actividades. Aunque todo
Otaku se considere sélo fan de los contenidos de alguna serie, pelicula, comic,
video juego, entre otras cosas, siempre encontrara la curiosidad o el impulso de
volverse a su vez un conocedor general de la cultura nipona. Muchos de estos
Otakus aprenden el idioma japonés de manera formal e informal, ademas de otras

tradiciones de la cultura nipona y que a final de cuentas es normal este tipo de
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acercamiento debido a que en los contenidos de varias series la cultura japonesa

se presenta muy atractivo, por lo que acercarse a ella resulta muy facil.
1.2 Los Otakus en México

En México, el fendbmeno de Anime y Manga comenzé desde la década de los 70
con algunas transmisiones de lo mas innovador de la animacion japonesa en su
tiempo como Astroboy, Mazinger Z, Candy Candy, Meteroro, La Sefiorita Cometa,
Godzilla, Ultraman, Centella, Heidi, entre otros muy populares, los cuales eran
transmitidos por television abierta y que poco a poco fueron ganando muchos
adeptos. Todos aquellos nifios pertenecientes a la década de los 70 y 80
seguramente recordardn con afecto una de estas series ya que fueron las que
aportaron varios elementos positivos e imaginarios a su personalidad desde
entonces. De esta manera fue como se dio a conocer la calidad de la animacion
japonesa en México. Fue en las décadas de los 80 y 90 donde se dio el “boom del
Anime” en la cultura mexicana y por el cual los Otakus comenzaron a surgir como
tales. Estos jovenes comenzaron a ampliar su universo viendo Anime y Manga
mas especializado el cual se encontraba disponible Unicamente en su idioma
original que es el japonés. Asi surgio el mercado informal donde las series eran
grabadas principalmente en formato VHS o BETA y en el mejor de los casos, con

subtitulos en inglés.

Los Otakus comenzaron entonces a estructurar poco a poco la subcultura
Otaku en México, imitando ademas algunas practicas que veian en revistas
importadas de otros paises donde el fendmeno se estaba dando a la par. Algunas
series mas representativas que surgieron entonces fueron Dragon Ball, Dragon
Quest, Sailor Moon, Los Super Campeones, Los Caballeros del Zodiaco, Gatos
Samurai, Las Guerreras magicas, Ranma %2, entre otros. Cabe mencionar que
fueron Dragon Ball, Sailor Moon y los Caballeros del Zodiaco los que comenzaron
a darle mayor popularidad a las series niponas, consideradas actualmente como

series de culto.
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Aunque posteriormente el Anime y el Manga encontraron algunos bloqueos
debido a su transmision en TV abierta, los fans comenzaron a descubrir nuevas
maneras de continuar explorando el incipiente mundo de la cultura Otaku. Fue asi
como surgieron revistas especializadas en México, distribucion de algunos
Mangas bajo editoriales mexicanas, hasta la creacion de comics nacionales con
estilo Anime como Meteorix y demas. Los Otakus que a finales de los 90 pudieron
tener acceso a internet eran los que dirigian varios proyectos para la difusion de la
cultura Otaku. Si bien la cultura Otaku comenzo6 a germinar desde décadas antes,
se determino en la década de los 2000. La TV por cable introdujo muchas series
nuevas y con esto aumenté el universo Otaku en México. Fue asi como surgieron
las tiendas especializadas donde no sélo se podian encontrar series en formato de
CD casero, sino también comics, musica, Videojuegos, peliculas, mochilas,
juguetes, materiales exclusivos y demas. Los Otakus se definieron y surgieron las
convenciones y plazas donde se comenzaron a presentar fendmenos culturales
gue en otros contextos hubieran sido denominados extravagantes e inapropiados

como lo fue el Cosplay.

Los Otakus en México actualmente tienen una amplia gama de elementos
para relacionarse y compartir materiales exclusivos, asi como espacios apropiados
para exponer sus obras artisticas o0 materiales independientes. ElI Cosplay
comenz6 a ser mas y mas popular en la cultura Otaku en México. Actualmente los
Otakus de la Ciudad de México cuentan con espacios especializados que no se
encuentran facilmente en otros sitios del pais. Sitios como El Bazar de la
Tecnologia o “La Frikiplaza”, Comics del Centro, Comics Rock’s Show, tiendas
especializadas y las convenciones como la TNT y La Mole, donde los productos,
las relaciones y concursos de Cosplay se pueden encontrar con gran facilidad.
Actualmente ya se pueden encontrar muchos son sitios populares donde acuden
actualmente no sélo Otakus y Cosplayers y que ademas han tenido una buena

aceptacion en cuanto al publico en general.
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Es muy facil reconocer a un Otaku en la Ciudad de México aunque de
manera muy general, ya que portan algo distinto que expresa su aficion. Es muy
singular este fendmeno, ya que siendo algo relativamente nuevo, los Otakus se
reconocen a si mismos usando algun icono que los represente como miembros de
la nueva subcultura. El uso de playeras estampadas, mochilas, dijes, anillos,
colgantes, orejas de gato, coronas, mascaras, partes de disfraz como chalecos o
chamarras, pupilentes de color, nicknames en redes sociales, formas de hablar,
emoticones, estilos, entre otros elementos. Los Otakus saben reconocer quien es
fan de la musica japonesa, de Anime o Manga, con tan solo mirar los “pines” que

cuelgan de la mochila de otro Otaku en laguna convencién o sitio publico.

Actualmente la cultura Otaku encontrd buenos sitios donde hacer germinar
sus raices y contagiar a otros sujetos para formar parte de esa diversa cultura.
Normalmente los Otakus se reagrupan en grandes clubs donde admiran a una
serie, un género, una banda musical, un Cosplayer, o incluso un personaje o actor
de doblaje. Aqui siempre hacen un sinfin de practicas relacionadas con su aficién.
Estos grupos pueden seguirse a través de los medios electronicos como foros,
blogs o grupos en las redes sociales, donde las actividades se encuentran
programadas y donde cada miembro juega un papel importante en la vida de esos
grupos. Los concursos de dibujo, de canto, de Cosplay, entre otros, son una
practica comun que los Otakus han sabido desarrollar y organizar de manera muy
diversa, obteniendo como resultados finales buenas obras artisticas que incluso
han llegado a representar a México en concursos internacionales todavia mas
estructurados. Aunque la aficion por los Videojuegos cuenta con una historia
diferente en nuestro pais, es normal que los Otakus tengan grandes actividades
relacionadas con estos juegos, inclusive algunos Videojuegos tienen como

tematica principal las historias de Anime y Manga exclusivas para sus sistemas.

Los Otakus mexicanos, cabe mencionar, manejan, a su vez, una doble
identidad, ya que incorporan en su personalidad elementos culturales extranjeros y
nacionales, como el lenguaje, mostrados en las series de Anime y Manga. El

fendmeno cultural del Cosplay es un claro ejemplo de lo anterior expuesto, debido
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a las formas en que se hacen los disfraces y lo que significa para un Otaku
‘encarnar a su personaje favorito”, aunque de esto se hablara mas adelante. Este
universo es muy amplio en el cual convergen varios sectores de la cultura
nacional, la cultura japonesa y la Otaku, las nuevas tecnologias y las formas de
comunicacién. Todos pueden sentirse identificados con algin elemento de la

cultura Otaku.
1.3Las convenciones en México.

Las convenciones en México ya sean de Anime, Manga, comics, ciencia ficcién o
una mezcla de todas, son una verdadera tierra utopica donde todos los gustos se
encuentran sin alguna limitacion: son un lugar de encuentro, de reflexion, de
realizacion, de desahogo, de relacion, de intimidad, aquel lugar donde “puedes ser
tu mismo” (segun palabras de Otakus) y en el que puedes ser quien td quieras ser.
Es aqui donde muchos Otakus, Gamers, Cosplayers, se dan cita normalmente

varias veces al afio las cuales se esperan con muchos animos.

¢ Qué es lo que se encuentra dentro de estos espacios, muchas veces
centros sociales, edificios de comercio, o centros de fiestas, que hace que los
Otakus encuentren dentro de sus muros un paraiso verdaderamente fantastico e
increible? Intentaré exponer la mayor cantidad de actividades que se presentan en
una convencion regular a la cual miles de Otakus hacen largas filas todo el dia
para poder acceder. Mas adelante profundizaré en esto con ayuda del trabajo de
campo. Mencionaré por ahora como ejemplo la Expo TNT, considerada la
convencién mas importante dentro de la cultura Otaku a nivel nacional, contando
con mas de 10 afios de actividades constantes que han originado variaciones de
la convencion misma, teniendo mini-convenciones especificas como de dibujantes
y actores de doblaje, ademas de una TNT considerada como elite que se llevaba a
cabo en el WTC de la Ciudad de México:

La TNT, aunque no fue la primera convencion de este tipo en México,
surgié como una convencion enfocada especialmente a los Otakus mexicanos que

comenzaban a crecer en cuanto a numero como en calidad de gustos a los que
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iba enfocada su aficion. El centro de reunion por excelencia es el Centro de
Convenciones Tlatelolco donde se dan cita cada seis meses miles y miles de
Otakus, ademas del publico en general. Usualmente son cuatro dias de eventos
diversos (los cuales nunca se podria formar parte de todos debido a la gran
cantidad de estos). Los dias fuertes para esta convencion son los sabados y
domingos donde los jovenes se dan cita desde muy temprano esperando obtener
un boleto y entrar al sitio. Los boletos pueden conseguirse con anticipacion en
tiendas especializadas del centro pero no es garantia que aun con boleto pueda
uno acceder facilmente. Desde que se forman las filas laberinticas en las entradas
al centro de convenciones, ya es visible el ambiente Otaku entre los jévenes:
algunos disfrazados comienzan a ser acosados por otros Otakus para tomar
fotografias, son considerados héroes; algunos jovenes platican las ultimas noticias
sobre las series recientes, rumores sobre los invitados internaciones los cuales
muchas veces forman parte importante de proyectos de animacién, de musica o
de otro elemento en el Anime/Manga/Videojuegos/peliculas/actores de doblaje,

etc.

Los jovenes cantan canciones famosas de series consagradas (aun en
espafiol las corean). Algunos Otakus soélo vienen a conseguir material dificil de
obtener como series nuevas, discografia, juguetes, disfraces, ropa, mochilas,
juegos, cromos, comics, entre otras cosas. La TNT se distribuye ampliamente en
varios pisos y secciones, las cuales estan destinadas dependiendo el tipo de
actividad que ahi se realiza. Por eso los clubs, zonas de intercambio, puestos de
articulos especializados, foros, escenarios, areas de combate medieval, zona de
fotografia profesional para los Cosplay, concurso de karaoke, area de comida
japonesa, pasarelas, concurso de Videojuegos, zona de concursos de dibujo,
mesas de debate, proyeccion de animacion, locales de disfraces, de articulos
independientes, escenarios para la presentacion especial como el concurso de
Cosplay y por un sinfin de recursos mas, es que a la TNT se le ha considerado el
paraiso Otaku por excelencia de todo México. Siempre hay algo qué hacer en una
convencion y el publico conoce todo lo que se ofrece aqui dentro, por lo que en las

tltimas fechas ya el espacio asignado no es lo suficientemente amplio para
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albergar a los miles de Otakus que cada hora se acumulan en las puertas.
Ademas es importante mencionar que en estas convenciones se presentan
actores de doblaje que cuentan con una gran aceptacion, bandas musicales tanto
nacionales o extranjeras que interpretan canciones de Anime, talleres de artes
marciales, de dibujo, cocina, de canto, de doblaje, de cultura nipona, presentacion
de comics nuevos y dificiles de encontrar presentados por el autor en persona,
juegos y convivencia ludica con otras personas que comparten los mismo gustos.

La sensacion que se tiene al concluir un dia en la TNT es muy especial,
podria traducirse como una experiencia estética, un sentido de vacio, de tristeza,
porque se termind el tiempo de la tierra utdpica, esto segun palabras de Otakus
muy encarifiados con este tipo de reuniones masivas. Existen a su vez diversas
convenciones que han copiado este mismo ofrecimiento, tal es el caso de La Mole
o alguna otra convencion que surge de la noche a la mafiana, pero la TNT es la

gue encabeza los ratings de popularidad y asistencia.

Kurosaki’s lace,

Imagenes de la Expo TNT realizada en el Centro de Convenciones Tlatelolco. En la imagen superior se
observa la gran concurrencia de Otakus. La imagen siguiente se observa el interior dela TNT con la
concurrencia y los stands donde se exponen los articulos especializados. (Fuente: imagenes Google)
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Capitulo 2

La practica del disfraz en las culturas humanas: ¢Para qué

disfrazarse?

El juego, como acto imaginario, resulta de la
posibilidad de salir de “uno mismo” hacia otro. Y este
deseo no puede constituirse fuera de la “simpatia por el
otro” que revela al sujeto modos de accion y de
pensamiento que él no ha podido entregar... el juego es
go0zoso porque se mueve con la alegria que resulta
frente a la descarga del “no sentirse esforzado”.

(Mota Botello: Psicologia, Arte y Creacion)

2.1 ¢ Qué es un disfraz?

Disfraz: Lo que se usa para desfigurar una cosa
con el fin de que no sea conocida.// Traje de
mascara//fig. Simulacién para dar a entender cosa
distinta de lo que se siente// Disfrazar: (cast. ant.
Desfrezar, disimular) desfigurar la forma natural de
las personas o de las cosas para que no sean
conocidas."’

Primeramente para tener un buen acercamiento a la practica del Cosplay en la
actualidad, debemos hacer contacto con todos los elementos que encierran esta
practica y que viene siendo una aplicacion de practicas de otras culturas y que son
muy aceptadas al momento de hacer referencia a estas. Por ejemplo, en las
culturas prehispanicas de Mesoamérica, la practica del disfraz se llevaba tal y
como se consideraria el “vestir una prenda o atuendo con tal de reafirmar ciertos
elementos o adquirir ciertos atributos externos a las caracteristicas del individuo”.
Esta el caso de vestir pieles de animales o de guerreros vencidos o tal vez vestir
los atuendos que se consideran propios de ciertas deidades con fines rituales y
religiosos. Entonces, el hecho de recurrir a un atuendo externo significa querer
mantener un contacto muy intimo con aquello que representa el disfraz. Es una
practica que se puede remontar hasta los mas primitivos inicios de la cultura

humana, siendo esta practica considerada como un elemento simbdlico dentro de

' Diccionario ilustrado OCEANO de la Lengua Espafiola.
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la humanidad y sus referentes mas directos. Se podria afirmar que en casi todas
las culturas humanas, tanto de antafio como las contemporaneas, esta practica de
disfrazarse y aparentar ser algo mas de lo que se es, se encuentra muy ligada al
consistente colectivo de las personas que lo integran, debido a su constante
interaccion con la representacion, la actuacion y el atributo de valores por medio
de elementos externos. Actualmente el disfraz se encuentra mucho méas inmerso
en la cultura contemporanea de lo que se puede pensar. Por ejemplo, debido a las
tradiciones artisticas grecolatinas y sus posteriores transformaciones, los disfraces
se usan en presentaciones dramaticas, obras de teatro, caracterizaciones,
peliculas, historias, danzas folkléricas, tradicionales y contemporaneas, fiestas
populares, reuniones sociales, ritos religiosos y muchas otras practicas escénicas
donde se busca representar algo mas alla de las caracteristicas propias del

individuo.

Muestra de como el disfraz se ha presentado en épocas pasadas en nuestras culturas madres de
Mesoamérica manteniendo una importancia simbdlica, religiosa, politica y social.
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Asi como la accion de disfrazarse se le puede dar un valor simbdlico en
cuanto al aspecto ritual-religioso se refiere debido a la herencia cultural de las
civilizaciones pasadas, también puede entenderse actualmente como un acto de
liberacion que le brinda a quien se disfraza una oportunidad de acercarse
intimamente con sus mas profundos deseos y aspiraciones. Quien se disfraza
acude nuevamente a la accién ladica méas primaria de aparentar y de aprender por
medio de esa imitacion. En los nifios esta practica es mucho mas aceptada por la
actual sociedad debido a que esta parte Iudica va relacionada con la nifiez y el
proceso normal de su desarrollo como humano. Pero otro punto de vista enuncia
la misma necesidad de juego para un mundo adulto que también esta en busca
del auto-reconocimiento y del aprendizaje, o tal vez por la satisfaccion existencial
de querer ser alguien o algo mas a su personalidad propia. Si en la antigiedad el
disfraz podia otorgar habilidades extrahumanas a quien lo usaba, o podia acercar
a las personas con las deidades y fuerzas divinas, actualmente el disfraz brinda
los mismos beneficios terapéuticos, rituales y simbdlicos que se aplican en nuevos
aspectos de la vida cotidiana y que resultan en un complejo proceso de
aprendizaje. Se habla acerca de una liberacién debido a que en la tensa sociedad
globalizada actual, que marca estereotipos y medidas ideoldgicas, mantiene una
limitacién en sus individuos, por lo que el disfrazarse puede ser una practica
terapéutica para conectar a los individuos con sus deseos y motivaciones mas

intimas, conectarse a otra realidad.

De esta manera existen muchos puntos al abordar el tema del disfraz en la
sociedad contemporanea. Incluso se pueden hacer una extenuante investigacion
acerca del porqué los individuos tienden a disfrazarse en aspectos generales, pero
estos formarian parte del campo de estudio de la psicologia. Entre las
investigaciones mas importantes en cuanto al disfraz se refiere, se expresa esa
necesidad de ciertos individuos con cargas sociales y culturales independientes,
por ejemplo, de disfrazarse del género opuesto: el travestismo. Hombres que se
disfrazan como mujeres, ya sean de diversas tendencias sexuales, encuentran un
modo de liberacion y de rebeldia ante esta accion. Lo mismo para las mujeres que

se sienten atraidas tras un aspecto mas varonil. En fin, los disfraces han estado
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siempre presentes en el imaginario colectivo de la humanidad y han sido
considerados una practica tanto publica, religiosa y privada, dependiendo su
finalidad. Recordemos que incluso la simple accién de maquillarse, pintarse el
pelo, o intentar mejorar nuestra apariencia fisica se podria considerar como
disfrazarse, ya que se quiere ir mas alla de nuestra simple apariencia personal por

medio de elementos externos.

2.2 Los disfraces y su relacion ludica con los individuos.

Jugamos en un mundo real, pero creamos otro
a través de la representacion. Es decir, estamos
en una dimension real e irreal a la vez,
sintetizada como una unidad que “alumbra toda
la realidad”, ya que la concebimos asi,
asumiendo de antemano la diferencia entre lo
real y lo aparente, pero lo aceptamos.

(Mota Botello: “Psicologia Arte y Creacion”.)

El juego, en la etapa infantil, juega un papel importante en el desarrollo del
humano. Es lo que ayuda a definir los rasgos de la personalidad y que por medio
de este, se pueden conocer otras realidades simbdlicas que entran en juego
constantemente con la vida cotidiana. Si bien existen varios sitios donde los
disfraces y los nifios se relacionan de manera directa, ya sea la escuela, los
carnavales, fiestas, ferias, eventos religiosos, o simplemente por jugar a ser algo
mas, los disfraces también ayudan a definir a los nifios, ya que estos eligen qué
quieren ser y juegan con una inocencia caracteristica de la infancia donde asumen
completamente a quienes caracterizan. Actualmente, debido al desarrollo de los
medios de comunicacion, como peliculas, programas de tv, obras de teatro, y el
acceso al internet, constantemente se ofrece al publico infantil una amplia
diversidad de personajes e historias que llegan a relacionarse de manera intima
con los nifios. Estos tienen una manera de jugar con aquellos contenidos que
finalmente logran definir e identificarse en ellos. También la hegemonia cultural, el
nacionalismo, la religion y otros medios, brindan un universo muy amplio en el cual

el jugar a disfrazarse y caracterizar a ciertos personajes forma parte de las
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practicas de muchas personas. Debido a este impacto mediatico que tuvo su
auge desde la segunda mitad del siglo XX, es cuando el acto de disfrazarse ha
venido a tomar una nueva resignificacion menos religiosa que en el pasado pero
igual de simbdlica. Los jévenes de generaciones pasadas ya practicaban el
disfrazarse en ciertos ambientes culturales como fiestas, reuniones, juegos
infantiles 'y demd&s. Por lo mismo, actualmente se pueden ver fenémenos

culturales como el estudiado en la presente investigacion: el Cosplay.

Aquellos joévenes que jugaban a disfrazarse o a caracterizar a ciertos
personajes crecieron y no necesariamente todos comparten los mismos referentes
culturales por lo cual se disfrazan, pero todos comparten ese deseo por jugar a ser
algo o alguien més. Fiestas como Halloween, por ejemplo, no se limitan
Unicamente al publico infantil, siendo que la mayor parte de los que se disfrazan
agui es un publico adulto, que tal vez contindan teniendo motivaciones
consideradas como propias de los nifios. Recordemos que muchas personas
contindan apreciando etapas de la nifiez y que desean seguir reviviendo en otras
etapas posteriores esa “inocencia”. También existen personas que consideran a la

accion de disfrazarse como algo “negativo” e impropio en personas maduras.

Un comentario al respecto de la accién de disfrazarse en la nifiez lo

encontramos en un articulo virtual de Silvia Giao:

Disfrazarse o jugar a ser como el otro, forma parte
de su desarrollo. Favorece el juego simbdlico, la
imaginaciéon y la creatividad. Ellos observan
atentamente qué hacen los adultos, algin
personaje de ficciobn que esté de moda o alguien
gue les atraiga por algin motivo en especial; y se
apropian de ello. Imitan esas acciones en sus
juegos y van introduciendo modificaciones segun
les va pareciendo. Son capaces de conjugar en
sus juegos realidad y fantasia, dar rienda suelta a
su imaginacion y meterse en el pellejo de Batman
o Spiderman, por ejemplo, e ir salvando a los
buenos y atacando a los malos. Por tanto, no es
necesario esperar a los carnavales para
disfrazarse. Es recomendable tener en casa un
baul con telas, gorros, y disfraces a los que los
nifios puedan acceder cuando quieran. El hecho
de que los nifios se puedan disfrazar cuando
guieran no quita para que los carnavales sean un
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acontecimiento especial. Esa ocasién ya no es un
"yo me disfrazo en mi casa con mis amigos", sino
gue todos se disfrazan, uno puede salir a la calle
con su disfraz preferido, hay fiesta y comida, y
todo es muy divertido. Y... jlos mayores (bueno,
algunos) también se disfrazan! Es genial ver a
papa vestido de pirata o0 a mama de payaso.'®

En el anterior articulo podemos observar la misma reflexion acerca del

hecho de disfrazarse en la nifiez: existe una apropiacion, una caracterizacion y un

aprendizaje donde los nifios juegan con elementos cotidianos con elementos de

realidades fantasticas.

En otra reflexion al respecto, en este caso con el disfrazarse en épocas de

Halloween, encontramos una reflexion de Maria del Camino Pérez en su blog

“Psicologia y Orientacion”, donde cita y reflexiona brevemente ante esta practica:

Pensando que mafiana es la fiesta de Halloween y
cayendo en la cuenta de que cada vez hay mas
ocasiones para disfrazarse como carnavales,
fiestas tematicas, etc. me he parado un momento
a pensar y compartir con vosotr@s algunas notas
acerca de por qué nos gusta tanto disfrazarnos.
-Permite-desinhibirse-

-Expresar nuestros verdaderos gustos y forma de
ser, que por norma o presion social no se hace
habitualmente, como cambiar el color del pelo,
vestir de una forma diferente o atrevida...

-Permite entregarse a juegos y fantasias

-Escapar de lo socialmente aceptable el resto del
tiempo.

-Bajo el disfraz se simulan otros roles diferentes a
los habituales y permite estar mas cerca de lo que
se anhela: ser médico, ser un superhéroe...

-Es una forma de liberar tensiones.

18 . ¢ . “. 7 . ” . .
Silvia Giao, “éPor qué les gusta tanto disfrazarse?”. Articulo virtual
http://www.elmundo.es/yodona/2009/02/18/babyblog/1234972679.html Revisado el 15 de septiembre del

2014 alas 13:13 pm.
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En dicho blog encontramos mas adelante algunas citas referentes a otros autores

gue hablan sobre los disfraces y las personas que los usan:

“En la sociedad actual, cargada de tensiones, la
gente necesita cada vez mas momentos de
expansion, de relajacion. Pero si ademas se
encuentra un momento festivo intenso, como es el
Carnaval, que cambia la rutina diaria, es légico
gue se vivan con intensidad estos dias”.

-Alberto Ramos.-

"Son simples medios para alterar la realidad
aunque so6lo sea por un corto periodo de tiempo".
-Maria Jesus Orellana Diaz.-

Finalmente, la autora del blog termina su nota con una reflexion sobre los

disfraces en la actualidad y la problematica que hay al respecto y que antes

mencionabamos:

No a todas las personas les gusta disfrazarse.
Pueden sentirse incomodas o ridiculas. Puede
tratarse de personas introvertidas o bien por su
historia personal, educacion recibida, etc. no se
encuentren comodas en estas situaciones.
Sin embargo, los disfraces también pueden ser
usados como método o via curativa al permitir que
se liberen los instintos y abrir un medio de
expresion emocional. También permiten fomentar
la creatividad.*®

En los anteriores testimonios observamos que este tema de investigacion

esta tomando mucha importancia en diversos campos de estudio como la

psicologia y en los estudios de la cultura. Es un campo que engloba el esfuerzo

conjunto de varias disciplinas para prestarle la atencion adecuada a esta practica

humana que se encuentra inmersa en culturas pasadas como en las mas

contemporaneas. Los resultados indican que la practica va mas alla de un simple

juego: engloba valores simbdlicos, culturales, filoséficos, artisticos y psicologicos

gue ayudan a entender cdmo se identifican las personas y su entorno social.

19 . , . . s, . .
Blog “Psicologia y Orientacién” de Maria del Camino Pérez.

”

éPor qué nos gusta disfrazarnos?

“http://mariadelcaminopsicologiayorientacion.blogspot.mx/2012/10/por-que-nos-gusta-disfrazarnos.html
Revisado el 15 de septiembre del 2014 a las 13:06 pm
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Capitulo 3

El Cosplay en México

La imaginacion esta presente en cada caso porque crea
imagenes y su expresion mas clara constituye el proceso
de lo imaginario. Y como el arte y la imaginacién nos
conducen al universo de lo ‘irreal”, puesto que ambos
van a lo que estd mas alla de la positividad de las cosas
sensibles, abren espacio al sentido que tiene una nueva
forma de establecer nuestra relacién con el mundo: la
vivencia.

(Mota Botello: “Psicologia, Arte y Creacion”.)

3.1 ¢{Qué es un Cosplay?

En todas las culturas humanas, desde sus tiempos mas remotos y ubicaciones
geograficas, siempre ha existido la practica del disfraz, de ponerse algun elemento
gue transforma totalmente la persona de quien lo usa y que sirve para personificar
rasgos de divinidades para contar historias, para transmitir conocimiento, ideas y
mantener una intima relacion con la cultura a la que se pertenece. Disfrazarse es
jugar a ser “algo o alguien mas”. Los nifilos mantienen esta tradicion en los dias de
Halloween o Dia de Muertos. Los adultos, muy independientemente si pertenecen
algun grupo cultural, juegan a disfrazarse bajo muchos escenarios sociales ya
sean bailables, ceremonias religiosas, fiestas teméticas o por alguna otra

motivacion.

En la cultura popular de nuestro pais se encuentra esta practica también,
por ejemplo, al hacer mascaras que representan divinidades, demonios o criaturas
mitologicas. Por lo mismo, es una practica que se encuentra llena de simbolismo,
requiere de una habilidad para crear un disfraz o alguno de los elementos que
conlleva. Si bien no todo disfraz representa grandes rasgos profundos de la cultura
(los que ya se adquieren hechos), aquellos disfraces que entran en el proceso
creativo partiendo de una idea, tradiciébn, con elementos rituales, donde se
necesita el conocimiento de alguna técnica artistica, la finalidad de expresion, de

reconocimiento e identidad, necesitan admitirse dentro de los parametros de
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creacion artistica; mas aun si estos procesos creativos surgen de una juventud
contemporadnea que encuentra su integracion en la cultura Otaku, una cultura
urbana que crece a pasos agigantados. Los Cosplayers, entonces son aquellos
sujetos que juegan a disfrazarse, aquellos que entran en un proceso creativo
definido por la meta de crear un disfraz que después le servira como elemento de
identidad, en el que entran varios aspectos culturales propios del grupo subcultural

al que pertenecen.

El Cosplay puede definirse como un resultado final, una obra artistica
proveniente de un proceso creativo en el cual se mantiene presente una ideologia,
una intencion cultural, una experiencia estética, una accion ludica que representa
para el sujeto algo que trasciende la simple actividad de usar el disfraz. Es una
meta, un simbolo que indica valores estéticos, artisticos y sensibles. Si bien la
meta que se tiene es representar “el rol de cierto personaje” esta accion de jugar
a disfrazarse se ha mantenido como una practica cultural que requiere muchas
mas habilidades artisticas: sensibilidad, bagaje cultural, aptitudes y un sinfin de
otras caracteristicas que convierten esta accion en un proceso completamente
artistico dentro de la cultura Otaku que bien podria ser comparada con otras obras
artisticas urbanas. El Cosplay es un simbolo, una obra artistica, un elemento de la

identidad de la cultura Otaku.

El Cosplayer, o sea, aquel que hace y viste el disfraz, durante todo el
proceso creativo del mismo, mantiene fuertes convicciones, expectativas y
valoraciones que determinan el tipo de disfraz que realizara, los materiales que
usara, algun elemento caracteristico de la personalidad del personaje al cual
desea “encarnar”’. El Cosplayer entra en un verdadero proceso creativo el cual
conlleva valoraciones estéticas y artisticas muy complejas. Ya sea que el disfraz
se realice con materiales econdmicos, comunes, asi como el papel, madera o
incluso acero, esto reclama que las habilidades del Cosplayer sean lo

suficientemente afinadas para poder dominar la técnica artistica que se requiere.
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Si analizamos muy de cerca el trabajo realizado, se pueden observar
técnicas que se usan para la realizacion del Cosplay y que se encuentran muy
cercanas a las artes populares como la cartoneria, el trabajo en madera y en
metales. Un Cosplay requiere ademas de sensibilidad para lograr que la obra final
cuente con elementos caracteristico de una obra artistica como lo es la unidad, el
contraste de colores, la calidad de la costura y la aplicacién de elementos externos
como mascaras y otros muchos. En el caso de las méascaras, por ejemplo, la
técnica favorita es la cartoneria. Ya sea que para la creacion de estas mascaras
los Cosplayers retomen algun conocimiento tradicional del arte popular o se basen
en ellos para los procesos artisticos de su disfraz. Otro ejemplo se encuentra en la
creacion de armas, armaduras, alas, monturas, aditamentos, y demas. Esta parte
del disfraz es muy importante ya que los personajes de Anime, Manga,
Videojuegos o peliculas se caracterizan muchas veces por el arma que utilizan y
que se encuentra muy bien adherida a la personalidad del personaje. Cabe
mencionar que en los concursos de Cosplay que se realizan de manera
profesional, la atencion que se le pone a las armas y a su manufactura se califica

de manera positiva o negativa dependiendo el caso hacia el concursante.

Al momento en que se presentan los Cosplayers en convenciones o
concursos, o incluso en centros comerciales o eventos de la cultura Otaku, la
manera en que se presenta el Cosplayer no solo es importante, también se toma
en cuenta la “caracterizacion del personaje”, o sea, que el Cosplayer se comporte
totalmente con la actitud personal del personaje: significa que en el momento en
gue se utiliza el Cosplay quien lo utiliza se transforma totalmente en el personaje,
es una actuacion, una representacion que requiere una investigacion previa. Es un
fenémeno cultural donde se representan otros elementos de la realidad en el
individuo y que la manera en que se desarrolla es ludica e interactiva. El

Cosplayer se convierte realmente en el personaje.
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Ejemplos de algunos Cosplay donde se puede observar la complejidad de su produccion. Un buen
Cosplay esta creado a partir de un concepto y todos sus elementos deben hacerse desde lo mas basico como
lo es el dibujo o boceto (Fuente: imagenes Google)

3.2 El Cosplay y su contexto en México

¢Cuando surgié el Cosplay en México? ¢Como sucedié este fendmeno a
popularizarse en las convenciones o plazas especializadas? Pues el origen a este
fenbmeno surgié casi enseguida cuando el Anime y Manga encontraron su
expansiéon por la Ciudad de México. Los Otakus que comenzaban a aglomerarse
en estos sitios encontraron una apertura que dificilmente hubieran encontrado en
otros tiempos. Practicamente el Cosplay comenzé a ganar fama en estas tierras
debido a que los Otakus, al mirar las convenciones japonesas y americanas,
comenzaron a imitar actividades, practicas, costumbres asi como la estructura en
que se debian implementar estas mismas tendencias. Por lo mismo, el Cosplay
fue una de estas practicas que se adaptaron con gran popularidad. En una
convencion en México se pueden observar toda clase de Cosplay de diferentes
calidades y tematicas. La cultura Cosplay se va transformando y no se limita

Gnicamente a personajes ya existentes de alguna serie o franquicia, siendo que
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los Cosplayers buscan recrear sus propios disefios o algunos que sean muy dificil
de crear, con la finalidad de ganar concursos en el caso de los Cosplayers
profesionales, pero si bien el Cosplay no mantiene Unicamente esta meta, los
demas Cosplayers lo hacen como una actividad ladica, divertida, para relacionarse

con otros Otakus y para expresar sus gustos de manera libre y abierta.

Siendo que en la sociedad mexicana se tiende a la burla o la humillacion,
en las oportunidades que he tenido la oportunidad de acudir a una convencion,
desde el transporte publico se pueden observar a varios Cosplayers que van
caracterizados y que causan una impresion contundente en los pasajeros. Si bien
algunas personas se sorprenden al ver a los inusuales personajes abordando la
ruta, algunas personas interactian directamente con los Cosplayers: les toman
fotos, si conocen al personaje le llaman por su nombre y siempre expresan una
sonrisa en sus rostros. De esta manera el Cosplay ya es aceptado en varios

lugares publicos.

La cultura Cosplay lleva poco mas de 10 afios en la escena cultural
cotidiana de la sociedad mexicana. Incluso algunos Cosplayers usan su
caracterizacion en otro tipo de lugares, no limitandose a las plazas y convenciones
como por ejemplo, aquellos jévenes que asisten con sus Cosplay a las escuelas, a
teatros, proyecciones de cine (como actualmente se vio con el ciclo de Anime de
la Cineteca Nacional) y otros sitios que se encuentran mAas cercanos a este
fenémeno cultural. Algunos Cosplayer suelen venir del interior de la Republica con
el unico fin de asistir uno 0 pocos dias a algun evento, convencién, (como el caso
de la TNT) al Centro, concurso o reunidon masiva. Cuando es el caso de que los
Cosplayers asisten a convenciones o concursos, donde por lo general acuden
Otakus de todo el pais, se pueden observar grandes caravanas de autobuses
turisticos repletos de Otakus y que se cuentan por cientos. Esto quiere decir que
las empresas de autobuses ya manejan algunos paquetes exclusivamente
adaptados para este publico en general y lanzan publicidad anunciando sus

promociones al mundo Otaku de todo el pais.
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Muchos de los Otakus que hacen Cosplay en México, y que cuentan ahora
con una larga trayectoria en esta practica, comentan que fue a partir de los 90
cuando todo este fenbmeno surgié y que se ha venido transformando desde
entonces en un suceso sin precedentes en Meéxico. Los mexicanos
constantemente estan “‘jugando a disfrazarse de alguien mas” y el Cosplay es
aguella llave que les abre la puerta hacia un mundo donde pueden dejarse llevar y
atreverse a jugar. Por ejemplo, existe una mini capsula en internet donde se
entrevista brevemente a “Paty”, una Cosplayer que cuenta con una trayectoria
muy amplia, misma que ha llegado a representar a México en uno de los
concursos de Cosplay mas importante de Japon y de todo el mundo. Es un video
producido por la Cerveza Indio titulado Diversidad Nacional: EI Otaku Mexicano
donde “Paty” cuenta un poco de sus experiencias en la cultura Otaku, la manera
en que se desarrolld6 el Cosplay en México, asi como su interaccién con otros
Cosplayers. Es un video que resefia un poco este fendmeno, pero es importante
mencionar que hasta las empresas como la Cerveza Indio se tome muy enserio un
trabajo de investigacion de tal magnitud hacia esta nueva cultura juvenil como lo
es la Otaku. Significa que este es un fenémeno que ha impactado fuertemente a la
sociedad mexicana hasta el punto de hacer este tipo de campafias para dar a
conocer lo que estéa sucediendo entre los jovenes de México.?

3.3 Los aditamentos en el Cosplay

Actualmente el Cosplay en el pais es considerado como un mercado amplio, ya
que han surgido tiendas especializadas. Estas tiendas estan administradas gracias
a otros Otakus que se han encargado de surtir este mercado para ofrecerles a los
Cosplayers profesionales o amateurs lo mas esencial para comenzar el proceso
creativo de sus disfraces. Articulos como las pelucas especializadas, por ejemplo,
forman un mercado amplio que muchas veces no resulta nada barato, ya que son
cortes muy sofisticados y sin mencionar el color de la peluca misma la cual se
adapta a las caracteristicas de ciertos personajes como el color azul, gris, rosa,

verde o incluso dorado. En Muchas de estas tiendas se venden otros articulos

%% video disponible en YOUTUBE: https://www.youtube.com/watch?v=BEjKegev_VO
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como los pupilentes, los cuales ya estan tan sofisticados que se encuentran en
tonalidades poco comunes de color rojo, blanco, morado, amarillo, etc. En estas
tiendas pueden adquirirse ciertos elementos de los personajes mas famosos como
lo son: colgantes, coronas, anillos, aretes o joyeria muy diversa. Puede que en
estos establecimientos se puedan adquirir las telas y otros materiales necesarios
para crear un Cosplay, pero como estas tiendas imitan a las profesionales
japonesas, normalmente los articulos més solicitados sean las pelucas, pupilentes

o los aditamentos mas complejos.

Otro elemento que resulta muy importante en los Cosplay son las armas, ya
qgue los personajes muchas veces se definen por el tipo de arma que utilizan.
Estas armas pueden ser desde las mas bésicas como una espada, un arma de
fuego, o incluso pueden llegar a ser armas completamente exéticas, futuristas,
originales y fantasticas que son las que acompafian al personaje y por lo tanto
deben ser igualmente representadas con fidelidad por los Cosplayers. Estas
armas pueden estar fabricadas de diversos materiales. Algunos trabajos se hacen
con técnicas de cartoneria a base de papel, trabajo en madera o en su caso de

fibra de vidrio o metal.

En los concursos de Cosplay y en las convenciones no estan permitidas las
armas reales o de metal que representen peligro para las demas personas, por lo
gue los Cosplayers optan por la opciéon de hacer armas con materiales seguros
pero que no dejen de reflejar los rasgos caracteristicos del arma. Esta practica es
un proceso creativo donde intervienen los mismos factores artisticos que en el
disfraz, ya que también es una creacion artistica con las mismas finalidades que el
Cosplay. El proceso creativo de un arma puede llevar mas tiempo que el que toma
hacer el resto del disfraz debido a la complicacion de manipular los materiales mas
dificiles como la madera o el metal, y si bien algunos Cosplayers se las ingenian
para adaptarse a sus habilidades y técnicas, hay otras personas que tienen la
facilidad o cuentan con los conocimientos técnicos y artisticos para trabajar en
materiales como el acero. Ellos han optado por contribuir a la comunidad

Cosplayer poniendo talleres en donde se encargan de hacer realidad la creacion
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fisica de las armas. Ellos terminan el trabajo de manera profesional, cobran alguna
cantidad como en cualquier otro oficio, lo que garantiza un mercado de trabajo
amplio que incluye a los Cosplayers mas profesionales y aquellos otros que adn
comienzan. El disefio de las armas les llega por manos del cliente que desea
cierto trabajo, o sea, que el disefio original sigue siendo del Cosplayer que desea
fabricar cierta arma. Estos talleres comienzan a ser mas frecuentes en la Ciudad
de México y en el interior de la Republica y su crecimiento se debe a la demanda
fuerte de Cosplayers que desean perfeccionar su caracterizacion. Estos talleres
reportan que la temporada de mas trabajo es cuando una convencién importante o

concurso se acercan.

Entre otras actividades que se relacionan con el Cosplay al igual que las
tiendas especializadas o los talleres de armas, son los talleres donde se ensefian
algunas técnicas necesarias para aquellos que comienzan en esta nueva practica.
Algunas actividades son talleres para mejorar disefios propios de Cosplay, clases
de costura, de cartoneria para las mascaras o armas, hasta talleres de
caracterizacion y actuaciéon para que la representacion del personaje sea la mas
fiel posible. Por lo tanto, la cultura Cosplay engloba muchas otras actividades
relacionadas con el @mbito artistico de lo que se puede ver a simple vista, por lo
que todas las obras resultantes deben ser consideradas como obras que
transcurrieron un verdadero proceso creativo y artistico y que tienen una intencion

estética.
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Estos son algunos ejemplos de los aditamentos que los Cosplayers pueden adquirir en tiendas especializadas
y que son muy sofisticadas. Pelucas, pupilentes, dijes, aditamentos, sombrero y demas son los articulos que
ayudan a definir la personalidad del personaje a representar y lo que le da més calidad, méas distincion y mas

credibilidad a la personificacion.

Algunos ejemplos de armas fabricadas de manera artesanal o producto final de talleres especializados. Estan
hechas de diversos materiales y técnicas.
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3.4 Laidentidad en el Cosplay

El Cosplay, al ser una practica cultural definida de la cultura Otaku, contiene un
universo complejo, el cual se puede representar por simbolos caracteristicos para
quienes hacen dicho disfraz. Este simbolismo se refleja también en los Otakus que
se limitan a disfrutar e interactuar de los Cosplayers en lugares publicos y
convenciones, asi como aquellos que se dedican a la creacion de dichas obras. La
simbologia se puede encontrar de manera mas directa en los Cosplayers que
crean un nuevo disefio e intentan seguir los factores estéticos de los personajes y

de toda una cultura que se va desarrollando en un publico cada vez mas extenso.

Es comprensible que todos los individuos son muy diferentes en gustos,
metas, identidad, contexto social y demas elementos, por lo que aun dentro de la
cultura Otaku nada garantiza que todos se sientan igualmente definidos con las
mismas cosas. Por ejemplo, entre los géneros de Anime, Manga, Videojuegos y
peliculas, existe una diversidad inmensa que engloba diferentes gustos, como por
ejemplo el género Shounen, que es una categoria donde la teméatica principal se
centra en historias de accién, aventura y fantasia; el Shoujo, por otra parte, se
dedica a tratar temas muy sentimentales, historias amorosas, romanticas y
dramaticas donde las mujeres tienen un papel protagénico. A su vez existe el
Gore, que es un género dedicado a lo sangriento. EI Mecha es donde los robots
futuristas y las batallas espaciales toman protagonismo. El Yuri y el Yaoi
mantienen una temética mucho mas abierta donde las relaciones amorosas son
exclusivamente homosexuales o Iésbicas entre los personajes, un poco
independiente de su contexto. Lo anterior es s6lo un pequefio ejemplo de la gran
variedad de géneros inmersos en las series Anime y Manga y que actualmente se
encuentran mas diversos y complejos debido a que existen mezclas y fusiones de
los géneros que a su vez atrapan una mayor cantidad de seguidores. Algunos de
estas fusiones mas recientes son el Bishoujo, el Harem, el Hentai, el Ecchi, el
Mahou Shoujo, Moe, Shounen-ai, entre otros. Todos los géneros estan dirigidos a
un publico en especifico y por lo tanto, el tipo de personajes, historia y otros
contenidos varia demasiado dependiendo los gustos de los Otakus.
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Los Cosplayers también tienen una inclinacion definida al momento de
escoger qué personaje van a “encarnar” y por lo tanto, la forma en que se
relacionan con la personalidad de manera subjetiva e intima y que ellos
consideran que va mas afin con su personalidad propia. En otras palabras, cada
Cosplayer trabaja en el personaje con el que se siente mas identificado.
Nuevamente aparece el fendbmeno de la identidad y se da de una manera mas
subjetiva no sélo al momento de escoger un personaje de algun género definido,
sino también en los contenidos que esto representa o simboliza: el contenido
ideologico de la serie, su postura, sus utopias y contextos sociales que
representan. Ademas, el Cosplayer debe buscar ciertos personajes con los que no
sélo se relaciona psicolégicamente, sino también de manera fisica, dependiendo
de su complexion y anatomia en general. Lo anterior no es una regla definida
(excepto en los concursos de Cosplay donde si es un requerimiento que garantiza
la calidad) pero la finalidad de la practica Cosplay es poder desempefiar el rol del

personaje con el cual se siente una mayor cercania y donde existe una “empatia”.

Debido a su gran extension tematica de los géneros del Anime, Manga o
Videojuegos, siempre existen personajes dentro de las historias que estan
completamente sensibilizados y contextualizados que hacen que uno se sienta
identificado con algunos de ellos (como alguna psicologia especifica, gustos,
miedos, metas, motivaciones, caracter, entre otras) y que esta psicologia juega un
papel importante en el desarrollo de la historia, con la cual el personaje va
cambiando o “madurando”. Por el lado del espectador también se da un proceso
de cambio, ya que se enfrenta a la posible realidad a la cual est4 expuesto el
personaje en cuestion. Todos estos elementos se presentan en la realidad de los
Cosplayers al momento de escoger un personaje en especifico, aunque conforme
el Cosplayer se vuelve mas habilidoso en el dominio de la técnica y la practica del
Cosplay, puede llegar a escoger siempre personajes con los cuales se presente

una mayor cercania y exista un lazo de identificacion.
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Al momento en que un Cosplayer escoge a cierto personaje el proceso de
investigacion y de auto-identificacion comienza a investigar sobre los gustos,
miedos, motivaciones, historia, caracter psicoldgico, imagen fisica, aditamentos o
cualquier otro elemento, es parte esencial del proceso creativo del disfraz, ya que
uno mismo imprime sus propias inclinaciones subjetivas en la creacion. Asi como
sucede con otras obras como el grafiti o el arte popular, el Cosplay representa
aquel universo cultural, ya sea general o subjetivo, asi como la sensibilidad de
quien lo crea y que se ve reflejado en todo el proceso artistico y no soélo en la

creacion material del disfraz.

Entre la comunidad Cosplay/Otaku estas determinantes sensibles, estéticas
y subjetivas entran en contacto con aquellos que contemplan el disfraz e
interactuan con los “personajes encarnados”. Existe esa ilusion de convivir
directamente con ciertos personajes salidos de las series de Anime, Manga o
Videojuegos. Como ya he mencionado, es importante para un Cosplayer estudiar
el comportamiento y el caracter del personaje, para que de esta forma pueda
actuar, moverse y comportarse como lo haria el personaje en el mundo real. Este
es un proceso de mimesis que se usa constantemente en el mundo de la
actuacion artistica. Asi se demuestra que el Cosplay requiere habilidades
artisticas en muchos términos, como la técnica, el trabajo con métodos de las
artes populares, la actuacion y personificacion, y toda aquella sensibilidad estética
que se exige a quienes se aventuran en el proceso creativo del Cosplay. En
cuanto aquellos Cosplayers que hacen sus personajes propios, ellos retoman
caracteristicas de otros personajes ya existentes y aqui sucede un proceso
inverso: ellos le dan sus caracteristicas propias a esos personajes ahora

disefiados por ellos, por lo que continua la relacion de empatia en todo momento.

Finalmente, esto es lo que sucede en casi todos los procesos creativos de
Cosplay, ya sean con fines profesionales, ludicos o de convivencia y es lo que
hace que varios Cosplayers/Otakus se lleguen a conocer de una manera mas
profunda entre si, ya que ellos manejan un bagaje cultural propio asi como un

lenguaje determinado dentro de ese grupo cultural y que usan para relacionarse
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entre si. Ellos logran sensibilizarse de tal modo que se identifican asi mismos en
otros sujetos, ya sean Cosplayers, u otro personaje de las series que disfrutan.
Ellos reinterpretan sus propios simbolos y lo expresan en todo lo que hacen.

3.5 La planeacion y visualizacion de un Cosplay en general

Hasta este punto ya se han mencionado los elementos basicos que rodean a la
cultura Cosplay, tanto en general como en Meéxico, por lo que a continuacion,
cabe mencionar el proceso creativo de los Cosplay y algunos aspectos que

involucran las técnicas de creacion.

Un Cosplayer, desde antes de pensar en crear su Cosplay, puede que se
someta ante varias presiones sociales que van desde quitarse el miedo a exponer
sus gustos, hasta tratar de adecuarse al proceso de identificacion con algun
personaje. Lo mas dificil es quitarse el miedo de exponer su gusto ante la
sociedad (hablando de que es un fendmeno nuevo) pero normalmente la
convivencia con este mundo y sus sujetos es lo que inspira a estos jovenes a
formar parte de él. Una vez que ya ha pasado el proceso de superacién y de
inspiracion, el paso siguiente es observar con qué personaje se tiene una relacion
de identidad. Hasta este paso el Cosplayer debe tener cierto conocimiento de la
cultura Otaku, pues ya tuvo contacto con el Cosplay y considera que es momento
de interactuar de manera ludica en este mundo y dar el siguiente paso. Puede que
un Cosplay haya sido un Otaku en alguna parte de su vida, debido a las
exigencias culturales, pero inclusive se han dado casos en que algunos
Cosplayers son un publico que no se considera un Otaku formal y sélo gusta de
una o dos series de Anime, Manga o algun videojuego. No importa el nivel de
profundidad de algun Cosplayer, ya que algunos lo hacen sdélo por experimentar,
para divertirse y jugar a ser alguien mas. El Cosplay no se limita Unicamente a
aguellos Cosplayers u Otakus profesionales o amateur, ya que la finalidad del
Cosplay es divertirse, incluyendo si es un nedfito quien ingresa reciente a la

cultura Otaku.
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Una vez que ya se tiene seleccionado algun personaje lo que sigue es
visualizar el tipo de Cosplay que se realizara: los elementos, los materiales, las
técnicas, vestimenta, aditamentos, actuacion, etc. Puede que en un principio se
opte por las técnicas que no representan un gasto mayor y se seleccione
personajes de facil representacion. Tanto hombres como mujeres comienzan a
disfrazarse por diversion, utilizando técnicas relativamente accesibles como la
cartoneria con armas no muy complejas, y conforme comienzan a ganar
experiencia en el medio pueden llegar a perfeccionar la calidad de su disfraz
usando pelucas, pupilentes costosos o tal vez, armas con una fabricacion
profesional. Es muy comun que los Cosplayers mas experimentados hagan el
ejercicio de visualizacion en un grado mas complejo, por ejemplo, haciendo
dibujos y bocetos de los disefios, en donde ellos comienzan a complementar
detalles que terminan por brindarles el disefio de un personaje nuevo. Aqui forma
parte del proceso la sensibilizacion, la visualizacion e imaginacion y si se da el

caso, se necesitan conocimientos de dibujo, pintura, o disefio.

Muestra de un disefio del Cosplay que se piensa hacer. Puede ser de un personaje de alguna historia
ya creada o de invencion propia.
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Algunos ejemplos de visualizacion sobre el Cosplay y las medidas del cuerpo humano.?*

Desde la partida inicial del proceso creativo del Cosplay se necesita una
valoracion estética del personaje y su caracterizacion, asi como la manera en que

el

el Cosplay “transformara” a su portador.

El siguiente paso podria considerarse como el acercamiento a las técnicas
artisticas necesarias para realizar el Cosplay, asi como a los materiales
especificos como son el tipo de telas, colores, costura, confeccién, de disefio, etc.
Finalmente en el Cosplay se aprenden habilidades artisticas y técnicas que en
otros ambitos no se hubieran desarrollado. Este es un requerimiento necesario

dentro del proceso creativo: el -aprendizaje- viene después de la —investigacion-.

El Cosplay se comienza a armar poco a poco, usando modelaje con lo cual
se intenta hacer las vestimentas lo mas fieles posibles al disefio original,
adaptandose al cuerpo de cada sujeto. Algunos secretos dentro de los grupos o
clubs especializados del Cosplay que normalmente se difunden entre los
miembros por medio de algunos videos tutoriales disponibles en foros o canales
virtuales y que estan dirigidos hacia la buena interpretacion y caracterizacion del
personaje deseado. Algunos de esos consejos indican que el Cosplayer preste

atencion a cada parte del cuerpo de su personaje disefiado: el tipo y color de pelo,

2t Imagenes obtenidas de un Blog virtual que habla sobre los procesos creativos del Cosplay.
http://thelastcutiemarkcrusader.wordpress.com/2012/09/25/el-arte-del-cosplay/
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y si se da el caso, la manera en que armara la peluca necesaria; el tipo de ojos,
aditamentos como lentes u otro elemento, la adquisicion de pupilentes
especializados; atencion en los rasgos fisicos del personaje para garantizar una
caracterizacion adecuada tanto de forma fisica como psicoldgica; el célculo del
tiempo que le tardara realizar el Cosplay, puesto que algunos Cosplayers se
ponen como tiempo limite alguna convencion, concurso o evento. Los aditamentos
como armas, accesorios, sombreros y demas deben resolverse, verse si es
necesario crearlos desde un disefio basico o puede transformar elementos
cotidianos en su objeto deseado. Cabe mencionar que el alto costo de los
materiales no garantiza que el Cosplay sea de alta calidad, todo depende del
esmero del Cosplayer y de la visualizacién previa, la técnica y finalmente la
caracterizacion, que es lo da la credibilidad. Algunos Cosplayers exitosos se han

dado incluso en casos donde el bajo costo en cuanto a los materiales es evidente.

Cuando ya se encuentra la mayor parte del trabajo manual realizado,
surge el momento de enfocarse completamente en la caracterizacion. Algunos
Cosplayers profesionales llegan a tomar clases de actuacion teatral para lograr
hacer de su caracterizacion la mas creible posible. En esta etapa el Cosplayer se
enfoca Unicamente en el personaje que admira o con el que se identifica. El
Cosplayer intenta conocer lo mas que pueda el entorno de aquel personaje: busca
imagenes donde el personaje salga en diversas posturas para que se facilite su
dominio de la caracterizacion; se explora a si mismo con el disfraz puesto
emulando los movimientos y conductas del personaje; busca saber las
motivaciones del personaje asi como sus miedos, manias y demas. Algunos
Cosplayers en los concursos, ya sea en grupales o de forma individual, montan un
pequefio perfomance con mulsica y accesorios Vvisuales para que su
caracterizacion sea lo mas creible, por lo que la actuacién y desempefio en el
escenario son elementos que los Cosplayer también adquieren en su trabajo y que
se visualiza ademas en el desarrollo del proceso creativo. Estos performance son
especialmente importantes porque es la ejecucion de todo un proceso muy

complejo de investigar, valorar, aprender, interpretar y ejecutar, el cual toma
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tiempo dominar. Hasta este punto el Cosplayer se ha sometido ante varios

procesos de aprendizaje, identificacion, y habilidades artisticas.

El proceso creativo del Cosplay conlleva una amplia relacion de valores simbdlicos y artisticos, que
una vez conjugados surge entonces el producto elevando esta practica a un nivel artistico superior como otras
actividades de otros grupos culturales.
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Capitulo 4

Una mirada cualitativa al mundo del Cosplay

Existir, significa vivir en una justificacién y en
una afirmacién espiritual, sin que nada importe a qué
clase, a qué sociedad y a qué civilizacion particular
pertenezcamos.

(Max Bense: “Estética”.)

4.1 Las entrevistas a profundidad en la investigacion del Cosplay.

La metodologia de la presente investigacion marca la accién de recolectar
informacion por medio de entrevistas a profundidad a sujetos de estudio
relacionados con el mundo Cosplay en la Ciudad de México. Estos individuos
fueron escogidos mediante un criterio especial en donde se buscaba conocer a
personas que estuvieran muy relacionados con la practica de hacer Cosplay
actualmente en la Ciudad de México y quienes fueron seleccionados, debido a su
cercania en este mundo, los cuales son estudiantes de diversas carreras de la

UACM que accedieron a participar en este trabajo.

A continuacion expongo de manera literal lo que ellos expresaron en sus
entrevistas a profundidad, mismas que fueron planeadas con la finalidad de
recabar informacién personal de los Cosplayer y su desarrollo en el mundo Otaku,
intentando conocer sus experiencias, motivaciones, expectativas, opiniones,
valores simbdlicos, causas y consecuencias de su practica Cosplay, la manera en
gue hacen los disfraces y las técnicas que usan, el lugar donde los lucen y su
concepcion del entorno social del Cosplay mexicano. Cabe mencionar que las
entrevistas fueron grabadas en formato digital para su posterior captura. Los

entrevistados accedieron a que sus entrevistas fuesen grabadas.
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Las entrevistas son presentadas por el orden en que fueron realizadas

Sujeto: Etna Ariadna Dominguez Ramirez

Alias: Lilith Mentita Morrigan

Estudiante de la UACM Cuautepec de la licenciatura de Arte y Patrimonio
Cultural

Fecha y lugar: Miércoles 3 de septiembre del 2014. Aula 003 Edificio 4 de la
UACM Cuautepec. 14:30pm

Se le comenta a la entrevistada los motivos de la investigacion asi como los
objetivos. Ella se muestra muy entusiasmada al respecto y acepta la propuesta de
grabar la entrevista en su totalidad. El lugar tenia un ambiente propicio para llevar
a cabo la recoleccion de informacion ya que sélo estaban la entrevistada y el
investigador.

Sujeto: Alberto Ugarte

Alias: Dante

Estudiante de la Licenciatura de Arte y Patrimonio Cultural en la UACM
Cuautepec.

Antigliedad en la actividad: Mas de 10 afios

Fechay lugar de la entrevista:

Jueves 4 de septiembre del 2014. Primer piso de la biblioteca del plantel
Cuautepec. 3:00pm

-La entrevista comenzd segun lo planeado a la hora en punto. Dante se comporto
muy curioso ante el tema de la investigacién y pido ver los avances sobre la
misma ya que él también se encuentra en proceso de tesis. Cordialmente accedi6
a gue la entrevista fuera grabada y acordamos que ésta se llevara a cabo en la
planta alta de la biblioteca de la UACM Cuautepec, ya que el ambiente en este

lugar era silencioso y permitia una mejor atmaosfera.
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Sujeto: Geraldine Haydeé Martinez Cortés.

Alias: Misao.

Estudiante de la licenciatura de Historiay Sociedad Contemporanea.
Edad: 21

Antiguedad en la actividad: 5 afos.

Fecha y lugar de la entrevista: 10 de septiembre del 2014, Cafeteria de la
UACM Cuautepec. 11:30 am.

-La entrevista comenzé puntual dentro de la cafeteria de la UACM Cuautepec y
aunque habia un poco de actividad dentro de ella, nada afecté para que la

entrevista fuera realizada.

Todas las entrevistas comenzaron con la introduccion del investigador al

comentarles los motivos de la investigacion y lo que se necesitaba saber.

Investigador: Buen dia, mi nombre es Alfredo Copado y me encuentro
realizando una investigacion relacionada con el proceso creativo en el
Cosplay. La idea es conocer a profundidad las experiencias de sujetos que
participan en el proceso creativo del Cosplay. En este sentido, siéntete libre
de compartir tus ideas en este espacio. No hay respuestas correctas o
incorrectas. Lo importante es tu opinién. La informacién que resulte de esta
investigacion sera unida a otras opiniones de otros sujetos de estudio.

Comencemos con las preguntas.
Investigador: Para comenzar, ¢podrias mencionarnos tus datos personales?

Lilith: Bueno, mi nombre es Etna Dominguez. Soy estudiante de la UACM de la
carrera de Arte y Patrimonio Cultural. Llevo...mmm... afio y medio haciendo

Cosplay. Vivo en la Ciudad de México, en la colonia Narvarte.

Dante: Vale, muy bien. Buenas tardes... soy Alberto Ugarte, mi alias es Dante...
amm... Soy Cosplay desde aproximadamente 10 afios. Soy estudiante de la
carrera de Arte y Patrimonio Cultural aqui en la UACM Cuautepec. Estoy ahorita
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participando en una asociacion de artistas independientes “Kirei”. Hace poquito
dejé de trabajar como animador para la plaza “Fan Center”. Antes también era un
administrador de una pagina de historietas creativas llamada “Fanfic”. (Dante se
mostré muy serio y comprometido y tomé una postura de interés, aunque con un

poco de incertidumbre.)

Misao: Claro, mi nombre completo es Geraldine Haydeé Martinez Cortés. Estudio
en la licenciatura de Historia y Sociedad Contemporanea. Tengo 21 afios Y llevo
practicando el Cosplay cerca de 4 o 5 afos. (Geraldine se concentr6 en la
entrevista y aunque interrumpié una actividad académica para poder llevar a cabo

la presente entrevista, se mostré muy animada.)

Si te menciono la palabra “Cosplay” ¢qué es lo primero que se te viene a la

mente?

Lilith: Eh... caracterizaciéon de personaje... principalmente de Anime pero ya se
puede ver caricaturas extranjeras como... bueno... peliculas, Videojuegos

también... este... pero principalmente es de Anime.

Dante: Cosplay: un traje. Un traje para pasarla y divertirte, pero no simplemente
para pasarla y divertirte, sino inclusivo para profundizar un poco mas en el
personaje. Ver ese acercamiento y sentir el hecho de que no es tan facil digamos,
ver esos movimientos o esas acciones en peliculas o leerlas en textos o en las
series, sino que ya es mas alla, digamos, no es lo mismo que tu lo veas al
personaje “juy, como si fuera rayo!” cuando traes una gabardina que casi pisas
con tus propios talones (refiriéndose a la comparacion entre ver al personaje, y
“ser” el personaje), no?... es una experiencia diferente ponerte en el papel en...

otro momento.
Misao: Ah pues... chicos disfrazados de algun personaje de Anime o Videojuegos.
A qué te remite esta palabra? ¢ Sabes su significado?

Lilith: (La entrevistada toma una postura mas seria y se dirige con un tono firme)

Cosplay viene de un juego de palabras: -Cos- costume, que es “disfraz” en inglés,
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-play- “juego”. Entonces “juegas a disfrazarte”, pero aqui no solamente es un
simple disfraz. Te caracterizas del personaje y una vez que ya estas vestido del
personaje tu eres él, ya sea en convencion o en el punto reunién, tu eres ese
personaje... en ese momento tu ya no eres Etna, eres, por ejemplo... Sailor Moon
¢no? Se acaba todo y vuelves a ser Etna, ¢no? Que... bueno, o sea si, si es un
juego, bueno, ta te caracterizas como el personaje, inclusive tienes que actuar
como el personaje, ¢no? Inclusive... este... si el personaje es muy timido tienes
gue ser muy timido. Si ves que hace cierto gesto tienes que hacer esos gestos,
¢no? Si ves que el personaje es... o tiene alguna tendencia psicoldgica o de...
bueno no sé, “algo”... algo que es elegante, que es muy coqueto, que es muy...

mmm... tU haces eso, también su personalidad.

Dante: ¢Qué es lo que se me viene a la mente?.... jHuy! Por lo regular espadas.

Si, casi siempre hago Cosplay con espadas.

Misao: Pues la primera imagen que se me viene a la mente son muchos chicos en
conjunto tomandose fotografias con algun Cosplay o ensefiandoles a sus mismos

compafieros el proceso...
¢, Qué consideras que aporta en Cosplay a la sociedad? ¢A quién beneficia?

Lilith: Este... pues beneficiar... jasi beneficiar “beneficiar’?.... Mmm a la
sociedad.... mmm... pues no sabria bien como contestarte a esa pregunta. O sea,
a los jovenes si porque es como una valvula de escape, ¢no? Puede ser como
una valvula. A mi por ejemplo me encanta Sailor Neptune.... que es del Anime de
Sailor Moon. Su nombre es Mishiro y ella me gusta porque a ella le gusta el arte,
tocar violin y pintar ¢no? Es una persona que le gusta todo eso. Yo me identifico
con ella, porque aparte usa colores que a mi me gustan... entonces, de alguna
manera, pues yo sé que no puedo vestirme “asi” en la calle con el traje de
“‘marinerito” que ella usa, pero en una convencion si lo puedo hacer y de alguna
manera ahi lo hago, ahi lo proyecto... proyecto como me gustaria verme. O sea si
beneficia (regresando a la pregunta) porque a lo mejor... igual tienes problemas

en tu casa o traes broncas ahi y pues ahi te encuentras con gente que le gusta lo

60



que a ti también te gusta y te caracterizas como es el personaje y haces asi, como

catarsis.

Dante: ;A quién beneficia?... principalmente se ha vuelto como una especie de...
industria cultural ya ahorita en estos afios, ¢,por qué?, porque ya tiene un historial.
Lleva mucho tiempo y se han hecho muchos concursos. Ademas muchas de las
convenciones donde se realizan estos eventos daban la entrada gratis a estas
personas (a los Cosplayers), por lo tanto, ves cada vez mas a gente que queria
entrar gratis 4no? y una vez que... bueno, te lo voy a decir de todo corazon.... lo
haces por primera vez y vas con toda la pena del mundo (disfrazarse), pero ya
dentro se te quita, se te quita ya entras en otro circulo, en otro aire y vuelves a
repetir varias veces. Ahora en estos momentos los costos han subido. Los
Cosplayer ahora pues les dan chance de a lo mejor mitad de precio o les dan una

entrada “gratis”, pero ya te quedo esa pasion por seguir haciéndolo.

Misao: Pues lo considero mas que nada como una diversion sana ¢,no?... porque
fuera de gastar el dinero en drogas o0 vicios y cosas asi pues inviertes en algo asi
que se usa y se puede lucir a otras personas ¢no? incluso muchas veces te

pueden llegar a alabar por el trabajo.
¢Qué tipo de obstaculos se pueden encontrar en el Cosplay?

Lilith: Bueno...uno de los principales obstaculos es el dinero. Hay quienes si
tienen suficientes recursos econdémicos para hacer un buen Cosplay o mandarlo a
hacer... como a veces pues de lo que encuentres... este... ahi lo tienes que armar
¢no? El principal obstaculo es el dinero y el tiempo, porque a veces las fechas de
las convenciones pues no... no puedes. (La entrevistada se muestra un poco

desanimada al reconocer lo anterior.)

Dante: jAh, claro que si! jMuchisimos! Dentro de los mas importantes: el tabu de
que tu hagas Cosplay, o sea “eres una persona —mayor- que te estas disfrazando
como un personaje de alguna serie, de algun comic, de algun libro... j¢Por qué
una persona de edad considerablemente grande, que ya deberia ser un miembro

“funcional” de la sociedad, esta haciendo esto?!”. Muchas veces son como mal
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tachados (los Cosplayers) como “enajenados”, como “infantiles”... prejuicios y
prejuicios. El otro problema es que aqui no es tan facil conseguir algunos
materiales y tienes que andar buscando. Ademas de la economia ¢no? y que
aguellos que tienen la osadia de venderte las cosas 0 que ya venden alguna
cosita hecha, como tienes cierta dificultad de encontrarla, pues te la van a vender

mas cara.

Misao: Pues... depende, ¢no?... porque muchas veces uno no puede hacer
Cosplay por dinero, o sea, por falta de dinero, porque muchas veces en los
Cosplay suelen ocuparse pelucas y otros materiales que no son muy faciles de
conseguir entonces... cuando no falta una cosa, falta otra y entonces pues... si se

vuelve un obstaculo ¢no?...

Hablando un poco sobre los materiales: ¢Qué tipo de materiales usas en la

confeccién de tus Cosplay?

Lilith: Pues... el ultimo que recuerdo fue tela: raso, dublin, que son diferentes
tipos de tela. Este... utilicé cartoneria porque use un “espejito” y lo hice con cartén,
porque no tenia masa para modelar ni nada porque si es un poco cara y entonces
si use la cartonerfa (risas). Apliqué lo que aprendi en Artes Populares® y dije
‘pues hago un espejo, ya, de cartén, ;no?”. Se utiliza cartoneria. También
modelado...este... se utilizan en cuanto a materiales de la ropa se utilizan las telas
qgue tu te puedas imaginar. En cuanto a accesorios se utiliza la cartoneria, se
utiliza masa para modelar, se usa este... resina fria, plastilina epoxica... y pues lo
que tU encuentres o inclusive hasta reciclar, ¢no? o sea, también es tu ingenio,
¢no? Si no tienes dinero para las telas o asi, pues de donde encuentres y tl usas
tu ingenio y armas tu Cosplay como tu puedas... lo adaptas también a tu gusto,
¢,no? porque también eso es lo padre de aqui. Tu lo adaptas a lo que a ti te gusta,
¢no? Ahora a “ella” a lo mejor le gustan las telas brillosas (refiriéndose a otra
persona hipotética) y a mi no, pues yo uso telas asi...mate, no?... por ejemplo.

Puedes encontrar de todo (risas): pelucas, pupilentes, hasta cremas que te

22 . . . . . ~ ; . s ae
Asignatura de la licenciatura de Arte y Patrimonio Cultural donde se ensefan técnicas artisticas populares
como la cartoneria, el trabajo en madera y barro, entre otros, donde los materiales son de facil acceso.
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aclaran la piel. Hay cremas coreanas que... o sea, no te aclaran la piel como
Michael Jackson pero es como un maquillaje que te lo pones y te aclara la piel,
porque a las chicas que estan muy morenitas y no quieren verse muy morenitas.
No porque no acepten su color, sino porque se quieren apegar mucho al personaje
y se quieren blanquear la piel, pero nada mas como un maquillaje, te lo pones y ya
te lo quitas. Si es un poco caro, esa crema es coreana y cuesta $300 pesos. Y...
pupilentes y pelucas pues...hay plazas especializadas para eso donde venden
“todo, todo, todo, todo” para tu Cosplay. Pues esta Pikashop y La Frikiplaza, que

estan por San Juan de Letran, por la Torre Latinoamericana.

Dante: Mis Cosplay... al principio pues légicamente yo no los buscaba ¢no?...
porque pues yo los pedia por encargo a alguien y pues ya empezaba a
hacérmelos, y ya iba yo y me decia “pues vamos hacerle asi” y ya sabes, yo no los
buscaba. Entonces ya después con el tiempo, asi con la practica, pues ya ¢no? Y
normalmente pues voy a lugares de telas en el Centro. Principalmente Parisina,
que es donde encuentras mas surtido y a un costo menor. ¢Qué otras cosas he
usado? He usado... este... plastico, he usado... este... metal no, porque no te
dejan pasar metal (en las convenciones debido a normas de seguridad)... madera,

regularmente hago de madera mis armas.

Misao: Bueno, por lo regular hay varios tipos de Cosplay dependiendo del tipo de
personaje del cual te quieras caracterizar es del costo que lleva aproximadamente
tu Cosplay. Por ejemplo, si es un Cosplay demasiado sencillo, pues lo mucho que
te puedes llegar a gastar son $100, no sé, si sabes buscar muy bien los materiales
y todo eso, pues, es facil de realizar. Por ejemplo si el costo de un Cosplay bien
realizado podria ir entre $1500 a $3000 aproximado, o sea, es un minimo, porque
ya un maximo pues ya puede ir incluso entre $10,000 a $15,000, pero ya es
cuando de verdad le quieres invertir mucho dinero. Eh... los materiales, en telas...
se pueden conseguir en tiendas de moda, por ejemplo, en mi caso esta Parisina,
Telas Hugo... etc. Entonces, la cosa es ver el parecido...primero que nada
encontrar una tela que se parezca en tanto en color como en material a la del

personaje que vas a realizar. Para realizar el Cosplay, e ir cubriendo los detalles y
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todo eso necesitas tener claro qué es lo que ocupa el personaje y si... por
ejemplo necesita botas, sacos, playeras... y los detalles del traje... y también esta
el hecho de que si por ejemplo utiliza espadas tienes que realizar la espada o
incluso puedes realizarla ta, pero muchas veces sale mas caro. Otra cosa que
puede importar para hacer el Cosplay es el cabello... porque si es un personaje
chica o chico es de qué color tiene el cabello, o si es largo o corto, y esto viene
para comprar una peluca. El precio de la peluca varia porque hay desde $350
hasta $600 una sola peluca, dependiendo de su largo y su color. Por ejemplo en
el caso de las espadas pueden estar las de la madera, que son el tipo de la que
los Cosplayers usamos mas seguido, porque en las mismas convenciones no te
dejan pasar con articulos filosos y punzocortantes para no dafiar a los otros.
Entonces, incluso tienes que hacer o buscar un material que se acople, por
ejemplo en el caso de una espada te puedes gastar como minimo $700 o incluso
mas, y es como “‘echando a perder se aprende”. Entonces tienes que ver esa
posibilidad de que si no te sale a la primera tienes que volver a comprar el material

y volverlo a hacer.

¢,Como crees que es el proceso de aprendizaje en el Cosplay en cuanto a

técnicas artisticas?

Lilith: Pues es muy interesante porque hay chicos que sinceramente yo sé que
“‘no estudian nada” y ellos “agarran” el ingenio, o sea, es tanto tu necesidad de
querer hacer ese personaje o, su traje, su Cosplay, que sus accesorios queden tan
iguales a los del personaje que tu encuentras la manera. Inclusive ya hay
tutoriales en Youtube, inclusive hay patrones, buscas patrones en internet, o sea,
agui las nuevas tecnologias ha tenido mucho que ver porque encuentras
tutoriales, encuentras patrones, encuentras... este...hasta Cosplay ya famosos,
porque en esto también hay Cosplay “Cosmakers” que son los que hacen su

Cosplay y te dicen cémo hacerle y te dicen varias técnicas de como poderlo hacer.

Dante: Pues los conocimientos que tuve que adquirir, pues... principalmente por
cuestion empirica coser, o sea porque de pequefio fue asi como de “ah pues

cosete tu ropa” 4no?... los cosidos mas raros que se te puedan ocurrir. Cuando
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empecé a ver fue asi de poquito a poquito. Si tengo por ejemplo una amiga que
me echa la mano con su maquina de coser pues si ¢no? entre los dos nos la
aventamos, pero, por ejemplo para las armas pues si es un conocimiento de
carpinteria. Me falta un poco mas de ebanisteria pero carpinteria es lo que mas
haces como estar cortando, estas lijando, estas pegando, estas dando retoques...
y tuve que aprenderlo yo... (El entrevistado comenta que en la carrera de Arte en
la UACM le han facilitado algunos conocimientos y técnicas como la cartoneria y
demds.) Pues si, porque me ayudan a darle detallitos y conocimientos de algunas

pinturas, las técnicas... pues si me ha ayudado bastante.

Misao: Bueno... al principio cuando yo empecé tuve demasiados problemas
porque en primera no sabia como cortar la tela, las medidas y todo eso, entonces
lo principal aqui es que... incluso puedes sacar los patrones de tu misma ropa.
Puedes poner la ropa arriba de la tela, cortar, marcar y asi le puedes hacer ¢no?...
y la otra es como un estilo de que conforme va pasando el tiempo vas
aprendiendo tacticas, bueno, aprende como tomar medidas y sacarlas. Yo en lo
personal aun no aprendo bien eso, pero ya puedo sacar un molde o cosas asi.
Bueno... en materiales, a veces estan polietileno, latex y palos de madera, bueno
las varas largas, que muchas veces tienes que lijar, cortar y todo eso, y significa
un proceso mas largo. Y en pintura, decoraciones extras y todo eso. Por ejemplo,
es muy facil poder hacer una granada con un tubo de papel de bafio. Puedes
agarrar ese tubo desechable y forrarlo, pintarlo y meterle resina y ya queda, se
transforma en algo diferente. La cosa es que si tienes algo a la mano que te sirva

pues lo ocupas.

Menciona a detalle partiendo de tus experiencias, emociones, expectativas,
motivaciones y resultados finales: ¢cual es el método para realizar un

Cosplay?

Lilith: Bueno, primero, ves el personaje, ¢(no? coOmo es su traje, como va el
personaje. Yo en mi caso lo que hice fue fragmentarlo, o sea yo no use nada de
corte y confeccion. Vi que traia como un “top”, ¢no?, después una faldita y

después los accesorios que son como mofios y como un babero de marinero ¢,no?
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O sea yo tuve que desfragmentarlo primero y después ver pieza por pieza cOmo
tenia que hacerle. Obviamente pues lo cosi a mano, no tengo maquina de coser ni
sé coser asi muy bien, entonces tuve que ingeniarmelas (risas) ahi en la “puntada
basica” y unir las piezas, ¢no? O sea, por ejemplo, en el que yo hice la vez pasada
fue una falda tableada, ¢no? En mi vida he hecho una falda, ¢no?, entonces ahi
me tienes haciendo holanes, luego me sali6 mal. Entonces tienes que hallarle la
manera. El resultado final pues... no me gusté mucho (resignada), me hubiera
gustado que quedara mejor pero bueno, “si gustd”, y pues me quedé con él. Hice

mi mayor esfuerzo y pues, bueno.

Dante: Claro que si. En mi caso en particular empieza porgue vi una serie, o lei o
lo que haya leido y digo “este personaje me gusta” por X o Y razén. Hay veces
que a lo mejor alguien cercano a mi me dice “; sabes qué? pues haz este Cosplay,
te queda a ti” y a veces lo hago pero a veces no porque depende de que tenga los
materiales o la economia que tenga (risas), pero regularmente ese es el inicio.
Después de ahi es buscar con qué lo voy a hacer y como lo voy a hacer. La
experiencia mas cercana fue en la TNT de febrero (de este afio, 2014) que vino un
artista japonés. Yo ya tenia este Cosplay planeado desde afios atras pero no me
habia dado la oportunidad...el personaje es Kurogane de la serie Tsubasa
Reservoir Chronicle. Entonces yo buscaba la forma de hacerlo, el personaje me
cae super bien de hecho se puede decir que hasta me identifico con él tal vez, y
muchos me decian “jpues hazlo, tienes la misma cara de ‘pocos amigos’!” (risas)
“’Eres alto, eres moreno”... y bueno... me puse a juntar dinero y pues ya tenia algo
ahorrado de por si ¢no?, porque tuve un plazo de tiempo asi de que llego
“dinerito” y pues ya, ahi tenia y dije “pues... coémo le hago?”. Entonces me llega
el comunicado de que venia este artista y querian hacerle un “grupal”. No jpues de

lujo! ¢no?... “es el ‘ahora’” Pues me puse a juntar...empecé con la confeccién de
la gabardina, sin embargo la gabardina lleva un dragdén bordado o estampado, con
el dragon atras...entonces dije: “;cémo le voy a hacer?”. Ahi tuve que pedirle a
una amiga que también hace Cosplay y ella me ayudoé a llevar a cabo el pegado
del dragon en la gabardina, ahora si que nada mas lo estampamos, ¢no? Corte y

pegado. Y te digo, lleve a cabo la creacién de la alabarda que lleva el personaje.
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Tuve que llevarla a un taller para que le den un afinado para la cuestion de lo que
es el filo, porque no tengo la maquina para reducirlo y pues la tuve que llevar.
Lamentablemente me la entregaron dos dias antes del evento (el entrevistado
menciona esto de una manera un poco molesta) y no estaba pintada... y entonces
tuve que rifarme a pintarla esa noche y la manana... y como pude queddo. No
quedd muy detallada el arma, pero quedd con los colores, y tuve falla de que no
tenia una cadena y dije: “;coOmo voy a armar una cadena en dos dias?” Y tenia
una de metal pero asi me iban a mandar al... muy afuera de la convencion y pues
dije “¢ahora qué hago sin cadena?” las botas pues ya las tenia y pues nada mas
les pinté unos detalles que tenia y quedaron muy parecidas a las del personaje. Si
se logré la meta de ese Cosplay, inclusive ese dia hasta llegué un poquito tarde.
Llegué con mi novia y un amigo cuando ya los estaban formando y dandoles
informacion y llego y se supone que ya habia 4 “Kuroganes” de diferentes modelos
y que el yo escogi pues ya fue otro aparte, o sea no era el original. Entonces llego
yo y resulta que fui el unico Kurogane que llega. No pues si decian “jKurogane!
iKurogane!“ y ya todos muy animados ¢no?... Ya nos forman y pasan al artista al
frente y empieza la musica y pues pasan los principales ¢no?... Sakura,
Shaoran... y ya de los ultimos pasan lo que es la Princesa Tomoyo y paso yo con
ella, y entonces al lucirme con el arma, porque hasta me corté el cabello lo mas
parecido al personaje, ahora si que como soy muy malo para el maquillaje, para
gué te miento, afortunadamente mi novia que si es buena para el maquillaje la
verdad, ella fue quien me maquillo ¢no? (risas) y ya pasé yo y entonces dejan a
todos en el escenario y nos dan la sorpresa: “el artista va a escoger a sus 5
Cosplay favoritos”. Entonces pasa y se pone frente a nosotros, nos observa, hace
que modelemos, se va con el animador y este le dice “no pues... ¢quién es tu
primer lugar?” y el artista contesta “jKurogane!”... jNo pues yo emocionadisimo!
Ya después empez0 a escoger a otros dos y a otros tres pero siempre se quedo
conmigo todo el tiempo, agarrando el arma, checando la gabardina, le gusto.
Bajamos y nos premid con un reconocimiento y nos dio un pase para su concierto
que iba a ser mas tarde...VIP, donde nada mas iban estar los Cosplayer. Incluso

cuando bajamos del escenario volvié a pedirme fotografia, y entonces fue asi de
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ipadrisimo!, Tenia mucho tiempo que yo queria hacer a ese personaje y fue todo
un éxito ese dia. (Muy emocionado amablemente el entrevistado promete facilitar

a la investigacion algunas fotos de ese Cosplay.)

Misao: Bueno el proceso para hacer un Cosplay es primero que nada, en mi caso,
ver una serie Yy si determinada serie me gusta, ver qué personaje me gusta, y ese
personaje me llega a gustar a tal grado es cuando quiero caracterizarlo. Bueno, el
proceso es dificil porque primero que nada tienes que ver tu parecido con el propio
personaje, o0 sea, tienes que checar primero si te pareces fisicamente y si no te
pareces qué puedes hacer ta en cuanto al maquillaje o con la peluca fijandote en
los detalles, para ver como le puedes hacer para parecerte lo mas igual al
personaje, y en eso me refiero a que tienes que comprar pupilentes, las marcas en
la cara que llegan a tener algunos personajes y como le debes de hacer y... todo
eso. Entonces es cuando empiezas como a tener un conflicto cuando no te queda
un personaje ¢,No?... 0 sea, Si te quieres hacer a ese personaje tienes que buscar
otra forma de hacerlo y lo mas parecido que se pueda. Y bueno, cuando ya
empiezas a hacer el Cosplay te emociona el simple hecho de que ya vas a
empezar a hacerlo: jAh voy a hacer a tal personaje!” y el otro hecho es ;cémo se
comporta el personaje? Porque cdmo se comporta el personaje es como te tienes
gue comportar tu a la hora de caracterizar, o sea, €s como una mascara ¢no? o
sea eres una persona cuando no tienes el Cosplay pero ya te vuelves el personaje
cuando lo traes puesto. Entonces tienes que saber cuél es su caracterizacion,
cdmo se comporta, sus caracteristicas, comportamientos, todo eso. En cuanto a la
ropa pues es comprar la tela lo mas parecida en colores, pinturas para pintarte la
cara los pupilentes, las pelucas, y empezar a realizar el material. Si es un Cosplay
yo suelo tardarme, si me la paso “asi de corrido” puedo llegar a tardarme 3 dias
en hacerlo y tenerlo bien. Cuando es un Cosplay un poco mas dificil puedo llegar
a tardarme 1 o 2 meses dependiendo la complejidad que tenga el personaje que
voy a realizar. Cuando uno ya tiene el personaje ya hecho muchas veces ahi lo
dejan, y es asi como “jay ya hice este personaje, hasta ahi, ahora voy con ese” y
asi ¢no?... con el que sigue. Cuando te llega a gustar un personaje al grado de

gue ya tienes el traje principal, ahora el que sigue, ahora el siguiente traje de ese
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personaje, incluso mejorar el propio traje, por ejemplo, “éste ya como que lo hice
al aventon, rapido, ahora me gustd como se me ve. ;Como mejorarlo?” mas
broches, el darle més parecido al personaje, mas complejo, y es cuando empieza
la emocion porque dices “yo quiero mejorar esto”...a mi me suele pasar. Luego
vas a la convenciones o sales de las convenciones y ves a los nifios y ellos se te
acercan y les dicen a sus papas “joh mira es un personaje tal” y se toman fotos
contigo ¢no?... cuando estas toméndote fotos con las personas en las mismas
convenciones te dicen “ tu personaje esta genial”. A mi una vez ya me llegé a

pasar que me preguntaron “jeres nifia o eres nifo?” y entonces cuando ya
empiezan a hacerte este tipo de preguntas o te empiezan a decir “tu personaje te
quedd bien” es cuando empiezas a “jah lo hice bien!” y es cuando te esfuerzas en
hacerlo mejor y como que esa es la emocién de hacer un Cosplay. Mi primer
Cosplay fue un “Crossplay” que es la definicion que se le da a la caracterizaciéon
del sexo opuesto. Fue mi primer Cosplay, fue de un personaje que se llama “L” de
Death Note. Yo estaba haciendo ese personaje en una convencion y una chica se
me acerco y dijo “me puedo tomar una foto contigo” y yo nada mas asenti con la
cabeza y entonces cuando pas6 otra chica me vio, aventd sus cosas a su
acompanante y le dijo “jrapido, tbmame una foto con L! Lo que sea pero jrapido!” y
se tomaron la foto y ya cuando se acaba la sesion empiezan “dime una cosa ¢ eres
nifia o eres nino?” entonces cuando les dices “soy nifa” entonces dicen “;en serio
eres una nifia? Es que no pareces” y entonces vi que hice muy bien mi trabajo
para que te pregunten ¢qué eres? Como que te da emocion que hiciste bien el
trabajo. La otra me pasé con un personaje de Avatar La leyenda de Aang ya que
hice a Toph, la chica ciega que va con él, y hay una parte de la serie en donde
ellos van a la Nacion del Fuego y traen trajes rojos, y yo hice un grupal con mis
amigos y nos salimos de la convencion e ibamos en la calle y unos nifilos como de
6 afios les gritaron a sus papas “joh por dios son los del Avatar’ y corrieron y
jalaron a sus mamas vy dijeron “joh por dios mama es Toph, es Aang mira!” y te
guedas asi jwow! porque te reconocen en la calle y ves a los nifios que se
emocionan con tu caracterizacion pues también te emociona ¢no?... y son asi

como las experiencias que te ayudan a seguir haciendo el trabajo del Cosplay.
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¢,Cuantos Cosplay has hecho? ¢Han variado las técnicas?

Lilith: Este... no. El unico que he hecho asi ha sido éste. El primero que hice (de
vestir el Cosplay, no de crearlo) pues la verdad lo compré. Fui de “pirata” y lo
compreé, porque ya no tenia tiempo, ya no tenia tiempo para armar nada y como
fue por dia de muertos esa convencién, habia muchos disfraces. Ese si lo tuve
gue comprar ya hecho. Y el otro que como te dije pues fue la vez pasada. Me han
estado tentando para hacerlo y de hecho estoy viendo telas pero a ese si le estoy
planeando mas detalles como que la técnica, ya pues como que ya le agarré
mafia. Ya vi como va una falda tableada, me mido, ya sé que es doble o el triple,
ya vas midiendo, pues... cOmo va todo el traje, ¢no? entonces ya estoy cotizando

todo eso. Espero que sea profesional.

Dante: En cuestion a los materiales, la problematica puede ser exactamente el
mismo material, porque tu puedes buscar materiales en lugares en que hay veces
que no llegas al tono, o a ese sentimiento del material que tu ves plasmado en la
imagen: “no da ese vuelo” o “no se ve ese brillo”... tienes que estar buscando
mucho, mucho. Incluso podemos meter ahi el problema de los estampados,
porque te pueden presentar una capa con una imagen o estampado y dices
“¢,como voy hacer yo ese estampado?” te digo, en lo personal ese dragéon a mi me
costd “un... mucho...” Digo, la gabardina si fue de tela y ese tipo, pero para el
dragdon tuve que usar vinipiel. Otros de los problemas de digamos... hacer
Cosplay, ademas en nuestro caso yo lo he visto en mis circulos con muchas
personas es nuestra tonalidad de piel. Muchos de aqui pues somos “morenitos” y
pues precisamente muchos de los personajes son o muy blancos o muy gueros y
he aqui esa tematica, mas aparte de que atafien a hombres como mujeres porque
la verdad te voy a decir que en esto no hay como que mucha distincién es a veces
el sobrepeso, porque son personajes muy delgados y si tienen por ahi el amigo o
la amiga una lonjita pues ya no quieren hacer el Cosplay porque les da penita.
Muy bien. En estandar te voy a ser sincero en cuanto a experiencias... cuesta
unos $300 lo mas... bajo, y digamos si lo quieres asi mas... con $200 mas. Ahorita

sale mucho mas porque hay muchas tiendas que se han especializado en hacer
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pelucas entonces ahi te las venden peinadas arregladas al color y entonces te las
dan mas caras y los accesorios pues es otro costo extra. Ya digamos, con todo
eso, ya te vas gastando mas arriba de $1000 o $1500. En tiempo... pues si te lo
haces tu mismo... o lo haces con tiempo con alguien o con un Cosmaker pues
chance un mes o dos meses, para que tengas el tiempo para estarlo probando,
viendo colores, porque pues hay momentos en el que ya fuiste con el Cosmaker,
te lo checo “érale bueno, ya quedd ;no?” vuelves a ir y esa misma pieza ya no te
quedo o algo paso y hay que volverlo a arreglar... entonces con las piezas hay
que estarlas haciendo o por si son de madera hay que estarlas cortando y asi,

estar checando las pinturas...

Misao: Bueno mi primer Cosplay fue L de Death Note, segundo fue Tinkerbell de
la pelicula Campanita, hice a Bielorrusia, una version nifia de los paises de la serie
se llama a Hetalia, hice a un personaje que se llama Princess Tutd una bailarina
de ballet, hice a Rin una chica que sale en Inuyasha y que esta con Sesshoumaru,
hice a Mulan para un grupal que me encantd, he hecho a Allen Walker de D-
Greyman, a Touko de Pokémon y a Misty también de esa serie, y creo que nada
mas son los que recuerdo. Hice también personajes de un “doujinshi” de Naruto
que se llama “Piyo-piyo SasuNaru” y les hice esa version donde Naruto y Sasuke
estan vestidos de pollitos entonces yo me caractericé de Naruto asi en pollito.
Tomas como base a un doujinshi que te gusta y ves como estan dibujados en el

doujinshi y si te gustan pues ya te caracterizas de ellos. El doujinshi era “yaoi”.
¢Por qué optaste por desenvolverte en este mundo del Cosplay?

Lilith: Porque... bueno, de entrada, ya conocia este medio, pero nunca me atrevi
a ir, porque, los que yo conocia no les gustaba (amigos) y el que me meti6 fue mi
novio (risas) mi novio es el que hace Cosplay desde mas tiempo. De por si a mi
me gusta el Anime por toda la tematica psicoldgica y todas las formas que tiene el
Anime. A mi me gusta mucho. Y si te dan mensajes, positivos. Yo si creo que dan
mensajes positivos como que debes de luchar por las cosas y que las cosas
cuestan... y entonces de alguna manera al caracterizarme me hace creer que yo

puedo lograr las cosas. Es una motivacién. Me motiva porqgue conozco gente que

71



le gusta lo mismo que a mi, ¢no? y entonces de alguna manera yo me identifico
con otras personas que les gusta lo mismo que a mi y no se burlan de mi, no me
critican, no me dicen: “es que ya estas grande para estas cosas”, no? porque
agui no hay un limite de edad. Aqui hay un espacio, pues, bueno para hacerlo
(refiriéndose al grupo con el que se siente identificada)... también hay un lenguaje

medio “frikioso”®®

(risas) si 0 sea... de repente... si dices alguna parte de alguna
caricatura ya saben de qué estas hablando, ¢no? entonces, ¢no? aqui ya sabes,
puedo decir una broma de esas y no me ven feo... como aqui. (La entrevistada
quiere agregar algo méas sobre la practica del Cosplay en la actualidad.) Lo que yo
he notado es que es mucho més por la notoriedad, o sea, como hacerse famoso.
Como algo profesional, ¢no? porque inclusive muchos Cosplay que tienen su
pagina de fans y se ponen que son artistas, ;no? y tu dices “ a qué padre” y ya
son Cosplay... y ya son chavos que han hecho como 20 Cosplay o 30 o mas...
andan en concursos, en convenciones, en entrevistas, jen todo! Entonces...
este... yo digo que es mas que nada por la fama, ¢no? También que “jay me pidid

una foto!” ; No?, entonces... su ego como que también se eleva.

Dante: Claro que si... mira, esto se remonta a mis inicios en este circulo que es el
Otaku. Yo entré ahi por los juegos de cartas, el Trading Card Game. Por donde yo
vivia, por lo que es San Felipe de Jesus, de hecho yo por ahi jugaba, y pues
jugaba bastante bien, entonces nos mandaron a un torneo ahi en el centro y de
ahi pues me volvieron a mandar pero esta vez a La Mole, el torneo era de
clasificacion ya de distrito, ya para entrar en un torneo mas grande, y pues ese fue
mi primer acercamiento a una expo y al Cosplay, fue cuando lo vi. Yo me tardé
dos afios... me animé a hacer un Cosplay... y entonces yo entro aqui, pero yo de
por si antes desde muy muy nifio era fanatico de todas esas ondas japonesas:
Ultraman, Godzilla pues... era lo que yo mas veia en la tele... y pues entonces
llego y veo todo esto (a la expo) y pues, ya lo habia dejado un tiempo, y lo vi y dije:

‘juy pues este es mi lugar’. Y te digo me acerco aqui, conozco el Cosplay,

23 . . .

De la palabra Freak o raro, de la lengua anglosajona. Se refiere a los freaks que gustan de comics
especializados. En este caso, en México se usa la palabra”friki” también para referirse a los fans del mundo
del Anime, Manga y Videojuegos, entre otras cosas.
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conozco el ambiente Otaku, el Anime y mas y entonces fue un cambio radical a
mi... vaya, a mis costumbres, y me empiezo a acercar mas a este tipo de eventos

y l6gicamente pues... entro al Cosplay.

Misao: Bueno, empecé hace como 4 o 5 afios aproximadamente y empezd mas
gue nada como una apuesta ¢no?, a mi no me gustaba nada del Anime ni todo
eso y entonces un dia mi hermana llegé y dijo “ay, ven, te voy a poner algo, ven a
ver algo conmigo” y me senté con ella y me empezé a gustar ;no?... y dije “ah,
bueno, me gusta” y asi como empecé a ver series y €s0, y un dia mi hermana me
dijo “quiero ir a una convencién, pero no quiero ir sola” y me dijo “; vas conmigo?”
y le dije que si. Fuimos a la primera convencion y se me hizo un ambiente muy
tranquilo. Todos aunque no te conozcan te saludan, se dejan tomar fotos contigo y
entonces la segunda vez que yo fui a una convencion mi hermana me dijo “hago
una apuesta contigo, a que no te atreves a ir a una convencion disfrazada del
personaje que tu quieras” entonces, uno de los personajes que me gustaban eran
L de Death Note y entonces fue la idea de que me iba a “Cosplayear” de ese
personaje. Cuando revisé mi armario resultd que tenia todo lo necesario para

hacer ese personaje y dije “4por qué no?” y cuando llego alla a la convencion me
fue asi como de que fue una experiencia asi tan agradable de la chica que te
pregunta si eres chica o chico y pues cuando pasa eso en tu primer Cosplay, dices
“iwow! Si esto pasé con el primero qué puede pasar con el segundo o el tercero y
asi sucesivamente” y ahi es donde empieza a surgir una idea de “la préxima
convencion es en 6 meses ¢,qué personaje voy a hacer? Tengo tanto tiempo para
hacerlo” y empiezas a ver series y dices “no pues me gusta este personaje, voy a
hacerlo” y la idea con la que empiezas a hacer el Cosplay es “voy a la convencion
tal con tal personaje, ¢la gente me va a reconocer o sabra a quién estoy
representando? ¢ Se van a tomar fotos conmigo o no lo haran?” entonces es asi
como de... que si se toman fotos contigo pues ya es ganancia ¢no? y si no pues
no importa porque ya vas como que a divertirte. Vas a mostrar tu trabajo como tal.
Y entonces mi gusto sale cuando te preguntan si qué era, chica o chico, Yy
entonces cuando ando haciendo mis Cosplay a mi me emociona la idea de que

llegas y apenas volteas a ver tu personaje y todo el mundo va a correr a
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preguntarte si se pueden tomar una foto contigo, o puede “esto y el otro”... y pues
yo considero que es de mal en Cosplay decir que no, porque entonces a qué vas,
porque si vas con Cosplay es para tomarte fotos con todos y a presumir tu trabajo,

es como que la idea de la emocion y todo eso.
Parati ¢qué es una buena caracterizacion de un personaje?

Lilith: Una buena caracterizacion es aquella que, bueno, igual que fisicamente se
parezca un poco al personaje, sin ofender a los que no se parezcan, ¢no?, 0 sea,
cada quien es libre de hacerlo. Que se basa en todos los detalles, o sea, checa
cada detalle. Esos si son Cosmakers porque ellos lo hacen, ellos mismos lo cosen,
lo arman todo, miden todo. Este...una buena caracterizacién es aquella que checa
todos los detalles asi... impecables, medidas, colores, inclusive que la falda se
vea muy igual, este... que tu veas que cuando ves a ese Cosplay, tu la ves y dices
“no manches, si es el personaje” ;no? y claro que te quieres tomar la foto con ella
porque es tan parecido que salié de la caricatura ¢no? y cobré vida y aqui esta.

Esa persona ya es el personaje.

Dante: Vale. Para mi una buena caracterizacion es que puedas profundizarte
dentro del traje. ¢ Qué quiero decir con esto? Que puedas no solamente llevar a
cabo llevar al fin el disfraz sino que tu puedas hacer algun pose o algun
movimiento, sino igual, similar al personaje. No importando si tl estas un poco
llenito, o estas muy delgado, o muy alto o bajito, pero que tu puedas caracterizar
al personaje y tu digas “jah, pues si, si te da ese impacto, esa primera esencia de
que es el personaje!” porque es como una cosa esceénica, tienes que actuar como
el personaje para todos aquellos que te van a ver, o tomarte fotos. ¢Por qué?,
porque estas llevando el uniforme, el traje, de aquel personaje que a aquellos les
gusta. Logicamente pues no les va a gustar que hagas otra cosa diferente al
personaje. Para muchos eso es como una ilusion, como cuando de nifios llegan a
ver a Batman o los Reyes Magos y justamente pues es la ilusion en ese momento.
Eres el personaje en ese momento. Por eso es como una experiencia escénica. O
sea tu llegas, te pones el Cosplay, te caracterizas, entras a escena. Eres el

personaje en ese momento. Ya una vez que te lo quitas ya eres en mi caso
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Alberto y se acabd el personaje. Esa es la magia del Cosplay exactamente...

entrar en el personaje.

Misao: Pues una buena caracterizacion... para mi es cuando el chico esta muy
metido en el personaje, o sea me refiero a que mientras hace su trabajo se
comporta como el personaje, tiene un parecido con él, por ejemplo, si lleva marcas
en el cuerpo estan exactamente en los lugares donde debe ser. O sea y también
debe tener la personalidad igual. Muchas veces la caracterizacion va desde pelo,
cabeza 0jos, cuerpo, ropa, etc. Entonces cuando tu personaje es lo mas parecido
al personaje que vas a hacer entonces yo considero que esa es ya una buena
caracterizacion. La idea que cuando tu ves al chico dices “oh por dios, salio, es él’
incluso con la forma de comportarse dices “jes él!” incluso es asi como llegar a

salir la emocioén.

¢Como crees que se promueven las ideas de hacer Cosplay entre los

jévenes actualmente?

Lilith: Pues... por las redes sociales, porque ahorita yo he visto...bueno, porque
antes no habia esto, no habia Frikiplaza, no habia nada, de hecho era muy barata,
la TNT, costaba $20 y hasta te regalaban, y ahorita... pues primero fue de voz a
voz, 0 sea, no habia Facebook y entonces te enterabas asi de voz a voz asi de “y
vamos aca y vamos alla” y ahorita con las redes sociales pues cuando tu te tomas
una foto y obviamente pues tu ego... y la pones de foto de perfil y todos te ven...
y todos quieren ir: “Ay llévame ;no? jAy llévame! andale” entonces ya, pues si,
entonces se empieza a juntar como la bolita y se hacen “grupales”. Los grupales
es cuando van todos y hacen Cosplay de la misma caricatura, por ejemplo, todos
van de Dragon Ball Z, ¢no? y haces tu grupal y obviamente como son todos los
personajes todos quieren foto (el publico que asiste a las convenciones)... o dicen

“vamos de Las Guerreras Magicas” pues vamos, o “vamos de Death Note”

Dante: Actualmente he visto que se profundiza hacia este tipo de comunicacion
por via internet y redes sociales. Ahorita ese es el momento. Antes existia una

revista, entre otras, pero la mas popular, pero que no era especifica de Cosplay,
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pero te presentaba las mejores fotos de los grupales de Cosplay que habia en
cada convencion. Pero en otra forma pues... ahorita no sé de muchos ni cuantos
estén, pero se anunciaban clubs de fans al Anime. Entonces dentro de ellos
mismos también se hace la comunicacion de “ah, pues tal Cosplay”... Hace tiempo
también hubo una radio por internet y era el objetivo de uno de esos clubs que se
llama “AiCosplay” regularmente esta en la TNT y se dio a la tarea de promover el
Cosplay... entonces ellos van a la TNT y si ven tu peluca desarreglada te ayudan
a peinarla, y si te falta algo te lo cosen, botones, o sea, tratan de echarte la mano

y eso incluso te toman fotos de tus Cosplay y lo suben a la pagina y sus galerias.

Misao: Bueno... muchas veces sucede en las convenciones ¢no? porque vas
viendo, como a mi sucedi6 de que nada mas vas viendo cOmo era una convenciéon
y entonces empiezas a ver personajes y chicos que se disfrazan y dices “yo
también quiero hacerlo” y la simple idea de que también se van a tomar fotos
conmigo con algun personaje es lo que te llama la atencidon ¢no?... muchas veces
hay Kamekos que son los fotografos profesionales los cuales e invitan a formar
parte en sesiones y te invitan a formar parte y cuando te enteras de que esto pasa
es cuando tus amigos, ellos dicen “ yo también quiero hacer Cosplay” y hacen su

primer intento y si les va gustando pues siguen adelante.
¢,Como crees que es larelacion entre los mismos Cosplayers?

Lilith: Antes era muy padre. Te digo, ho me metia pero si sabia (risas) si sabia
mucho como se movia la onda. Este... antes era muy padre...era muy accesible
era una cosa muy chida, buena vibra, pero ahorita con las nuevas generaciones
como que se ha metido mucho esta onda como de la rivalidad, cosa que antes no
habia, digo, si sigue habiendo buena vibra, si hay chismes también, pero ahorita
ya es mas esa rivalidad de “jay no!, mi Cosplay es mejor que el tuyo”, no? o “ jay
no! esa vieja si usé tela fina” o sea... como que ha habido mas “jNo! es que no es
Cosplay si no usas peluca” por que antes no usaban peluca, se pintaban el
cabello. Entonces, ahora son las pelucas. Ahora “jay no, si no usas peluca no es
Cosplay!”, ¢no? entonces como que ahora se empieza a meter como esa friccion y

creemos que es alguien “de fuera” para destruir todo esto (risa).
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Dante: Mira... ahorita la comunicacion pues... esta bastante “animada”, o sea,
debido a las redes sociales y demas, como ya tiene cierto tiempo la comunidad o
el circulo Otaku, eh... digamos, hay muchos que son de mi edad y lo que
tratamos es de apoyar a los que apenas empiezan, y pues tratamos de ir a las
convenciones y de: “ah, jcomo le hiciste esto?” y tal y tal y ademas “joh! ;Me
puedo tomar una foto contigo?” y ya con “esa foto contigo” te buscan y te
contactan y pues ya son asi como los consejillos, ¢no?... como: “te puedes
comprar tal peluca, tal y tal”. Antes este... pues era un poquito mas aislado, o sea
tu del Cosplay que ibas, hasta ahi, 0 tus amigos que iban con Cosplay, hasta ahi,
porque no faltaba el chavo que venia solo, o la chava que traia a su novio
cuidandola, entonces, de ahi este... pues no sé... como que no se acercaban. Te
digo que esta comunidad de AiCosplay ayudé mucho ahorita para lo que es el DF
y area metropolitana a que las personas afines a esto se empezaran a unificar.
Claro, con sus excepciones ¢no?... pero porque hay algunos...no sé...
“‘envidiosos”, que pues no les parece que una persona haga Cosplay... siempre
hay el lado contrario. No sé si todavia exista, pero hace unos afios habia una
pagina... se llamaba “Horror Cosplay” donde eran unos chavos que se dedicaban
a criticar “Cosplay que llegara a sus manos” pero de la manera mas fea y

negativa digamos.

Misao: Aqui la cosa es, conozcas 0 no conozcas a alguien, le hablas, o sea, a mi
me ha sucedido en las sesiones de fotos y llegas sin conocer a nadie, y cuando
sales de ahi terminas siendo amiga de todos porgue algo que tienen en comun
los Cosplayer y los Otakus o los frikis, es que son muy amigables. O sea, ellos,
jamas te van a decir “no” a algo. Por ejemplo si dices “tdbmate una foto” lo hacen,
pues aunque hay chicos que te llegan a decir que no son casos muy raros. La idea
agui es de convivencia. Si no conoces a alguien, o sea llegas a un lugar donde no
conoces a alguien, te saluda ese alguien, te pregunta “;cuanto tiempo te llevo tu
Cosplay o algo asi” entonces empiezan a tener cosas en comun. Por ejemplo,
unos tienes mas afos que tu llevando en practica el Cosplay y obvio en la
elaboracion y entonces es asi como todos son amigables, todos se hablan y es

esto una base importante que lo caracteriza a todo. Incluso ti no conoces a

77



alguien pero te haces amigo automaticamente cuando te acercas a €l y ya
empiezan a salir todos. En las redes sociales es igual o sea, un chico te agrega
con un Cosplay y no sabes quién es pero te empieza a gustar su trabajo, y
entonces cuando te o encuentras en las convenciones le dices “oh, ;tu eres
fulanito no? “Me encanta tu trabajo y esto y el otro... y te dicen “pues deberiamos
de hacer algun grupal juntos algun dia” y asi empiezan las relaciones muy

amigables.
¢, Cuéles son los lugares en que los Cosplayers pueden lucir sus creaciones?

Lilith: Convenciones como TNT...La Mole...inclusive ha habido otras
convenciones como la Geek Expo, en La Frikiplaza cuando hay concurso de
Cosplay, cuando hay reuniones que hacen asi... especificas donde puedes ir con

Cosplay... y en el metro cuando ya se van a las convenciones.

Dante: Pues... en mi caso, no he ido a ningun otro lugar mas que las
convenciones. Yo no he tenido todavia “la chance” o la oportunidad de ir a otro
lado, o sea asi como de la idea de irme a otro evento... pero, ya hay otros lugares,
por ejemplo hay un lugar donde se reunen cada sabado que es la “Expo Rock
Show” que también ha hecho concursos de Cosplay y pues también van para alla
los chavos. La zona de reunion ultimamente ha sido la zona de ahi de la Torre
Latino que es el “Bazar de la Computacion” alias “La Frikiplaza”, el Pikashop y
demas, entonces ahi van los chavos los sabados o el fin de semana, mas
seguramente caracterizados, nada mas para pasar el rato con la banda.
Entonces... lo malo de esto es... bueno, también hay lo positivo de esto. Lo Chido
es que lo puedas hacer... te digo, lo negativo nada mas da auge a todas esas
malas interpretaciones que dan muchos de estos prejuicios... digo de ahi pues
hay otros eventos. Por ejemplo, en Iztapalapa, una vez al afio hacian un concurso
de Cosplay, no me acuerdo si es en la facultad de psicologia, o sea, nada que ver
con la idea ¢no?... pero era una de esas facultades que las hacia el concurso de
Cosplay. Te digo, ahorita en la plaza en la que estoy trabajando es lo que hizo:
lanzan un concurso de Cosplay Yy los chavos van. No es asi como de que les den

“el gran premio”, pero pues si es una cosa Yy pues vaya sus... como decirlo?...
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pues lo esencial, o sea, es un regalo que tu dices: “no a cualquiera se lo dan nada
mA&s por venir a pararte aqui con tu trajecito”. Por ejemplo ahi donde estoy
trabajando en febrero 14 hicieron un este...le llamaban “circulo Cosplay de amor”
donde la idea era encontrar a tu pareja Cosplay dentro del circulo con musica.
Personalmente yo no he tenido la oportunidad para asistir a esos eventos pero yo

nada mas en expos me he presentado.

Misao: claro, bueno, muchas veces es en las convenciones Yy se realizan cada 3
0 6 meses, bueno, hay cierto tipo de convenciones. Existen las TNT, La Mole, La
COMIQUET, LA COMICON, la GeekCon, entre otras. Para el mes que viene de
hecho esta la TNT, para dentro de 2 meses es La Mole y luego otra. Entonces la
idea, es que incluso se hacen sesiones de fotos donde te invitan a participar. Se
hacen en lugares importantes de la ciudad como La Alameda, parques,
monumentos y todo eso, incluso para noviembre hacen eventos de todo tipo...en
la plaza Pikashop frente a la Torre Latino es uno. Muchas veces van en la calle
chavos y llevan su Cosplay y es porque van a eventos, salen y siguen con el
Cosplay y su vida pues “normal” incluso con el Cosplay puesto. Luego de tomarte
las fotos puedes ir recorriendo los lugares de la ciudad e ir por ahi... como que no
nada mas te lo quedas para ti sino que la demas gente te ve y se pregunta “;de

donde salié?”.

¢, Cuadl fue tu reaccién al ver por primera vez un Cosplay?

Lilith: (La entrevistada no evitdé soltar una larga risa y acomodandose en su
asiento antes de empezar a relatar. Se noté una gran alegria y animosidad por su
parte ante la pregunta.) Ay... muy padre. Me acuerdo que yo ya habia visto
algunos en el metro. Antes de meterme a esto habia visto uno de Naruto, y como
no habia camara digital ni nada de eso yo me dije “ay pero yo quiero una foto con
ellos” y dije “lastima que no tuve ni siquiera una camara de rollito para tomarles
una foto” ni los celulares de entonces tenian camara... Si, fue de Naruto... y yo

“iAy qué padre, yo quiero!” y pues fue asi de “pues padre” pues es como si yo
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viera al personaje jaqui en el metro! “iSasuke estd tomando el metro!” dije:
“iNooo!” (grita y rie muy animosa ante este recuerdo) (La entrevistada quiso
agregar algo mas en el punto de los medios de informacién donde se difunde el
Cosplay) Antes no era por redes sociales, era de voz en voz... y era una cosa
muy, muy popular, y... bueno, igual como estaba muy abierto, o sea, lo
encontrabas por la tele abierta esas caricaturas de Anime pues era padre, y ahora
como esta muy censurado y todo eso los tienes que encontrar nada mas en DVD y
eso subtitulados, no doblado al espafol latino... este... pues es como mas
prohibido llama mas la atencién y pues como es algo que tu no encuentras en un
centro comercial cualquiera, ¢no? es algo como que muy, muy aparte, ¢no?, algo
que... raro, ¢no?, inclusive la musica y todo eso, todo lo que tenga que ver con
Japon. Los Otakus locatarios de ahi ya tienen sus distribuidoras y ya tienen los
conectes saben cdmo pasar las mercancias por las aduanas y todo eso, pues ya
le saben. Ahi es legal, o sea no, todo. Traen sus productos como discos, que son
el Anime, las peliculas inclusive, este... musica, ropa, accesorios, Mangas. Aqui
es todo digitalizado, de hecho estan subtitulados por los mismos fans (Anime y
Manga) que son los Fandubs, son los que hacen doblaje...hacen las canciones
adaptadas al espafol, e inclusive el Fanart, que es donde “tu haces tu version de
un personaje” en dibujo, aja, digamos yo quiero hacer mi version de Sakura y yo la

quiero hacer con un vestido asi diferente, ¢no?, y ya.

Dante: Bueno... mira: ahi hay dos formas. La primera pues fue en la entrada
cuando llegas a la expo ¢no?... te digo, yo iba para un torneo o sea, nada que ver
con eso ¢no?...llego y empiezo a ver a la gente y digo “jpues qué va a haber?”
¢no?... “a la mejor alguna presentacion o alguna obra... o alguna cosa” no me
esperaba algo como de todo esto. Total, ya me fui al lugar que me correspondia
fui a tomar mi lugar y “tralalalala”... cuando termine de eso del evento yo me fui a
recorrer el lugar. Lo primero es que cuando entre al salén, me encontré con una
valkiria de Macross.... Entonces yo fui de “j¢;Qué pas6 aqui?! ¢Por qué esta
esto? ;Qué onda?”’ y pues yo no tenia una camara, no tenia absolutamente nada
con camara y pues no manches... jqué padre! o sea... lo mas increible en ese

momento era para mi era que “jestaba hecha de carton!”... “cartdn con tela...” vy
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toda pintada y detallada y pues gracioso, porque yo la vi, ahi nada mas parada en
una esquina, y dije “no pues es alguna decoracién ;no?” y me acerco Yy...
jsorpresa, es una persona! Y yo asi de “j¢Por qué?!”... estaba muy padre, quedé
fascinado y pues como no encontré una camara para tomarle foto. Ya sigo
caminando y empiezo asi a ver mas personajes de Anime y asi los chavos bien
animados... haciendo poses... o alguna escena del momento, no pues asi de que
me sorprendid y me dejo fascinado. Y te digo, en ese momento no tenia la idea de
decir “jah si, lo voy a hacer yo!”... sino fue “jla proxima vez tengo que venir con
una camara!’...es lo que trataba de contarte, o sea lo atractiva... tu ves al
personaje en alguna serie y lo ves afuera, y no es asi como ver algo mal hecho o
bizarro, o sea lo tratan de detallar lo mas perfecto posible... entonces ... es un
momento que dices: “jo sea wow! jQué increible! ; Cémo le hizo para hacer esto?”
y pues te digo, en ese momento, para mi como ese primer momento dije: “debi
traer una camara”. ¢Por qué? porque tenia que capturar ese momento, esa
persona que portaba ese Cosplay. Te digo... era una serie que yo veia de mas
chico, y llego a ahi y lo veo y dije “ah, es una decoracion” y jtébmala!, jes una

personal, jes el personaje, esa es la maquina!

Misao: Bueno, mi reaccion o sea, no fue al verme al espejo, sino que es la
reaccion comienzay es la emocion cuando te preguntan o se toman fotos contigo
y es mas importante hasta cuando ya ves las fotos. Entonces cuando ves las fotos
ni tl te reconoces enfrente y es cuando te emociona el hecho de que pues “es que
no me parezco” y pues la emocidn si es grande porque dices “hice bien mi trabajo
y estoy satisfecho con lo que hago” y es asi de que te emociona el hecho de saber
qgue no solamente estas tu disfrutando del Cosplay sino otras personas alrededor
tuyo también lo disfrutan y lo que haces y pues... si también se toman fotos
contigo e incluso te llegan a pedir tu correo y cosas asi. El primer Cosplay que yo
vi fue de la misma serie es Kira de Death Note porque el parecido era
sorprendente, la misma cara, todo, la misma actitud y si es asi de “ah, si se
parece”... mas que nada, cada vez que ves un personaje es como si lo vieras por
primera vez aunqgue lo hayas visto en muchas convenciones, por ejemplo, si ves a

un chico vestido de tal personaje pero muchas veces no llega a despertar en ti esa
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emocion... o sea, vas en la calle o en las convenciones viendo los Cosplay y
ninguno te emociona, pero cuando volteas y ves a uno que se parece te
emocionas como si lo vieras por primera vez. “jOh por dios, se parece! |Es éll”
entonces es como la emocion... es como que no hay una primera vez que ves un
Cosplay sino que todas las veces que ves un Cosplay es diferente, aunque sea el

mismo pero con mas parecido como si 0 vieras por primera vez.
¢Existen otras actividades que se pueden relacionar con el Cosplay?

Lilith: Pues...solamente las convenciones (ademas del Anime, Manga,
Videojuegos) Existen los juegos de rol pero eso es otra cosa...es otra onda. En
cuanto a musica, hacen sus grupos coreogréficos de J-Pop pero... ya se esta
perdiendo mucho eso. Corea si viene muy fuerte en esto. Si, Corea, Doramas, K-
pop, todo eso, inclusive el maquillaje es donde viene muy fuerte... ahi radica la
rivalidad, porque inclusive ahi en las mismas convenciones ya es de “jah! Ya no
me gusta el J-Pop, ahora me gusta el K-Pop” o “El K-Pop esta mas chingdn, ahora
abrete porgue a ti e gusta el J-pop” entonces ya esta empezando esa divisidn que
antes no habia®* (La entrevistada se estremece de pronto al recordar un detalle
sobre las actividades relacionadas con el Cosplay) Eh... jlos “Kamekos”!, que son
los fotografos que se dedican a fotografiar a los Cosplayers, a los “idols”, que son
los del J-pop o K-pop, ¢,no?... Pero ellos hacen sesiones de foto profesionalmente,
inclusive yo conozco a uno que es arquitecto e inclusive es Kameko...porque le
gusta... y yo veo que aqui si hay... negocio (risas). Entonces, él hace sesiones de
fotos, ¢no?... profesionales, inclusive pagan los Cosplayers, cuando tienen, o los
gue tienen (recursos), pagan mucho por una buena sesion de fotos... y si le
invierten en eso. Con su camara (trabaja) pero no cualquier camara (risas) tienen
camaras profesionales asi bien... dices: “ino manches!” y ya te piden una foto,
¢no?... punto. Las convenciones asi muy libres te piden una foto... o con su

camara de video, ¢no?... (y dicen) “;De qué personaje vienes?” y “;Cual es su

2l J-pop y el K-pop son géneros musicales referentes a Japén (J-music) y a Corea (K-music) donde existen a
su vez muchos subgéneros como rock, metal, ska, pop, entre otras. Actualmente se ha visto una gran
demanda en cuanto al K-pop por lo que se ha desplazado a la musica japonesa. Este tipo de musica se da a
conocer entre los fans porque son canciones que se usan como “Openings” y “Endings” (Temas de entrada y
salida respectivamente) en las series de Anime, doramas y peliculas.
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poder?” y tienes que hacerlo. En cuanto a sus sesiones o sea hay algunos que ya
tienen su estudio, o al aire libre. Hay una que esta empezando en esto, que quiere
ser Kameko, hizo su sesion de fotos en El Parque Hundido... o sea, también estan
en espacios libres... jay, también en el Parque Japonés! Ahi siempre van, porque
es un parque que tiene un puente tipo... asi japonés, oriental, y les gusta y queda
para fotos... jSi! Van a las convenciones, no faltan. Tienen sus... o son libres, o
tiene su stand en un espacio ya para ellos donde tienen un fondo... negro o...si
negro y... ya no me acuerdo qué otro color, y ya tu puedes pasar y asi tu llegas:

“*

“ay, me quiero tomar una foto” “si, si, si” y ya. Inclusive hay quienes... ellos te
acomodan qué pose quieres. jSi, ay, tienen unas lucesotas asi bien chonchotas!
Hijole... el que yo conozco estaba cobrando todo su paquete en $1000 pesos,
pero no me acuerdo cuantas fotos pero era una foto grande, este... una foto
asi...chiquitas... no me acuerdo muy bien la verdad, pero asi era. Las fotos se
usan para su pagina, nada mas...bueno, un Cosplay para darse a conocer... un
kameko igual puede hacer ahi negocio, ¢no?... 0 sea vende sus paquetes y todo
eso. Gran calidad en el trabajo. Inclusive me acuerdo que en la TNT pasada
estuvo un stand de puras chicas... de fotos de chicas Cosplay, ¢no?... ahi, que ya
son famosas y venden las fotos... inclusive ya hasta les piden su autégrafo, a

estas chicas.

Dante: Okey... muy bien, las actividades que circulan alrededor del Cosplay han
variado. A lo largo del tiempo han variado muchisimo, porque al principio nada
mas era Cosplay, o sea las series en si, hacer los grupales, o sea tener diferentes
personajes de la misma serie haciendo o mostrando esa escena que tu viste o de
la pelicula. Con el tiempo fue cambiando, te digo, diferentes actividades. Hubo un
tiempo donde hasta llegaban a hacer como tipo las actividades de las “kermés” y
pues haz de cuenta que hicieron eso también en la TNT, donde los casaban con
Cosplay. Pero llegbé el momento, no sé, de que si ta eras fan de algun personaje y
encuentras a otro personaje que tu dices “no pues deberian terminar como pareja
“ipues los emparejaban ahi!, o incluso los mismos chavos que son fanaticos... qué
te puedo decir...mas en el caso de las mujeres hacian que los personajes

hombres los hicieran encontrar para que estuvieran como pareja... para que
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estuvieran para las fotos juntos. De aqui se colaron muchas cosas... por ejemplo,
los fotégrafos pues también igual como muchos de nosotros adoptamos el
sobrenombre “Otaku” ellos adoptaron el sobrenombre de “Kamekos” o sea, ir
directamente, tomar fotografias como lo es la costumbre all4 en las convenciones
de Japon: “o sea, yo voy y te tomo fotografias...pasame tu nombre o tu link, me
pongo en contacto y te paso tus fotos” entonces... entraron en esa onda y pues,
como sabemos, nuestra cultura no es la misma, entonces no es la misma idea de
los Kamekos de “alld” a los de aca, porque aqui hay algunos que son “muy
pesados” o son muy insistentes en tomarte una foto... entonces, luego nunca falta
el sujeto que se pase de listo. Ahorita en la actualidad pues ya volvié a cambiar la
onda y pues ya muchos chavos lo que hacen, por simple diversion o vaya lo hacen
entre amigos para el momento, a los personajes les cambian los trajes o los
vuelven mas femeninos o masculinos...digamos, si tu tienes a Vegueta y a Bulma
hacen a Vegueta mujer y a Bulma hombre. Entonces los cambian de género y

ellos ven como las cambian, los re-disefian pero los cambian y los reinventan.

Misao: Muchas veces esta la realizacion de videos Cosplayer ¢no? y me refiero a
gue hacen los mismos Kamekos hacen sus sesiones de fotos donde graban a
detalle a los Cosplay, los musicalizan, los suben a internet y la gente los mira...
es como también se dan a conocer. Muchas veces cuando haces tus Cosplay
como el que hice yaoi en este caso las chicas que son “fujoshi” te dicen “joh por
dios!, ¢haces yaoi?” y dices no haces yaoi como tal sino “fanservice” que es hacer
como si estuvieras haciendo yaoi pero nada mas haciendo las fotografias. De
estas mismas se hacen por ejemplo los grupales de Cosplay e incluso conoces a
chicos que les gustan las mismas series que a ti y comienzan a hacerse salidas,
comidas, etc. En mi caso yo hago fanfics con temética yaoi pero por ejemplo
cuando lees un fanfic y te gusta tanto, es que tu te imaginas como describen al
personaje y tu mismo como Cosplayer dices que te gusta ese fanfic y
confeccionas el vestuario a como tu crees que lo describen ahi y es cuando surge
la idea de que aunque solamente estaba leido ahora surge como realidad con un

Cosplay.
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Pensando a futuro: ¢(Coémo consideras que ha cambiado la practica del

Cosplay en México?

Lilith: Pues... mas industrializado. Lo que pasa es que ya vieron su negocio y
realmente ya... ya no es una onda de convivencia... padre... y lo veo que es ya
MAas por negocio y por moda que porque realmente te apasione el Anime, ¢no?...
porque hay gente que a lo mejor ni sabe y ya lo quiere hacer nada mas por la
fama que le va a dar, y bueno, es mi parecer. Siento que es mas industrializado...
mas mercado que por la pasion por el Anime y por lo que significado. Pues se
trata de si caracterizarme pero no para que nomas: “jvean, el mio esta mas
chingén que el tuyo!”. Pues si, como te decia antes pues... de donde encontraras,
de... pon tu si el cabello era rosado pues te lo tenias que pintar, inclusive hay unos
aerosoles especiales. Ahora son pelucas, ahora es el uso de pupilentes, cosa que
antes pues no se veia, ¢no?...este... ahora... pues es que ya con tanta cosa pues

ya inclusive meten ese ingenio...como robots, asi.

Dante: El cambio se ha dado asi: antes no era tan popular como lo es en este
momento... en este momento ya tiene una popularidad muy grande y... asi como
tiene muchas cosas negativas también tiene cosas positivas. ¢Y cdémo empieza
este cambio? Cuando ya en las expo decian “voy a hacer un concurso para
mandarte a Japdén y representar a tu pais”. Ahi ya es un cambio muy grande
donde los chavos ya se ponen mucho las pilas y entonces entran a un nuevo
concurso o0 sea, ya no es simplemente ganarle “asi” a los de aqui sino ya es
ganarte un derecho con todo pagado a viajar a un lugar lejano ¢no?...concursar
con gentes de otros paises a un nivel profesional. Y hablamos de profesionales
que no lo hacen simplemente por diversidén sino por estos eventos... La Mole fue
la que empez6 a cambiar este concepto de Cosplay de un simple hobby a ser algo
profesional, porque ya cuando contrataban chavos Cosplay para animarse en su
convencion y para dar la bienvenida en la entrada. Tengo una conocida que hizo
muchas veces el traje de la Superchica, del Arlequin del Guasén, a la Mujer
Arafa, entre otros personajes y muchas veces a Sailor Moon pero ya trabajé para
La Mole, o sea, llegdé como Cosplayer a La Mole y luego La Mole la contrata para
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estar ahi. El cambio para los Kamekos fue igual, empiezan por tomar fotos, toman
las fotos y empiezan a crearse paginas para subir estas fotos y empieza a haber
esta relacion y ya se hacen sesiones profesionales para Cosplay... ¢por qué?,
porque en ese momento empezaron a salir revistas ya especializadas y ya
estamos entrando en un cambio y la forma de entrar del dinero. Ya no es tanto un

hobby, ya es un negocio, de aqui tiene que salir para hacer algo.

Misao: Bueno pues... yo creo que ahi ya es un trabajo ¢no? o sea... te esfuerzas
de tal manera en hacer tu Cosplay que cuando ya te queda participas en ello y te
das a conocer. Y si a la gente le gusta tu trabajo entonces te llegan a pagar o te
promocionan y ya deja de ser mera diversion y ya se vuelve como una forma de
comprometerte en lo que haces, ya no por diversion tuya, ya te pagan y es mas
serio. Algunos Kamekos en internet tienen paginas y muchas veces su trabajo es
tomar fotos y compartirlas y muchas veces los Cosplayer siguen a ser los
llamados Cosplayers profesionales. Muchas veces los que son los que
promocionan las convenciones ven esas fotos, les gustan, te llaman y te contactan
y te dicen “necesitamos que para tal convencion vengas como invitado especial y
compartas tus experiencias”... por ejemplo, algunas convenciones nos llegan a
traer Cosplayers profesionales de Japon, entonces al verlos a ellos ya es mas
interesante ¢no? porque ellos son los que saben mas del tema y son los que mas
se caracterizan y los que mas se parecen entonces verlos a ellos es como una
inspiracion a poder acercarte mas a ellos, no solamente en el &mbito profesional,

sino vincularte méas con la cultura de alla.
¢, Como has visto que la sociedad reacciona al ver a los Cosplay en publico?

Lilith: Mmm... si, reaccionan muy chistoso (risas) porque si se sacan de onda,
¢,no? te ven y... “ahi esta una... juna qué?”, ;no?... pero ya después te piden foto
(risas). Si...luego ya sales del metro y... jhijole te piden fotos y si van con sus
hijos pues mas! Y ahi te ponen al chavito a lado y aunque no saben ni quién eres
pero “jtdbmate una foto conmigo!”, y hay quienes si te conocen e inclusive te llaman
por el nombre del personaje....inclusive a mi muchos me gritaron: “jMishiro,

Mishiro!”, y yo “jAhh!” (risas) si... y la gente se te queda viendo asi como...
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como...muy raro, diciendo: “;ésta de donde salié?” sno?... Depende... $no?... yo
por ejemplo vengo de una delegacion asi muy conservadora...son “panistas”, son
muy asi de: “jAh! Por mi culpa, por mi culpa...” muy moralistas. Entonces, una vez
que sali con mi peluca asi... azul... si se te quedan viendo asi como “jNo, eso es
del diablo!”, ¢ no? (risas) porque dicen que el Anime es “satanico”, que es “porno”,
que es inhumano, que es violento, que induce al suicidio, ¢no?... y por eso ha
habido muchas limitantes en cuanto a que lo transmitan aqui (en México)...eh...
es como underground pero no es una tribu urbana jaguas con eso! porque un
Cosplayer se ofende si le dices que es una tribu urbana porque para ellos no es
una tribu urbana porque si... hablando ya de términos...isi puedo hablar?
...este... que hablaste de Otakus... ¢no? ... inclusive esta division “Otakus vy frikis”,
entonces, un friki... piensan que es al que le gusta todo el Anime, ¢no?... y que si
sabe, y un Otaku... de hecho en Japdn el término “Otaku” esta usado de manera
negativa. Un Otaku para Japdén no es nada mas una persona que esta muy
entusiasmada con el Anime y que nada mas habla de eso y que se viste con
cosas de ese Anime y es un... un “icA0”, ¢4no?... un nerd que esta muy
obsesionado con solamente un tema (se refiere a que en Japdén se puede ser un
Otaku en otros temas, actividades o pasiones diversas, como los Otakus de los
aviones, temas militares, fotografias, actores, obras, etc.) y aqui al contrario,
¢no?... aqui “Otaku“ es al que le gusta el Anime y todo eso y....si. Inclusive una
vez que habia unos japoneses pasando le dije a mi novio: “jay! Seria divertido que
me vieran con un Cosplay” y me dijo: “ni se te ocurra, porque se ofenden”, porque
ellos lo ven mal, como una cosa obsesiva porque allda nada mas deja todo, todo,
todas tu cosas, toda tu vida social por hacer este tipo de cosas. Entonces, alla es
usado de una manera negativa el término Otaku porque estan obsesionados con
€s0 Yy aqui no... bueno aqui... aqui si me complico un poco en términos porque no
me acuerdo muy bien porque si, friki es una cosa y Otaku es otra, aunque para mi
sigue siendo lo mismo, me gusta el Anime y todo eso. Aunque si en las redes
sociales sucede eso: “si, yo soy friki, no soy Otaku” y si, otra vez esa division de la
que te contaba... o sea, Otaku es nada mas el que quiere “ser”, ;no? y realmente

no sabes de qué se trata... pero si hay una diferencia entre frikis y Otakus. Creo
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que friki es a lo que le gusta todo lo gringo y de todo, de todo: caricaturas, series,

todo, y Otaku es el que nada mas se dedica a puro Japon.

Dante: Mira, pues en general es una reaccion negativa. Entonces conocen al
personaje mas, y yo digo, hay muchos problemas en esa cuestion... entonces, o
hacen burla, o digamos que vienes “bien empaquetado con tus cosas” (en el
transporte publico) pues hasta parece que les dices “mas empujenme ;no?”. Yo
hice un Cosplay que llevaba una especie de cinturones en el pantalén y no me
podia mover con facilidad. Me subo y unos sujetos en el metro me empujaron para
entrar y jalaron esas piezas, rompiendo el Cosplay, y cuando llegue tuve arreglarla
como pude. Compré una engrapadora Yy las engrapé, porque ya no tenia el tiempo
para estar cosiendo, pero... te digo hay muchos que lo hacen o no te quitan la
mirada de encima. Mucho de esto les debe pasar a las chicas, porque cuando
traen su Cosplay esta el hostigamiento tanto con miradas o con cuestiones donde
nos las dejan en paz. Es una reaccion negativa... aunque también hay positivas,
porque hay veces en los que tu vas con tu Cosplay y la gente autométicamente
cree gue tu estds en un evento o estds haciendo algo y entonces te piden foto. Te
piden foto afuera del metro, en los tacos, en el restaurante. A mi me tocé que hice
otro Cosplay de un traje de un ninja, y entonces yo sali y me asomé y antes de
llegar al metro me dijeron que si iba algun lado o si iba algin evento, o sea les
llama la atencién y les da curiosidad y me pidieron una foto y me la tomé...y
entonces ese es el lado positivo, el lado bueno, que mucha gente lo ve y “jesta
padre!” y tomale la fotito... y luego llegan a conocer al personaje y tu te
emocionas... lo lamentable pues, es menos y lo general lo otro, aunque tiene
ciertos problemitas, aunque si después de la convencién o en la expo, a fuera, una

persona te hizo el dia con esto pues es excelente.

Misao: Pues en parte si es violenta porque por ejemplo cuando yo salgo de mi
casa con mi Cosplay y voy caminando la gente se te queda viendo raro pero yo
siento a que eso se debe a que son de mente muy cerrada y porque no quieren
experimentar cosas nuevas. Entonces, a veces si lo considero un problema

porque hay veces que, aunque a mi nunca me ha pasado, a varios compafieros si,
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gue van en la calle y a las chicas las asaltan o les llega a pasar otra cosa y les
dicen “no pues para que te vistes asi” o te dicen “ay, es que tu eres raro y eres
diferente” y te van tachando porque te vistes de manera diferente a como cree la
gente que debe ser. Incluso la gente no se pone a pensar que detras del Cosplay
es un chico normal que se dedica a ir a la escuela, a trabajar, etc., y que en sus

tiempos libres hace algo diferente a lo usual.

¢ Qué es lo que podrias considerar como puntos positivos y negativos en el
proceso creativo del Cosplay en general?

Lilith: Pues...digamos, si tienes problemas en casa o algo, estas deprimido o algo
pues esto ocupa tu mente, ¢no?, te distrae. Te distraes y muestras tu ingenio,
hasta te sientes bien contigo mismo porque dices: “jAy, pude lograr esto, con mis
manos!”, porque para un chavo esto tiene mucha creatividad, ¢;no?...
positivamente yo digo que si, y digo, que esté en drogas, que esté robando, que
esté en otras ondas muy negativas pues aqui nada mas te caracterizas y pues
ya... 0 sea es muy creativo. Lo negativo: que hay personas que se clavan tanto en
el personaje que ya no salen de ahi, inclusive “jah, ya no me llamo Maria, ahora
me llamo Sakura™, ¢no? y “jyo soy Sakura!” y todo el tiempo es Sakura,
¢no?...entonces ya, ahi es cuando ya esta mal porque pierdes totalmente el piso,
¢no? de que no sales de esa realidad, ya no salen de ahi, ahi se quedan. Otra
cosa es que hay muchos chavos que estan ahi desde hace mucho tiempo y ya
estan grandes y mas cosas no han hecho... o sea, nada mas hablan de eso, no

abren sus mentes para otras cosas, porque es lo Ginico que conocen.

Dante: ¢Qué aspectos negativos le encuentro?... eso si estd de pensarse
eh...aspectos negativos en... como te podria decir... en tiempo... no sé...podria
decir que pues hay muchos chavos que lamentablemente se clavan mucho y te
digo “no rompen con ese momento”, o sea, con el personaje y ahi esta ese
momento que no deberia estar. Otro aspecto negativo pues es en particularmente
la cuestion econdmica. Estas gastando tal cantidad de dinero en hacer un Cosplay
cuando podrias utilizar ese dinero para otras cosas, que muchas veces en algunas

familias lI6gicamente te va a causar ese problema ya que “ te estas gastando ese
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dinero que te estoy dando para hacer eso” y mas en el caso de los chavos que
son estudiantes, en la prepa por ejemplo, los papas no les va a parecer que los
chavos se gasten $1500 en un trajecito cuando el dinero es para otra cosa ¢,no?...
no sé... es que si hay aspectos negativos como la actitud en la convivencia entre
chicos y chicas ¢no? (en cuanto a la relacion entre Cosplayers) muchas veces es
mas pronunciados entre las chicas... pero digamos: entra la chica (a la expo) y
encuentra otra chica vistiendo el mismo Cosplay y esté esa rivalidad, celos (risas)
que es diferente entre los chavos y pues seria mas la onda como la envidia de “a
ella le quedo bien chido” 0 sea... como mas de lucirlo y eso... y esta el otro lado
de que la convivencia de que se dan los casos de que se llegan a dar las parejas
en esto y eso entra en lo positivo no? ... ya estas relacionandote a otro nivel con

la gente y se dan otras oportunidades.

Misao: Bueno... cosas negativas es la cuestion del dinero por ejemplo, porque
muchas veces no tenemos el dinero para pelucas o para completar la entrada...
incluso que la gente te mire feo en la calle si es un poco extrafno.... pero ya
cuando te olvidas de todo esto y dices “ya estoy bien de como estoy” entonces ya
lo deméas deja de importar. Pues con los mismos Cosplay es positivo ¢no? porque
entre nosotros mismos nos apoyamos Yy lo que me llega a sorprender es que
cuando son grupales que suben al escenario muchas veces le ha pasado que a un
Cosplay que le sucede una desgracia, o se le rompe la espada o se le escurre el
magquillaje y todo eso , entonces lo que tienen los Cosplayer es que aunque no te
‘Lque

pas6?, no te preocupes aqui traigo un seguro” y se lo quitan y te lo ponen. O si se

conozcan y te ven que estas en un problema ellos te apoyan, o sea te dice

te corrié el maquillaje te dicen “no te preocupes aqui traigo maquillaje ve lo que te
sirve y usalo” y pues es como esa idea ¢no?, te dicen “ten cuidado o algo asi” o
“se te cayo algo, toma” y entonces es como el apoyo mutuo, aunque no te
conozcan.

Finalmente, para cerrar esta entrevista, cuéntame ¢Como se relaciona esta

actividad del Cosplay con tus otras actividades cotidianas?
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Lilith: Pues esta dificil... porque.... en mi vida familiar no ha habido problema,
inclusive les gusta... o0 sea no me ven como “jah, ya estas grandecita!” no, con
todo se divierten. Soy su “botana” (risas), inclusive me preguntan y yo les
respondo. En la escuela pues... no vengo con Cosplay a la escuela... o sea, pues
no, pero siempre intento traer cosas que son alusivas a eso pero... no mucho, o
sea, como que yo lo he separado un poquito. Eso lo tengo como muy aparte...
aunque siempre me ha gustado el Anime desde que lo conozco, ya estd en mi, me
ha sensibilizado, 0 sea, mas que nada por el mensaje que transmiten, o sea, no es
la tipica caricatura que “a la princesa la rescata el principe y su premio es que se
casa con él” o sea no. Aqui es de “si tu quieres lograr una meta tienes que luchar
por ella, ¢no?... va a haber obstaculos, va a haber quien te va a estar chingando,
va a haber gente que te va a estar retando, va a haber muchos obstaculos pero tu
tienes que resistir y llegar hasta el final, ¢no?, o sea, es lo padre y por eso me ha

gustado.

Dante: jHuy pues de muchas maneras! Porque mucha gente no me considera
una persona “comun” o normal por lo mismo. Pero mas alla de eso me ha ayudado
en el aspecto de guiar ciertos factores de vida. A parte de eso me ayudd
econémicamente porque puse un local con esta teméatica. Entonces es una
cuestidon laboral o de negocios. Yo también en un tiempo fui “comiquero” y me
entr6 esa onda de hacer mi propio comic. En una kermés en la preparatoria me
toco hacer retratos estilo Manga a los chavos ¢no? Ya desde chiquito lo tenia muy
metido y entonces cuando llego a la adolescencia pues es otra onda porque pues
te digo...hasta ahorita es esa idea que tengo, de incluir a lo mexicano con lo
japonés. Hacer eventos donde tengamos las dos culturas juntas y llegar a hacer
un evento que agrade al publico. Ya forma parte de mi identidad, es muy cercano.
He tenido la oportunidad de aprender el idioma, de ver costumbres. Ya no sélo es
la cuestion “Otaku” sino conocer mas a fondo la cultura japonesa. Bueno pues
principalmente agradecerte por la oportunidad de pedirme esta entrevista y bueno,
pues no tenia antecedentes de este tipo pero pues... el Cosplay aparte de que
mucha gente lo ve como eso de “ay qué onda con esto” pero es una oportunidad

muy padre porque te ayuda a ganar confianza y relacionarte con muchas personas
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y conocer a otra gente que le gusta lo mismo que a ti. Y pues, ha sido algo que
pueden hacer los chavos y les ayuda también a tener esa dedicacion, a que se
apliguen a que “si quieren hacer algo pues tiene que hacerlo paso a paso y
ponerle esa dedicacidon para lograr el objetivo”... y pues que a lo mejor si en ese
momento lo quieren hacer de la mejor manera va a haber algun tropiezo o algo

pero que tienes que salir adelante...

Misao: Bueno, es importante porgue muchas veces tienes que dividir tu tiempo en
espacios ¢no? por ejemplo tienes que dividir tareas escolares como laborales,
como en casa. Tienes que darte tiempo para todo, para las tareas y tienes que
pensar en qué momento es tu tiempo libre para hacer tu Cosplay. Muchas veces
cuando vas a las convenciones sueles a veces no dormir, porque a veces te falta
algo y eso que te falta suele llevarte 3 o0 4 horas en hacerlo, entonces muchos
Cosplayer estan asi: como buen mexicano siempre lo dejan todo para ultima hora.
Lo que te falta para el dia siguiente es, que llegas a tu casa a hacer tus deberes, a
las 9 de la noche empiezas a hacer tu trabajo de Cosplay, incluso te llegan las 4
de la mafiana y apenas lo vas terminando y te duermes 2 o 3 horas y levantate,
arréglate, ponte el maquillaje, los pupilentes, la peluca y todo y vete a la
convencion. Muchas veces aunque te dure el traje 1 hora porque lo hiciste a la
carrera pues a veces te emocionas y dices “ah, aunque lo hice de ultima hora pero
me salié” ¢ no? (Risas) Incluso algunos Cosplayer llegan y te dicen “; este Cosplay
fue hecho a la ultima hora verdad?” porque luego llegas con tu Cosplay con las
hebras colgando y los otros Cosplayer te las cortan y te dicen “aqui hay que
quemarle” y sacan todo para quemarlo y entonces si como que... hay que saber
medir los tiempos. Incluso si vienes preparando el Cosplay con 3 meses antes de
la convencién siempre hay algo que te faltar a la Ultima hora y es por lo que no
sueles dormir un dia antes. Pues que seria divertido que los demas lo practicaran
como para que vean lo que se siente o que tomen su tiempo para que se sienten
a realizar su Cosplay porgue no es nada mas una pérdida de tiempo, porque quiza
no es algo que a la gente le beneficia luego, luego, pero es un beneficio sano, una

diversion sana. No estas dafiando a alguien con algo que a ti te gusta y es

92



preferible estar gastandote tu dinero en telas, en confecciones y de mas que estar

gastandolo en otra cosa... es un vicio sano (risas).

Se les agradecid el espacio y la atencion a los sujetos de estudio y estos
prometieron aportar las imagenes de sus Cosplay pasados y los que apenas estan
en progreso. Los Cosplayer accedieron a reunirse en la convencion TNT de

octubre del 2014 para observarlos en su ambiente.
4.2 Muestra de los Cosplay hechos por los sujetos de estudio.

Lilith Morrigan (Etna)

En las fotos podemos apreciar que Lilith gusta de las series como Sailor Moon. Segun cuenta Lilith en la
entrevista, la serie de Sailor Moon marc6 de manera importante su vida, por lo que le gusta caracterizarse de
su personaje favorito: Salor Neptune.

Se pueden apreciar que en el caso de este Cosplay ella usé varios tipos de
técnicas como la cartoneria para hacer sus aditamentos como el espejo, algunas

técnicas de corte y confeccidn y también de caracterizacion del personaje.

Nétese que en este caso que el parecido con el personaje es muy
relevante, ya que Lilith confiesa sentirse muy identificada con Sailor Neptune y no

s6lo por la apariencia fisica. Lilith menciona que las fotos fueron tomadas en la
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Expo TNT y que su novio también participé con su Cosplay en algunas fotos (la
foto de la derecha). En el caso del primer Cosplay de la izquierda, Lilith menciona
que fue de los primeros Cosplay que ella hizo y aunque confiesa que fue
manufacturado por otra persona, en su mayoria y que es un disefio particular, ella

lo caracterizé de igual manera como sus otros Cosplay.

Imagenes de los personajes originales en los cuales Lilith se basé para hacer sus Cosplay.

Fotografia tomada en una convencién en compaifiia de otro Cosplayer que hace pareja con el Cosplay de
Sailor Neptune de Lilith.
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Misao (Geraldine Martinez)

\\\‘ :
Ny

Estas son algunas imagenes que Misao aport6 para esta galeria. Ella cuenta que el primero de la izquierda se
llama Toph de la serie de AVATAR: La legenda de Aang. Este Cosplay le trae muy buenos recuerdos por
experiencias como la que relata en su entrevista. Menciona que el proceso para hacerlo consisti6 en muchas
horas de preparacion y de modelado, asi como preparar la caracterizacion.

Notese el parecido fisico en estos Cosplay. La imagen del centro es Allen Walker,
personaje de la serie D Grey Man. EI Cosplay de la derecha es una fotografia
profesional que toman los Kamekos en las convenciones. Es una buena
representacion donde la comparacion con los personajes originales y los Cosplay
resulta ser muy buena. Misao menciona que estas fotos fueron realizadas en
eventos diferentes como La Mole, una reunion especial de Cosplayers y otras

s

mas.
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Imagen del Cosplayer haciendo una pose caracteristica del personaje.
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Dante (Alberto Ugarte)

Dante nos comenta que tiene mucho tiempo dentro del mundo Cosplay/Otaku y que ha realizado muchos
Cosplay. Principalmente hace Cosplay para las convenciones como la Expo TNT y La Mole.

En sus Cosplay se nota ademas del parecido fisico, la fidelidad a los personajes
originales. El primer Cosplay es del personaje llamado Cobra de la serie Fairy Tail.
La caracterizacion es buena, asi como los materiales con los que est4 hecho el

Cosplay.

En la tercera foto se puede observar a Dante en el evento que relatdé dentro
de la entrevista donde fue el mejor Cosplay elegido por una estrella Cosplay
japonesa invitada a esa convencidn. Se aprecia su caracterizacion en el escenario
y la manera en que resalta del resto de los otros Cosplay a sus espaldas. En este
ultimo Cosplay se aprecia el arma enorme que empufia Dante para darle una
buena caracterizacion a su personaje llamado Kurogane de la serie Tsubasa
Reservoir Chronicle. Dante muestra sus Cosplay de manera en que pueda

apreciarse el excelente parecido con el personaje.
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Una fotografia donde se muestra a Dante interactuando con otro Cosplayer dentro de la TNT
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Capitulo 5

El proceso creativo en el Cosplay

El individuo creativo llega a amar a su trabajo y de
hecho, no puede vivir si él. Y la clase de placer que extrae de
efectuar descubrimientos cientificos, resolver un enigma de la
naturaleza o completar una obra artistica se puede comparar
seriamente, con el tipo de placer que obtiene la mayoria de los
individuos del contacto sexual con alguien a quien ama.

(Howard Gardner: “Arte, Mente y Cerebro”.)

5.1 La creatividad en lo artistico

En nuestra sociedad actual existe un problema que se ha venido presentando en
todas las esferas sociales, la cual representa una pasividad intelectual y afecta
principalmente a los mas jovenes. El problema es una enajenacién que les quita
su capacidad creativa, de exploracion y de expresion. Este problema se puede
definir como un proceso socio-cultural que impone a los jévenes algunos
estandares por medio de los medios de comunicacidbn masivos, instituciones, la
familia, autoridades etc. Estos limitan su creatividad hasta el punto de convertirlo
en seres pasivos que so6lo acumulan informacion y no se les permite auto
realizarse por medio del arte y la creacion intelectual. La manera en que la
sociedad presiona a estos jovenes es por medio de la intimidacion, muchas veces
por las personas mas cercanas a los jévenes que siempre les imponen reglas de
conducta o alguna otra moralidad. Es por este motivo que actualmente los jévenes
son seres pasivos que ya no filtran la informacion que recaban del mundo y esto
ha ocasionado que carezcan de una ideologia integra en comparacion con otras
generaciones pasadas como, por ejemplo, los jévenes de la década de los 60°s y
70’s. Estos mantenian una ideologia filosofica y politica que se presentaba a favor
del autodescubrimiento y su importante papel en la sociedad que representaba la
base creativa e innovadora en todas las ramas del conocimiento incluyendo las
artes como un punto vital. Estos eran los movimientos contraculturales de los

joévenes que alcanzaron tal magnitud que cambiaron la sociedad por completo y la
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manera de “ser” joven. Desgraciadamente debido a los futuros cambios politicos
en México y en todo el mundo, estos movimientos fueron controlados y
aniquilados por los regimenes autoritarios y estos jovenes fueron violentados en

mas de un sentido, arrojandolos al olvido y al desprecio social.

Esto ocasioné la ruptura de los verdaderos ideales juveniles de la sociedad
actual con ayuda de los medios masivos de informacion que manipulan y preparan
“estereotipos” y modelos de personalidad que deben seguir los jovenes. Esto y
mucha mas es lo que ha ocasionado que los jévenes sean seres tan pasivos que
ya no cuestionan el contenido cultural al que estan siendo expuestos por los

medios y la sociedad en general.

De esta manera es como surgen pequefios grupos contraculturales o
subculturales que expresan una alternativa muy diferente a la hegemonia cultural
establecida en nuestro pais. Aquellos grupos mantienen un lenguaje y valores
simbdlicos propios, reinterpretan la realidad con sus creaciones artisticas ya sea
en la mudsica, pintura, literatura, cine o algun otro medio artistico, pero siempre
estan reconociéndose a si mismos como personas subjetivas, sensibles, creativas
y autbnomas. Es asi que muy pocos grupos culturales permiten darles tanta
libertad a los jovenes partiendo de sus inclinaciones y motivaciones personales.
Es por eso que el mundo Otaku/Cosplay es uno de los pocos circulos sociales
entre los jovenes que manejan tal libertad, dando varias opciones de expresion y
les dan nuevas motivaciones, formas de interpretar su realidad por medio de sus
actividades y caminos de expresion artistica como lo es, claro esta, el Cosplay:
una manera de reinterpretar la realidad, reinterpretarse a si mismos y a su relacion

con la sociedad en general.

Pero ¢qué es la creatividad presente en los jovenes? Permitanme
responder esta pregunta apoyandome en una escritora sensible llamada Ethel
Krauze que publica un texto en la UACM. La autora, ademas de hacer un hermoso
trabajo sobre la creatividad en la literatura y como aprender a ser sensible antes
sus muchas puertas y sentidos, estas reflexiones se aplican a todo proceso

creativo humano, ya que son maneras de percibir el mundo exterior a nosotros y a
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reinterpretarlo. Ella reflexiona sobre los obstaculos actuales de la sociedad

occidental frente al proceso creativo:

Para cerrar el ciclo creador hay que pasar por cada uno
de los puntos del proceso. No podemos llegar a la idea
sin haber pasado por la sensacién... Es comun en
nuestras civilizaciones occidentales poner una linea
horizontal, como si fueran rivales, el sentir y el pensar.
De hecho nos hemos convencido de que nuestro sentir
va por un lado nuestro pensar por otro, y nos
convertimos en el campo de batalla de dos enemigos
irreconciliables. Aceptamos ideas que nos vienen de
fuera, sélo porque “la sociedad” nos las impone, y no
advertimos que no son nuestras ideas porque no han
surgido de nuestro propio proceso; es decir, no son la
desembocadura de nuestra sensacion, nuestra emocion
y nuestro sentimiento. Por eso las sentimos enemigas
de nuestra mas profunda intimidad.”®

De esta manera Krauze menciona los obstaculos que la sociedad expone a
las personas y evita que ellas expresen sus propias ideas y creaciones. Los
Cosplay por ejemplo, también tienen muchos obstaculos de este tipo, como ya se
menciond en las entrevistas a lo sujetos de estudio: la sociedad es uno de los més
crueles jueces y criticos ante los Cosplayer y Otakus en general, sin darse cuenta
gque atacan a personas creativas, sensibles, inteligentes y con deseos de
conocerse a si mismas y a la realidad que los rodea, algo que muchos miembros

de la sociedad nunca llegaran a ser por su propio estado de enajenacion.

Volvamos de nuevo al proceso creativo... cdmo se da este proceso en el
cerebro humano? ¢Qué es lo que sucede en el cerebro humano que hace que
algunas personas sean muy creativas y sensibles? La autora menciona los tres
sistemas que constituyen al cerebro: el reptilico, el limbico y el neocortex. En el
reptilico se encuentran los instintos mas primitivos como la agresividad y las
tendencias territoriales; en el limbico se desarrollan las sensaciones y emociones,
y en el tercero es donde se maneja el raciocinio. Menciona entonces acerca de
esto: El arte, por su naturaleza sensorial, llega al sistema limbico. Toda obra de
arte es en principio un estimulo visual, auditivo, tactil, y hasta olfativo-gustativo en

el caso del arte culinario. Por eso “sentimos” el arte, mas que entenderlo.®

* Krauze, Ethel. “La casa de la literatura”. UACM. Coleccién: Al Margen. México 2009.
26 ,
Ibidem, pp39-40.
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Después de esto, Krauze hace un recuento de los estados o niveles del
cerebro dependiendo del nimero de ondas cerebrales presentes en cada uno de
ellos. Estos estados son el beta, donde nos encontramos en la vigilia y en estado
de alerta; el alfa, donde nos encontramos “sofiando despiertos”; el delta, donde
nos encontramos en fase de suefio ligero y finalmente, el theta, que es donde nos
encontramos totalmente dormidos. Krauze menciona que el estado alfa es el

estado ideal donde se presenta la creacion:

El estado o nivel alfa es el de la creacion. Para
percibir mas ancha y hondamente el mundo
debemos dejar la vigilia total, que supone una
atencion dirigida, discriminadora de todo lo que no
sea su objetivo, su meta. Por ejemplo, si vamos
manejando en la lluvia por una carretera
desconocida, no nos detendremos a contemplar el
paisaje, porque lo que importa es llegar a salvo.
Pero si no hay una amenaza, manejamos
automaticamente y podemos entrar en el estado
alfa para apreciar la luz de las nubes, y vagar
entre las ensofiaciones que esa sensacion nos
despierta... de cualquier modo, este estado es
como el crisol donde se mezclan los elementos
que van a dar origen a la obra de arte y que nacen
tanto del estimulo fisico como del movimiento
emocional...todos podemos inducir este estado,
buscarlo, llamarlo, evocarlo... pero no olvidemos
gue la mejor manera de habitar en €l es vivir con
los sentidos abiertos hacia el sentido de la vida.
Tampoco olvidemos que es el camino hacia la
experiencia estética, y que ésta se consigue tanto
percibiendo como produciendo, que son las dos
etapas de la creacién artistica.”’

Krauze ejemplifica de manera clara las partes que constituyen al proceso
creativo de la cuestion artistica. Sin tantos obstaculos podemos observar que es
un punto de vista totalmente directo por parte de una persona creativa muy
cercana al arte y que desea difundir una nueva forma de ver al arte: percibiendo,
sintiendo y razonandolo a la vez, es una mezcla necesaria de varios elementos

para poder disfrutar del arte.

7 |bidem pp42-43.
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Para poder entender un poco mas a fondo la relacion de creatividad y sus
procesos que se presentan en las personas de todas las edades, me apoyaré de
otro autor que ha estudiado estos fendmenos en varios campos, ya que desde la
perspectiva de la presente investigacion podemos aplicar dichos enunciados
fundamentados a los jovenes que se dedican a las creaciones denominadas
Cosplay, que ademas de servir como una via de expresion, sirven también como
instrumentos para autodefinirse como personas creativas, imaginativas y
sensibles. Tal vez es cierto que existen una variedad de corrientes filosoficas y
conceptuales que traten el tema de lo artistico, lo estético y lo creativo por
caminos separados, pero en la presente investigacion lo que se trata de relacionar
es el proceso creativo de los jévenes que en muchos casos llegan a relacionarse
estas tres vias al momento de reflexionar acerca de su actividad creativa que es el
Cosplay con lo cual se pretende mostrar reflexiones fundamentadas desde varios

puntos y perspectivas conceptuales

Howard Gardner, en su obra Arte, Mente y Cerebro, intenta brindar
resultados fiables y bien fundamentados que fueron el resultado de varios estudios
realizados en nifios y adultos y en diferentes grados de creatividad. A continuacion
mostraré algunas de las mas importantes enunciaciones en dicha investigacion
qgue brindan al presente trabajo buenos argumentos que ayudan a comprender los
procesos creativos de jovenes y adultos en cualquier campo artistico-cultural.
Primeramente Gardner hace una reflexion acerca de los procesos de creacion
artistica en general, mezclando conceptos sobre creacion y arte en diferentes
niveles para lograr captar el argumento principal de su investigacion. El autor
expresa: La clave para comprender la creacion artistica se encuentra, segun creo,
en una atinada alianza de los enfoques estructuralistas con la investigacion
filoséfica y psicolégica de la actividad simbdlica del hombre.?® De esta manera
tenemos una perspectiva inicial de su fundamento filos6fico para entender el
enfoque de sus investigaciones sobre la creatividad, mismas que tomaron gran

lapso de tiempo en recolectar e interpretar.

*® Gard ner, Howard. Arte, Mente y Cerebro: una aproximacion cognitiva a la creatividad. PAIDOS. México.
2005. Pp 71.
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Para relacionar las investigaciones de Gardner con el trabajo presente, me
permito citar otro argumento del autor donde se indica la relacion de la creatividad
con el ser humano y su alcance cognitivo:

Tanto el nifio pequefio como el artista adulto
muestran una disposicidn, incluso una avidez, por
explorar su medio, por probar distintas
alternativas, para dar rienda suelta a ciertos
procesos inconscientes... para ambos, el arte
brinda un medio privilegiado, y quizas Unico, de
expresar las ideas y los sentimientos y los
conceptos que son mas importantes para ellos.
Solo de este modo pueden los individuos
enfrentarse consigo mismos y expresar su propia

vision del mundo de maneras que resultan
accesibles a otros.?

Gardner expresa audazmente su reflexidbn acerca de las consecuencias de
aguella inquietud artistica que se presenta en todas las personas por conocerse a
si mismos y al mundo por medio del arte y de expresarse por estos procesos
artisticos hacia los demas. El arte, expresado por el autor, se puede englobar en
todas aquellas actividades en donde se relacione la creatividad, la imaginacion, el
autoconocimiento y la cosmovision personal de cada individuo. De esta manera
pretendo incluir al Cosplay dentro de estas actividades artisticas basandome en lo
anterior, ya que cumple con todos los puntos que Gardner menciona, pues se

puede hablar incluso de la creatividad inmersa en el arte de hacer Cosplay.

Otro argumento de peso en la obra de Gardner que embona en este
apartado creativo en el Cosplay se presenta mas adelante. Ya que en este
apartado se busca reflexionar sobre los procesos, evoluciones conceptuales y
culturales de los individuos acerca de los cambios de su mundo interior como el
exterior por el medio de la creacion, encuentro esta afirmacion de Gardner como
trascendental para poder comprender a los individuos creativos y saber cuales son

sSus motivaciones:

*? |bidem, PP 146.
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La persona creativa busca relacionar diversas
facetas y teorias que se encuentren dispersas en
su campo de interés, a efectos de encontrar una
sintesis coherente y completa. Lo que es mas, el
individuo creativo normalmente produce una red
de actividades, un complejo de busquedas que
atrapa su curiosidad durante largos periodos.30

A lo largo de la obra de Gardner se pueden observar argumentos que van

dirigidos a la comprension de los objetivos y motivaciones de las personas

creativas y en donde, ademas de analizar a nifios pequefios y personas dedicadas

al campo artistico, siempre existe un vinculo que lo relaciona con todas las

personas en general de toda cultura. Gardner menciona ademas que todas las

personas creativas son aquellas inquietas que conservan un grado de curiosidad y

asombro infantil que los lanza a la exploracion personal y externa. El individuo

creativo, menciona el autor, persigue una serie de metaforas dominantes que son

imagenes de amplio alcance que son ricas y susceptibles para ser exploradas.

Menciona ademas que los nifios mayores de 7 afios han alcanzado un dominio de

los valores simbolicos de la sociedad en la que viven y que se puede relacionar

abiertamente con los procesos creativos, siendo estos muy importantes:

Comprender simbolos es algo necesario en todos
los aspectos de la vida: ya sea que se estudie un
mapa, se cuente el cambio después de haber
hecho una compra, se participe en una discusion
0 simplemente se contemple un cuadro, es
preciso reconocer que un elemento determinado o
un conjunto de elementos, ‘representa” cierto
objeto del mundo. En efecto, el uso de simbolos
es tan difundido en la cultura humana que resulta
dificil encontrar alguna esfera de la expresion del
hombre que no contenga simbolos o
simbolizaciones.®

Finalmente, a lo largo de investigacion he tratado de enfocarme en aquel

“todo” que engloba a una persona creativa como lo menciona Gardner.

% |bidem, PP 447
! |bidem, PP 156
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Tanto los procesos creativos como intuiciones, motivaciones,
complementos, simbolizaciones y circunstancias, son importantes para la
comprension de las obras creativas de los individuos, y en este caso del Cosplay,
se necesita una vision muy abierta e incluyente de varias enfoques conceptuales
para poder argumentar a favor de dicha practica como un objeto cultural y creativo

con atributos estéticos y artisticos.
5.2 El proceso creativo del Cosplay y su relacion con las artes populares

Como ya hemos observado en las entrevistas de los sujetos de estudio, muchas
técnicas que los Cosplayer usan para la realizacién de sus trajes tienen relacion
con las técnicas de las artes populares y mas. La intencién de la investigacién es
darle ese valor estético, tanto a los Cosplay como a las técnicas de las que estan
hechas. Primeramente para poder enfocarnos en este tema, usaremos el apoyo

de Colombres, un especialista de la cultura popular y sus artes. El se expresa asi:

Toda cultura es un largo y complicado proceso
acumulativo y selectivo, y no se forma de un dia
para otro, porque se haya cambiado por decreto la
estructura social. Los lemas y clisés pueden
activar, movilizar lo que ya existe de algin modo,
pero no sacarlo en una noche de la nada. Los que
aspiran a revocar de un plumazo la historia cultural
de un grupo no proponen mas que dogmas para
llenar el vertiginoso vacio, nuevos mitos
funcionales surgidos de la cupula del poder que
tardaran seguramente décadas en arraigar en el
imaginario social, ya no viven a profunda y no un
simple barniz para recubrir un interés. De ahi que
los resultados de estas aventuras suenan siempre
a chatarra, a cosa hueca, como el hombre de
hierro del estalinismo, buena estampa para
estimular el aumento de la produccién, pero mas
gue pobre si de construir el hombre del futuro se
trata.*

Claro esta que entre las artes populares y el Cosplay se observan muchas
diferencias, ya sean conceptuales, técnicas, artisticas, y hasta filosoficas, pero,
¢podria existir una especie de vinculacién por mas minima que pueda ser? La
cultura Otaku, en este caso, cuenta con sus lenguajes y valores simbdlicos

propios, manteniendo una finalidad, una causa y una consecuencia. Tal vez

32 Colombres, Adolfo. “Sobre la cultura y arte popular”. Serie antropoldgica.
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directamente no se le considere una cultura popular 0 a sus técnicas como una
motivacion comparada con las artes populares tradicionales, pero el Cosplay tiene
sus propios valores simbolicos, rituales y hasta brinda una experiencia estética
muy compleja, completa y llena de significados culturales dentro de si. Si bien el
Cosplay puede mantener esa cercania con las artes populares, no cabe duda de
que muchas de las técnicas usadas para la confeccion de un Cosplay son
“prestadas” de esta &rea artistica. Por ejemplo: la cartoneria, el trabajo en madera,
la costura, el modelado, la pintura, etcétera, son habilidades artisticas que los
Cosplayers, en este caso los Cosplayers mexicanos, deben aprender de algun
entorno y que muchas veces en un principio son conocimientos adquiridos en
talleres, consejos, tutoriales, entre otros muchos medios, pero la finalidad es la
misma: expresar un significado, vivir la experiencia estética, la caracterizacion de
un personaje para auto-reconocerse en él. Este “préstamo”, partiendo desde
nuestra cultura popular tradicionalista mexicana, puede parecer un tanto acertada

al comparar las técnicas de las artes populares.

Si se compara al Cosplay, por ejemplo, con una practica caracteristica del
arte popular como la creacidén de mascaras a base de la cartoneria para una fiesta
tradicional, encontraremos una similitud muy cercana. Una cercania que se
encuentra especial reforzada por los fines de cada practica. Pongamos de ejemplo
una préactica tradicional del arte popular de Colima donde los danzantes usan
mascaras y otro donde un Cosplayer hace una méascara para completar su

atuendo:

Méascara de madera de tzompantle

(Colima, fiesta del 3 de mayo)

Méascara Cosplay de Tobi
(Naruto) hecha por un usuario de u foro

virtual de Cosplay llamado -Rashiel-

Objeto: Mascaras zoomorfas (coyote,
jaguar,
gato), vy
morenos Yy alegoéricas como el tiempo y
el diablo)

tecolote, chivo, burro, gallo,

antropomorfas  (bartolo,

Objeto: Mascara del personaje Tobi de

la serie de Anime “Naruto”.
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Materiales: Madera de tzompantle,

blanco de espafia, pinturas industriales.

Materiales: Masilla blanca, un globo,
una herramienta plana con el borde

redondo, un bol para apoyar el globo.

Técnicas:

Se desbasta la figura de un trozo de
madera, se afinan el rostro y facciones,
se aplica blanco de Espafa y se pinta

con pintura acrilica de bote.

Técnicas: (Comentado por Rashiel)

La extendi en una mesa me medi la
cara y la hice un poco mas ancha de lo
normal recorte un ovalo mal cortado
hice el agujero para el ojo y lo puse
encima de un globo del tamafio de mi
cara, este proceso hacerlo con ayuda
gue se te vuelca el globo sin avisar.
Después con un modelo de la mascara,
empezar a marcar las espirales de la
mascara sin apretar mucho y poder
corregirlas si salen mal. Una vez hagais
el dibujo hacer hendiduras para marcar
el relieve (este proceso tomaroslo con
calma y mucho cuidado).
Nota: cuando la masilla se agriete
echarle agua para que se ablande.
Nota: las hendiduras se hacen mas
faciles si mojais la herramienta que
uséis (de ser posible que sea roma,

semicircular).

Usos culturales: Los danzantes
utilizan las mascaras durante diferentes
celebraciones, como la Semana Santa
donde participa la cuadrilla de la Danza
de los Morenos, la fiesta de La Santa
Cruz (3 de mayo) y las pastorelas. En

su celebracion los danzantes portan

Usos culturales: El Cosplayer comenta
que desea realizar el Cosplay para
asistir a un evento en una convencion
de su localidad. Desea caracterizarse lo
mas fielmente de su personaje favorito
Tobi. (Ademas de todo lo relacionado
con el proceso creativo del Cosplay en
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mascaras que representan a diferentes
animales de la region o a personajes de
sus tradiciones, las cuales vienen de
una mezcla de creencias nahuas y
cristianas. Ellos mismos tallan sus
mascaras en madera de tzompantle y
luego las pintan de vistosos colores.
Uno de esos talladores es don Hermilio
Candelario, quien le ensefiara gustoso

el arte de su oficio.*

si) También se menciona que los
Cosplayer pueden participar en otro tipo
de eventos como concursos, pasarelas,
exhibiciones, algun festival cultural
japonés u otro tipo de convenciones
especializadas donde se dan los

eventos “grupales”. **

Resultados:

Resultados:

33 http://sic.conaculta.gob.mx/ficha.php?table=artepmex&table id=106

http://www.mexicodesconocido.com.mx/las-mascaras-de-suchitlan-entre-el-juego-y-el-misterio-

colima.html Pdaginas revisadas el 21 de septiembre del 2014 a las 17:17

** http://www.cosplay.com/showthread.php?t=207217 Pagina revisada el 21 de septiembre del 2014 a las

17:15
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http://www.mexicodesconocido.com.mx/las-mascaras-de-suchitlan-entre-el-juego-y-el-misterio-colima.html
http://www.cosplay.com/showthread.php?t=207217

De esta manera se puede comprobar que la creacién de mascaras del arte
popular mexicano y la creacién de mascaras y aditamentos dentro de la cultura
Cosplay son muy similares, ya sea con la finalidad, los materiales y las técnicas
con las que estan hechos o con los procedimientos que el creador debe

desarrollar para lograr su obra final.

A continuacion presento otros ejemplos del uso de las técnicas artisticas de

la cartoneria, tallado de madera y demdas técnicas de las artes populares

aplicadas al desarrollo de un Cosplay:
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Estos son algunos ejemplos que se pueden encontrar en foros especializados donde dan pequefios tutoriales
a los Cosplayer en general para que puedan hacer sus mascaras y disefios. Nétese que muchos materiales
son de facil acceso como papeles de diversos tipos, pintura acrilica y vinilica, alguna técnica de tallado de
madera, y procesos de cartoneria en su mayoria. No dista mucho del procedimiento con el cual se hacen las
mascaras y otros elementos en el arte popular.

Este mismo procedimiento se aplica para realizar algunos elementos
externos al personaje como lo son armas, sombreros, guantes o armaduras
especiales, extensiones, dijes, aparatos o articulos magicos del personaje,
escudos, armas de fuego, en fin, todos los accesorios que se deseen representar

por medio de estas técnicas artisticas muy accesibles:
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Este aspecto no limita en ningun sentido a los Cosplayers para realizar sus accesorios. Es como un intérprete
musical que desea hacer su version de una obra de otro autor. El Cosplayer hace su version personalizada

del accesorio y le pude anexar o remover elementos a su antojo.

5.3 El proceso creativo de un Cosplay a detalle: el caso del Cosplay de Lilith

Morrigan

El ideal de la obra de arte, ideal del que se
habla en contraposicion a su realidad, es una expresion
con la cual se da por sentado que la genuina creacién es
un proceso cuya prosecucion, cuyo fin es siempre
problematico.

(Max Bense: “Estética”.)

Presento a continuacién el proceso creativo detallado del Cosplay de Lilith
Morrigan, sujeto de estudio entrevistado, la cual nos facilitd fotografias de todo el
proceso creativo de su Cosplay de Sailor Neptune. En las fotografias se puede
observar el proceso desde que se disefia el Cosplay, los materiales integros antes
de comenzar el trabajo, el trabajo de ensamblado, la adaptacion, el célculo de
medidas, la semejanza al traje original, el modelado, la fabricacion de los
accesorios y detalles desde el principio, entre otros procesos ya mencionados en

la creacién de un Cosplay:
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Resultado final
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Capitulo 6

La observacion participante en el ambiente Otaku/Cosplay

Nos contentamos con admitir que la creacion de
la obra de arte solo interesa en la medida en
que satisfaga la percepcion estética, en que el
objeto estético se haga visible... la obra de arte
no es algo que se desarrolle por si mismo en un
acaecer, sino que es algo creado, algo hecho,
algo producido.

(Max Bense: “Estética”.)
El motivo por el cual se decidi implementar una investigaciéon por medio de la
observacion participante, en este caso en las convenciones mas importantes de la
Ciudad de México, fue para poder conocer informacion de primera mano de

Cosplayers que acuden con sus creaciones a dichos eventos.

A continuacion presento la informacién obtenida en algunas de las

convenciones, expos y concursos mas esperados:

6.1 Concurso Nacional de Cosplay Frikiplaza 2014 (Final)

Evento: la final del Concurso Nacional de Cosplay Frikiplaza 2014

Fecha y lugar: Sabado 2 de agosto del 2014 a las 12:00Hrs. Planta alta de la Frikiplaza, Ciudad de México.
Zona de juegos.
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Este concurso fue esperado durante un largo tiempo por los Otakus y Cosplayers
de todo el pais. El dia de la presentacion se llevo a cabo en la zona de juegos de
la Frikiplaza.

Los antecedentes de este evento se remontan a una larga tradicion de
concursos Cosplay patrocinados por la Frikiplaza, un hito de referencia para los
Otakus de la Ciudad de México desde hace mas de 10 afios. La Frikiplaza es una
zona comercial donde diariamente se retnen grandes cantidades de apasionados
del Anime, Manga, Videojuegos, comics y la tecnologia en general. Actualmente la
Frikiplaza cuenta con muy buena asistencia y respeto por los fans, ya que se ha
convertido en una zona céntrica de reunion donde se reunen los Otakus a convivir,
conocer gente nueva, mostrar sus Cosplays y otras creaciones y a adquirir todo lo
novedoso en cuanto al Anime y Videojuegos se trata. Esta plaza se encuentra a
unos pasos de la Torre Latinoamericana y tiene una extensidbn muy semejante a
una convencion de comics como La Mole, ya que cada vez crece mas la extension
y hasta ha logrado apropiarse de los espacios vecinos ampliando su oferta y sus
locales. Debido a la importancia de dicha plaza, fue que se decidié que la final del

concurso de Cosplay se llevara a cabo en este lugar.

Para que la parte final del concurso se llevara a cabo, previamente hubo
una seleccién en diversos estados de la Republica Mexicana en donde se
encuentran otras Plazas de la Tecnologia y que, por decision de un jurado
especializado, se decidiria quienes serian los mejores Cosplayers para que
representaran a su Estado en la gran final que se llevaria a cabo en la Ciudad de

México.

Desde el inicio de la convencion, en la hora acordada, ya se comenzaban a
aglutinar grandes masas de asistentes en la entrada a la plaza. El evento habia
sido muy difundido en los pasillos de las plazas cercanas y en las redes sociales.
Los asistentes comenzaron a agruparse en la planta mas alta de la plaza, la zona
de juegos, donde en esta ocasion habia sido adaptada con un escenario, una
zona de grabacion y un amplio espacio para albergar a todo el publico que

comenzaba a llegar a la zona. Para acceder a la planta alta, uno debia internarse
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por los pisos y pasillos previos que estan llenos de locales de comics,
Videojuegos, aparatos de computacién, de Anime, Manga, Cosplay, trajes,
mochilas, peluches, articulos originales, zonas de comida y bocadillos japoneses,
zona de TCG, entre otros mas. Media hora antes de que comenzara el evento, los
Cosplayers se congregaban incluso calles antes de la plaza, muy cerca del
Palacio de Bellas Artes, donde los otros transelntes siempre se asombran al ver
los grandes numeros de Otakus y Cosplayers en las calles ya preparados. Al
momento en que el evento estuvo a punto de comenzar, la mayoria de los pasillos
de la plaza se comenzaron a vaciar, congregandose todo el publico en la planta
mas alta. Gracias a la organizacién del personal de la plaza, el publico pudo
acomodarse sin tanos problemas en el espacio asignado, ademas se dispusieron
grandes aparatos de regulacion de la temperatura, con lo que el ambiente

bochornoso estaba constantemente refrescado por los ventiladores.

Una vez que el espacio estuvo completamente lleno, algunos presentadores
se ubicaron en el escenario y comentaron sobre las dinamicas del concurso, asi
como de la historia de estos eventos en la Frikiplaza y en otras partes del pais.
Cuando mencionaron a los ganadores en otros estados y que estaban por
presentarse en dicho concurso, hubo una gran emocién en general. Algunos
Cosplayers no habian asistido para participar en el concurso, sino que habian
asistido al evento para convivir, divertirse y tomarse fotos con los Kamekos que
también hicieron acto de presencia. El publico asistente era en su mayoria jovenes
de todas las edades, y alguno que otro adulto. Estos jovenes venian en parejas o
en pequefios grupos de amigos. El jurado estaba constituido por expertos en el
tema de la confeccidn, caracterizacion, técnicas, modelaje y algunos Cosplayers
profesionales.

Con la maxima capacidad en el espacio, comenzé el concurso. Se
presentaron los concursantes, uno a uno, con un video previo mostrando en
pantallas gigantes la historia del Cosplayer, sus trabajos previos, el estado de

procedencia asi como alguna breve descripcién de sus motivaciones.

121



Los asistentes al evento eran Kamekos profesionales y amateur, también el
publico queria fotografiar a sus Cosplayers favoritos. Los Kamekos profesionales
mostraban aparataos fotograficos profesionales y semi-profesionales, lo que

demostraba mucha seriedad del evento.

Desde el primero Cosplayer que se presento, se pudo observar la seriedad,
profesionalizacion y entrega de los participantes hacia el evento. Como ya es un
nivel muy elevado en cuanto a calidad y caracterizacion, los Cosplayers no solo
modelan y presentas sus obras ante el jurado, sino que ya incluso tienen muy bien
preparado y montado escenografia, musica y efectos para poder hacer su
presentacion por medio de un performance organizado. Parece que esta regla de
presentar un performance es también un requisito para los concursantes y la cual
el jurado toma en cuenta. Los trabajos expuestos emocionan y envuelven al
publico asistente: realmente se observan a los personajes caracterizados dando la
ilusién de observar realmente a los personajes favoritos en uno de sus momentos

mas caracteristicos.

Los jueces estan encargados de hacer preguntas en cuanto a los
materiales, estructuracioén del performance, calidad de las técnicas y del proceso
creativo asi como la motivacién y expectativa de los participantes. El evento dur6
aproximadamente tres horas, debido a que la cantidad de participantes, duracién
de los performance y la calificacion por parte del jurado hizo de este evento algo
muy serio. Durante todo el desarrollo la cantidad del publico asistente no hacia
mAas que aumentar, por lo que las presentaciones de los Cosplayers eran muy bien
recibidas debido a la complejidad de los Cosplayers y sus actuaciones. Todos los
participantes demostraban ser muy profesionales y en mas de una ocasion, el
publico, el jurado y otros Cosplays se sorprendian de la alta calidad del trabajo,
materiales, composiciones y otros elementos. Sin duda elegir al ganador seria una
decision muy dificil para los jueces, pues el ganador de dicho concurso seria
premiado con un viaje a Japon para representar al pais en otros eventos de

caracter internacional.
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Asi se desarrollé el concurso. La dificil y estricta decision de los jueces
termind por otorgarle el primer lugar a un concursante que habia preparado el
Cosplay de la Princesa Peach de la serie de Videojuegos de Super Mario Bros.,
pero la caracteristica mas singular era que este papel femenino fue representado
por un hombre. Esta decision fue muy acertada por los jueces, ya que calificaron
todos los elementos que antes ya habia mencionado, pero que ademas del
impacto que el Cosplayer ocasion6 en el publico, siendo que la Princesa Peach
gracias a su performance y excelente caracterizacion, se gand el gusto del

publico. Asi fue como se eligio al ganador del concurso.

Esta clase de eventos se estan presentando en lugares especiales donde
acude un gran numero de Otakus y Cosplayer. Este concurso, que no es el
primero en llevarse a cabo con estas caracteristicas, bien se pudo comparar en
tamafo con los grandes concursos que se desarrollan en las convenciones como
la TNT y La Mole, debido a su gran concurrencia y prestigio, donde los Cosplayers
ya toman un perfil mas all4 de lo amateur, la aficion y la diversion: el Cosplay toma

un caracter mas formal, serio y profesional.

A continuacion presento una pequefia galeria con las fotos de los

Cosplayer mas impresionantes del concurso:
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Una Cosplayer que no participd en el concurso, pero que asistio disfrazada para disfrutar de
la convivencia con otros Otakus.

TRETENIMIENT!

L VIDEOJUEGO,

Un participante que tenia preparado un performance con la armadura de Iron Man y War Machine.
Los materiales con los que esta hecho el Cosplay parecen ser latén y fibra de vidrio.
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ENTRETENIV'

Una Cosplayer caracterizada de Maléfica, personaje de la pelicula del mismo nombre. Estd hecho
con materiales especiales que se ajustan al personaje como plumas artificiales y otros.

Cosplay de Kratos, uno de los Cosplayer favoritos de la tarde. El sorprendente parecido fisico con el
personaje caus6 ovacion entre el plblico. Este Cosplay realizd un sorprendente performance con un
momento emblematico del juego de God of War.
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El publico estuvo completamente atento a las presentaciones de los Cosplayers.

M’W‘”’Im_.

La seriedad con que los Cosplayers asumian su presentacion emocion6 bastante al publico, quien
desde un principio expresaba su voto a favor de ciertos concursantes
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ENTRETENIMIENTO) y
ELVIDEOyUEGo

Uno de los puntos que se calificaba era la buena caracterizacion de los Cosplay asi como los elementos
externos de los que se apoyaba el personaje.
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Algunos concursantes habian preparado elementos de apoyo como este Cosplay de uno de los Nueve
Espectros del anillo de El Sefior de los Anillos, quien realiz6 un enorme dragén hecho de materiales
especiales para darle un aspecto mas fiel al personaje.

Este Cosplay es de Ash de la serie Pokémon, quien asistié al concurso para lucir su disfraz y tomarse fotos
con el publico.
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Un par de Cosplays favoritos del concurso posan juntos. Observen los detalles que muestran sus trajes. Se
aprecian elementos hechos con diversas técnicas y materiales, ademas del laborioso trabajo de maquillaje

El Cosplay que gané el concurso nacional: la Princesa Peach, quien obtuvo el viaje a Japon.
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6.2 Cosplay en la CONCOMICS

CoNlamp=-
COM:iCS

RO
<\EWMES BVE -
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Evento: ConComics

Fecha y lugar: sabado 27 de septiembre del 2014, Centro Banamex

Desde la entrada se observan adornos, carteles y publicidad del evento. Como es
una expo nueva no hay mucha concurrencia en el primer dia. 1:20pm, hora de
acceso a la expo. Se observan pocos Cosplay. Haciendo un recorrido general se
observan stands de retratos Manga, articulos japoneses como dulces y productos
comestibles, stands donde se presentan algunos comics mexicanos o
representantes de la industria del comic nacional, areas de juegos de video, areas
lidicas donde se puede jugar loteria, puestos de camisetas, peluches, comics o
Mangas, figuras, botones, mochilas, imagenes estampadas, un estudio fotografico
montado para Kamekos y Cosplay, una zona de karaoke party, un escenario
principal, el area de los invitados internacionales como los Cosplayers y actores
para la firma de autdgrafos, la zona de k-pop, y otros stands donde se adquieren

articulos relacionados al mundo Otaku.

A lasl14:15pm la expo comienza a poblarse poco a poco. Hay muchos
Cosplayer registrados para los eventos. Uno de los principales atractivos del
evento es la presentacion de actores de doblaje. Hay muchas filas esperando un
autografo de ellos. Escenario principal: actuacion especial de actores de doblaje
de la pelicula animada Frozen. En el stand de Cosplay se encuentran los invitados

especiales.
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14:30pm: la fila de autégrafos crece demasiado acaparando la mayor parte
del publico asistente. Los actores invitados pertenecen a las series de tv como
Walking Death, Power Rangers, entre algunos Cosplayers internacionales.

16:20pm, zona de descanso: observacion participante en el evento. Este
dia en la convencion se presentd una audiencia moderada. Aunque la ConComics
es una expo relativamente nueva, ésta se anuncia que sera en el futuro la mejor
convencion de Anime y comics en América Latina. Todas las convenciones
empezaron con pocos recursos. Aunque las presentaciones programadas
terminaron antes de lo previsto, las principales actividades seguian siendo la fila
para la firma de autografos, las fotos de los Cosplay con los Kamekos, el publico
tomando imagenes de los Cosplay y la expo en general. Se observaron algunas
coreografias de agrupaciones de k-pop que se encontraban en un area adaptada
como escenario. Los Stands en general siempre presentaron una buena

concurrencia.

Se observa que el publico asistente a la expo presenta las siguientes
caracteristicas: son principalmente jovenes de entre 17 y 26 afios de edad. La
mayoria viene en parejas y algunos en pequefios grupos de Cosplay o de k-pop.
También algunos jovenes vienen acompafiados de sus padres o de gente adulta.
Casi todos presentan en sus ropas algun elemento que los distingue en el mundo

Otaku como son playeras, mochilas, botones, gorras u otro elemento.

La expo termina sus actividades a las 20:00pm, pero cerca de las 17:00 pm
se puede observar que la gente comienza a dejar el evento. La expo se ubico en
un lugar proximo al metro Cuatro Caminos en la Ciudad de México. Considero que
fue una zona muy poco accesible para los asistentes. Tal vez un poco lejana y su
ubicacion pudo interferir para que mas gente pudiera asistir como en otras
convenciones ya conocidas. Las instalaciones estaban muy comodas Yy
espaciosas, ventiladas y limpias y ya que se llevo a cabo en el Centro Banamex se
encontraban varias exposiciones al mismo tiempo. Puesto que el espacio

asignado a la ConComics se encontraba en la Ultima sala de exposiciones, se
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pudo observar que habia grandes espacios vacios, lo que le daba una sensacion

de vacio.

Una de las principales diferencias que se notd a primera vista entre la
ConComics y otras convenciones es la ubicacion. Otras convenciones como la
TNT y La Mole estan ubicadas en el centro de la Ciudad de México y de metros
aledafos, muy faciles de encontrar. En cambio, el Centro Banamex se encuentra a
20 minutos en automovil del metro Cuatro Caminos, a mas de 5 km de distancia
de éste, por lo que el transporte también es una de las complicaciones en este
caso. El precio del boleto fue de $120.00 y aunque en general fue una pequefia
expo, la calidad de los eventos presentados fue muy aceptable, sin mencionar que
ademas a todos los asistentes se les obsequié material conmemorativo de la expo
como bolsas y mochilas entre otras cosas, regalos que no se ven regularmente en
otras expos. En general, el ambiente fue tranquilo, con poca concurrencia. La
Concomics se presentd solo dos dias en el DF pero se tiene planeado que se

presente ademas en otros estados de la republica y en el extranjero.

En seguida muestro una pequefia lista de los Cosplayers que asistieron al
evento, con una descripcion de sus disfraces y los materiales con el que lo

hicieron:

Boba Fett- Cosplay hecho de fibra de vidrio especial mandado a hacer en Londres.
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Shingeki no Kyojin (protagonistas) Telas especiales, manufactura casera.

Bleach (Ichigo) Hecho con gabardina y tela sarga. El arma estd fabricada con madera
tallada a mano y pintada con aerosol especial. Todo realizado manualmente.
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Los Cazafantasmas. Trajes hechos con telas especiales.

Assassin Creed Girl .Traje hecho con vinipiel y algunos accesorios adaptados
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Baby Buzz Ligthyear y Harry Potter.Trajes adaptados.

Misty de Pokémon Peluca especial.
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Lolita y Maid. Disefios personalizados. Varias telas incluyendo popelina y encaje.
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Asuna, Misaka Mikoto y Rin. Disefios de varias series, de materiales accesibles como
popelina'y armas hechas por los Cosplayer. Las pelucas son especiales.
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Cosmo (Los padrinos Magicos) y Ariel (La pequefia sirenita) Cosmo: Mascara, alitas y varita magica
hecha con técnicas de cartoneria (Papel) Ariel: Traje hecho con telas especiales y algunos
aditamentos como los lentes y la peluca.

Power Ranger Verde. Traje hecho con fibra de vidrio, licra, pasta de poliéster y cobertura de hule
espuma. La daga esta hecha con pasta para modelar.
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Rei (Sailor Moon) Tela especial con relleno de peluche, mofios adaptados y algunos accesorios
hechos a mano.

6.3 El Cosplay en la Geek Expo

AUDITORIO

*i:BlackBerry.

o

Evento: Geek Expo México

Fecha y lugar: Sabado 4 de octubre del 2014 Auditorio Blackberry

12:00pm, entrada a la expo. Se puede observar poca concurrencia. En la puerta
principal se retinen pequefios grupos de Cosplayers. La mayoria de los asistentes
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aparecen en parejas 0 en grupos pequefos. Al ingresar a la expo se observa la
forma en que esta organizada, siendo que este espacio es un centro de
espectaculos escénicos principalmente. Un aspecto importante que llama la
atencion es que desde un principio, junto al boleto de admision, te adjuntan un
pequefio cartel donde se menciona que la segunda emision de dicha expo ya esta

preparada para salir mas adelante.

12:45pm. En la expo se presenta poco publico asistente. Se ven pequefios
grupos de Cosplayers. Las instalaciones del auditorio han sido aprovechadas para
poner algunos stands, como la venta de playeras, figuras coleccionables, mochilas
y bolsas estampadas, productos oficiales, mufiecos pelucas, fundas de almohadas
estampadas, posters originales, Videojuegos oficiales y hasta el Gltimo piso cerca
de los balcones del escenario, hay una zona de comida. Otro tipo de stands que
se observan son los de los clubs, de comics a la venta, de la “frikiplaza”, y en el

centro de todos ellos, el escenario principal.

13:00pm. En el escenario principal se presentaron artistas invitados como el
famoso Gus Rodriguez del antiguo programa de Videojuegos de TV
“‘Nintendomania” y de la revista “Club Nintendo”. Después de esta presentacion
actuaron algunos grupos juveniles de k-pop mexicanos, uno de hombres y el otro
de mujeres, los cuales presentaron coreografias propias y algunos covers de otras

agrupaciones famosas coreanas.

Durante el transcurso de la expo se pudo observar que la concurrencia fue
creciendo progresivamente, aunque no tan llena como en otras convenciones
como en la TNT. El boleto de admisién tuvo un costo de $150.00 por un solo dia y
$500.00 el pase VIP con validez los dos dias del evento. Este ultimo pase tenia
privilegios como: pases en primera fila, convivencia directa con los invitados y
algunas sorpresas mas. Algunos invitados especiales en el evento fueron
Cosplayers profesionales japoneses, maestros en artes marciales y principalmente

cantantes.
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El publico se detalla de la siguiente manera: se observan principalmente
jovenes de entre 15 y 25 afios de edad. Se relunen en parejas y en pequefios
grupos. Algo caracteristico es que la mayoria de los asistentes presentan algun
distintivo en su vestimenta que los caracteriza como Otakus: pines, camisas Yy
mochilas estampadas, gorras, Cosplay, mufiecos, etc. El ambiente se presenta
muy calmado y da una sensacion de espacio abierto debido a la concurrencia muy
regulada. Debido a que el auditorio fue adaptado como una expo, la principal
sensacion continda siendo el escenario principal. El escenario contaba con gradas
y butacas las cuales funcionaron como asientos para observar las presentaciones
especiales de la expo, algo poco comun en este tipo de eventos donde la principal
actividad es rondar los pasillos interactuando con los demas asistentes y curiosear
en los stands. Por lo anterior es que se puede observar a la mayor parte del

publico sentado en las butacas en vez de andar rondado los pasillos.

Las actividades ofrecidas en la Geek Expo, en comparacion con otras
convenciones, son muy reducidas, sencillas y a pequefia escala. No hay grandes
filas esperando en la entrada, ni gran variedad de stands o concursos. Todo esta a
pequefia escala. Un detalle que resalta es que algunos asistentes vienen

acompafados por una persona adulta, quien sobresale de todo el ambiente.

La ubicacion de la expo fue mucho méas accesible en comparacion con la
Concomics, pues esta expo se encontré muy cerca del metro Chilpancingo en la
Ciudad de México.

2:00pm. EIl publico se sigue concentrando en el escenario. Hay muchos
Cosplayers rondando el escenario principal y se toman fotos con los Kamekos. En
ese momento se presentd una “idol” mexicana que caracterizada con un Cosplay

especial, interpreta openings y endings de los Anime de moda.

Las parejas abundan y aungque hay una mayor asistencia, los Cosplayers
gue asistieron van en comparfia de otros Cosplayer. En ningln momento se
observd a un Cosplayer solitario. El ambiente continu6é calmado y los pasillos se

mantienen poco transitados. Poco a poco el publico fue creciendo en nimero de
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manera progresiva. Tal vez se debidé a la localizacion del evento, que siendo
mucho mas accesible que la convencion Concomics, mas gente pudo dar con el
lugar de manera directa. Cabe mencionar que la difusion del evento se dio

principalmente en las redes sociales como Facebook.

Algo caracteristico de esta convencion, es que la Geek Expo se
autonombraba como una expo exclusivamente de tematica japonesa y segun la
difusion de las actividades sus mayores atracciones provenian directamente de la
zona de Akihabara en Japon. Mientras se desarroll6 la expo, el ambiente se pudo
observar muy sereno, y de vez en cuando algun Cosplay posaba para las fotos o

para mostrar el disefio de sus trajes.

Un aspecto llamativo de la expo fue la zona de comida ubicado en la planta
mas alta del auditorio muy cerca de la entrada a las gradas donde se podia
observar algunas maids que ofrecian sus servicios a los asistentes en un pequefio
café llamado “Flowers”, donde su principal atributo era que las chicas estaban
disfrazadas de “sirvientas” al estilo Anime/Manga y ofrecian un servicio singular

con juegos, comida divertida y un trato muy apegado al de las maids de las series.

16:40pm: La mayor parte del publico se concentr6 en el escenario principal.
Se esperaba que los espectaculos mas esperados fueran la presentacién de los
actores de doblaje de la serie “Un Show mas”, el concurso de Cosplay y una

cantante japonesa.

Durante el desarrollo del concurso de Cosplay los Cosplayers hacen una
coreografia y responden algunas preguntas que los jueces hacen con respecto a
la fabricacion de sus Cosplay: los materiales, pinturas, caracterizacién, asi como
sus motivaciones. Las preguntas mas regulares son aquellas con relacién a la
calidad de materiales, el tiempo que les llevo hacer el Cosplay y algunas
preguntas del por qué escogieron caracterizar a su personaje. Los Cosplayers,
casi en su mayoria, comentan que el tiempo promedio que se tardan en hacer un
Cosplay en su totalidad es de 1 a 2 meses. En este concurso se puede observar
que la mayor parte de los concursantes son jovenes con la edad promedio de 15 a
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30 afios, pero algo caracteristico y singular en este caso, es que hubo una
Cosplayer de 60 afios de edad quien fue caracterizada de la maestra de Harry
Potter la cual comenté acerca de la importancia de ser creativos en lo que sea que
le guste a cada persona sin importar la edad o procedencia. Sin duda esta
concursante fue muy aplaudida y mencionada durante un largo rato, tanto por los
jueces como el publico. ElI concurso se desarroll6 de manera organizada y
tranquila. Hubo casi 20 participantes inscritos a quienes los jueces cuestionaron
técnicas y materiales de sus trabajos. EI maquillaje y la caracterizacion también

fue un punto a calificar en el concurso.

El concurso de Cosplay fue una de las principales atracciones de la expo.
Casi todos los asistentes se encontraron reunidos en las gradas, aunque hubo
algunos que permanecieron muy cerca del escenario y aquellos que tenian los
pases VIP. Por lo mismo, los pasillos y los stands se encontraron completamente
vacios. Toda la accion se centraba en el escenario con los Cosplayers. Las gradas
estaban completamente llenas. Los flashes de las cAmaras fueron la respuesta de
los asistentes ante la actuacion de los Cosplayers favoritos.

Aunque el concurso se dividié en dos partes, en este primer dia hubo una
eliminatoria de participantes. Lo que se pudo notar en esta primera ronda de
eliminacién de Cosplay, es que los concursantes confesaron que los materiales de
sus Cosplay tenian un alto nivel de confeccion y de manejo técnicas con las que
estaban hechos los accesorios del traje. Algunos materiales usados estan mas
alla de los materiales comunes y convencionales con los que normalmente hacen
los trajes los Cosplayers. Dichos materiales son mas profesionales y dificiles de
manipular, como son plasticos variados, la manipulacibn de herramientas
especializadas y complejas, moldes, telas, cercas, arcillas, metales, pinturas y

otros accesorios complejos.

Un Cosplayer que caus6 mucha emocion, fue “Diablo”, quien se caracterizo
de un personaje propio. Este consistia en un disfraz muy complejo y muy bien
detallado, con accesorios de plastico, metal y otras técnicas, asi como una paleta

de colores llamativa. EI Cosplayer mencioné que ponerse el Cosplay le toma
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alrededor de 1 hora completa y es muy pesado. Sin duda fue uno de los mas
sorprendentes Cosplay del evento. Algunos otros concursantes comentaron que
un material muy poco conocido en la confeccion de los Cosplay pero que brinda

muy buenos resultados son los materiales termo-deformables.

17:10pm Hasta este momento la concurrencia creci6 de manera
sorprendente. El area VIP frente al escenario se llené completamente al igual que
las gradas un poco mas arriba. La causa fue la presentacion en vivo de la cantante
Kobayashi y un maestro de artes marciales provenientes directamente desde
Japon. Durante la presentacion de Kobayashi todos los asistentes se emocionaron
al escuchar las canciones de Anime de moda interpretados por ella. Hubo un
momento en que la cantante y el maestro de artes marciales hicieron un dueto en
escena: el maestro hacia una demostracion de una batalla con katanas como los
antiguos samurai con contrincantes imaginarios, una danza muy hermosa,
mientras Kobayashi interpretaba masica japonesa en un piano adaptado, lo cual

daba una atmosfera muy especial con un alto valor artistico y estético.

De esta manera fue como se llevd a cabo la primera emisién de la Geek
Expo en la Ciudad de México. Después de la presentacion de los artistas
internacionales la gente comenzaba a retirarse poco a poco. Se podria considerar
qgue los puntos fuertes de la Geek Expo fueron los espectaculos y los invitados.
Aungue no hubo mucho material disponible en cuanto a stands y actividades como
en la TNT y La Mole; la Geek Expo tuvo un caracter enfocado a los espectaculos.
La expo realmente no tuvo mucha extensién espacial, pero logré atraer a un
publico muy variado. Fue una experiencia de convivencia moderada, ya que no
hubo mucha gente, pero los Cosplayers que asistieron mantuvieron siempre
buena disposicion para los Kamekos y el publico que quisiera acercarse a ellos y

tomarse una foto con sus personajes favoritos.
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A continuacion se presenta una pequeiia galeria de los Cosplays asistentes
a la Geek Expo 2014:

Hatsune Miku- Adaptacién personal. Telas variadas y peluca especial.

Personificacion adaptada. Telas varias y accesorios hechos con material accesible.
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Personaje de la serie Kill la Kill, hecho con telas faciles de trabajar. Peluca especial. Arma hecha con
técnicas de cartoneria.

Cosplay de la serie Shingeki no kyojin, uno de los trajes mas populares de la expo. Fue hecho con
materiales accesibles hasta las armas.
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Cosplay de colegiala, muy populares entre los Otakus. Las telas y materiales se asemejan a los
uniformes escolares.

Un grupo de Cosplayers que asistieron caracterizados de distintos personajes de series diversas
como Ranma %, Yu-gi-oh y Mirai Nikki
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Una maid o sirviente que trabajaba en el Café Flowers en el area de comida. Este Cosplay es su
uniforme de trabajo.

Una pareja de Cosplay donde ambas son mujeres. Se Llama Crossplay. Son trajes muy detallados y
la caracterizacion es muy buena.
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Esta Cosplayer es la que se mencion6 antes y que participé en el concurso de Cosplay. Tiene 60
afios y su caracterizacion es muy buena.

Cosplayers de Sailor Moon y un Crossplay de Seto Kaiba.
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Uno de los Cosplay més ovacionado de la expo fue éste: Red Queen. Se pueden ver los detalles del
traje. Fue hecho con varias técnicas y material. Fue muy profesional.

Cosplay hecho con materiales termo-deformables. De los favoritos.
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Algunas imagenes del concurso de Cosplay de la Geek Expo

De esta manera se llevan a cabo las presentaciones de los Cosplay en un concurso oficial.
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Al final de las presentaciones todos los participantes se colocan en el escenario y se decide a los ganadores.
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6.4 Cosplay en la Expo TNT 28

Evento: TNT 28 Expo Manga Cémic. 2014

Fecha y lugar: Domingo 19 de octubre del 2014, Centro de Convenciones Tlatelolco.

Esta fue la convencién mas esperada dentro de la comunidad Otaku/Cosplay en la

Ciudad de México.

12:00pm: Desde el trayecto del metro Tlatelolco hasta el Centro de
Convenciones Tlatelolco se pudo observar una caravana de Cosplayers y Otakus
que asistieron a la TNT 28. Algunos Cosplayers incluso tenian su traje puesto
dentro de los andenes del metro, algo que parece muy habitual en las cercanias a
la convencién por los habitantes de Tlatelolco. Se pudieron observar largas filas
de asistentes a las afueras de la expo en las cuales habia Otakus tanto de la
Ciudad de México como del interior de la republica mexicana. Algunos de estos
venian en grandes grupos de excursion. Frente la expo habia una zona
establecida donde estaban aparcados los autobuses turisticos de dichas
excursiones, lo que demuestra el gran poder de convocatoria de esta convencion.
Una vez dentro del evento se pudo observar una gran cantidad de Otakus,
Cosplayers, Kamekos y publico en general. La mayor parte del publico asistente
fueron jévenes no mayores a 30 afios de edad, habia nifios, adultos jévenes y
grupos de Cosplayers. Casi todos asistian en parejas. Todos tenian un semblante
muy alegre. Se mostraban sorprendidos y animados.
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La TNT se organiz0 en varias areas, siendo que es un espacio muy amplio
con un piso superior igual de extenso. En la planta baja se encontraban muchos
stands de productos de Anime, comics Videojuegos, productos japoneses y otras
curiosidades. Algo que llamé la atencion es que casi todos los asistentes tenian
una camara fotografica a la mano para retratar momentos, Cosplayers y los

invitados especiales que se presentaban en el escenario principal.

12:15Pm: en el escenario principal de la planta baja se presenté un grupo
tematico de cantantes que hicieron un tributo a la serie Sailor Moon, a la cual
estaba dedicado gran parte del contenido ofrecido por la expo. Se mostré un
ambiente muy especial que rompié con la cotidianeidad de la vida urbana de la
Ciudad de México. Es un mundo aparte. La expo ofrece una gran cantidad de
actividades para todos los gustos dentro de su espacio: stands de venta de
productos de Anime, peluches, mochilas, juguetes y figuras coleccionables,
Mangas, Videojuegos, escenarios de presentacion de Cosplays, de karaoke, retas
de juegos, zonas de comida, de TCG, escenarios de k-pop, productos japoneses y
muchos méas. En la planta superior hubo una extension de stands y actividades
ludicas e interactivas donde se presenta la mayor convivencia entre los asistentes.
Durante todo el desarrollo de la expo se observaron una gran cantidad de
Cosplayers, siendo que éste fue el ultimo dia de la expo, el evento estuvo tan

concurrido como se esperaba.

12:45pm: el evento esperado de la programacioén del escenario principal
presentaba a un par de actrices de doblaje de series muy emblematicas de Sailor
Moon y otras series clasicas. Aqui se concentrd gran parte del publico asistente.
13:40pm: EIl publico siguié concentrandose en el escenario donde se presentaron
las actrices de doblaje. EI ambiente que se cre6 fue muy alegre y mantuvo
emocionados a los asistentes, ya que en este tipo de presentacion los invitados
interactdan directamente con el publico. Los actores de doblaje son muy queridos

y respetados por la comunidad Otaku y fanaticos de este mundo.

En el piso superior de la expo es donde se concentra la mayor parte de la

asistencia. Aqui se observan a todos los Cosplayers luciendo sus obras y
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fotografiandose con el publico. Es un espacio muy extenso que alberga a su vez
otros escenarios y areas teméticas como el concurso de Cosplay, presentacion de
invitados internacionales, una sala de conferencias de Anime y video juegos, una
zona de retas de los juegos mas recientes, un escenario donde se presentan
bandas musicales invitadas de varios géneros, performance y presentaciones de
grupos juveniles de k-pop, un espacio de karaoke, una zona de actividades
medievales, la zona zombie para los amantes del género, un registro civil friki,
zonas de comida japonesa y de comida rapida, pequefios balcones para

descansar y algunos stands independientes con actividades especiales.

Habia también muchos puestos donde algunos artistas independientes
daban a conocer sus comics, series, novelas y creaciones artisticas variadas. Es
en este espacio donde se concentré la actividad Cosplay. Se presentaron toda
clase de Cosplay de diferente manufactura: habia Cosplay muy elaborados y de
gran tamafio, Cosplay sencillos y algunos muy sorprendentes, debido a la

complejidad con que estaban realizados.

También habia muchos espacios adaptados para que los Kamekos tomaran
fotos de los Cosplay con un equipo profesional que fue colocado por los
organizadores de la expo. Algunos Kamekos profesionales daban servicio sin
costo alguno. Durante el desarrollo de la expo los asistentes se mostraron muy
alegres, sorprendidos y entusiasmados por todas las actividades que sucedian en
el evento. Algunos veteranos ya conocian perfectamente los contenidos de las
actividades y se dedicaban enteramente a ellas, como el caso de los Cosplayers
gue posaban en grupales o con los asistentes. La gran expectativa de los
asistentes estaba dirigida hacia un evento muy esperado: la presentacion de un
Cosplayer internacional que firmaba autografos y se fotografiaba con otros
Cosplayers. Esta era una gran presentacion esperada por todos y anunciada hasta

el ultimo dia de la expo.

En el area de los clubs, cerca del stand del karaoke todos los Otakus se
encontraban en fiesta jugando, cantando, compitiendo en concursos de karaoke y

de preguntas y respuestas. En la sala de conferencias habia gran asistencia. Aqui

155



se comentaban las ultimas novedades del mundo del Anime/Manga/ Videojuegos/
cine/ literatura / espectaculos. Algo asombroso de la TNT, y que no se llega a dar
en otros eventos similares, es que en todo momento los pasillos se encuentran
repletos de asistentes, Cosplayers y Kamekos, siendo ésta la principal atraccion
de la expo. Aunque existen un sinfin de stands que ofrecen articulos variados, la
convivencia y el ambiente es lo que atrae a tantos seguidores de la cultura Otaku.
Esta convivencia, segun palabras de un asistente, dificilmente se da en otro
ambiente. La convivencia fantastica se da libre y sin prejuicios: es una unidad. Una
realidad que rompe con todo lo cotidiano y que refresca. Conforme pasa el tiempo
la expo se comienza a llenar de asistentes, los cuales lejos de incomodarse lo
toman muy positivo y se integran en la célida convivencia. Gritos, risas,
exclamaciones de asombro, conversaciones animadas, todos estos elementos
forman parte del ambiente que se vive dentro de la expo. Debido a que casi todos
los jévenes, esto se refleja en su manera de relacionarse entre si. Es aqui donde
son parte de algo, se sienten integrados, identificados. El ambiente que se
presenta se puede imaginar como un mundo aparte, sin la influencia directa del
mundo externo. Aqui se crea otra percepcion de la realidad donde es muy facil

sentirse atraido y absorbido.

Entre los Cosplayers se observan nifios menores de 10 afios que a tan
corta edad ya se encuentran interactuando con este mundo. Muchos de los
Cosplayers son muy jovenes de una edad que no sobrepasa los 15 afos. Ellos
también se rien, se divierten, al igual que los mayores: es un ambiente vivo de
fantasia en donde uno es un nifio sin importar la edad que se tenga. Tal vez por
este motivo es que el mundo Otaku tiene tan buen recibimiento entre las personas.

Es un espacio que esté abierto a varios gustos.

17:30pm: la expo esta a punto de terminar por esta vez. Todos se
apresuran en sus actividades. Sin importar el espacio que sea, los asistentes
siempre se observan aqui y all4d, en escenarios, stands, concursos,
presentaciones, estudios de foto, zonas de juego y comida. Los pasillos estan tan

concurridos que en todos lados hay actividades muy concurridas. Los
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espectaculos y presentaciones mas importantes son dejados para el ultimo
momento, como los concursos de Cosplay, actuacion de artistas internacionales y
la clausura del evento. La TNT tiene tan buena aceptacion y difusion gracias a las
redes sociales y los testimonios de aquellos que han asistido a una expo asi y se
presentan en medios de informacion, foros virtuales de opinién y principalmente de

boca en boca.

De esta manera termina la expo méas esperada de México, y dentro de sus
anuncios antes de terminar se comenta que habra una emision especial navidefia
en diciembre para todos aquellos que quieran integrarse a las actividades futuras.
Todos comienzan a retirarse una vez concluidas las actividades: algunos
asistentes salen contentos hacia el transporte publico, los grupos de excursion
vuelve a sus autobuses, los puestos de comida afuera del metro se llenan de
Cosplayers que degustan de alguna garnacha, en fin, el ambiente se comienza a
disolver. Justo cuando la hora de retirarse de la expo se acerca, en el ambiente se
puede sentir una especie de tristeza entre los asistentes. Deben regresar a la vida
cotidiana por el momento. Se siente una empatia. Una emocion de tristeza
mezclada con felicidad de haber participado en este mundo. Es una experiencia
sensible o estética muy especial. Asi concluyd la TNT 28, una expo que ofrece
contenidos muy diversos que no sélo engloba a la cultura Otaku, sino que se abre
a otros géneros como el cine, la literatura, el arte urbano, los cémics, los
Videojuegos, performance, la ciencia ficcion entre otros. Fue una experiencia

satisfactoria.
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A continuacion presentaré soélo algunos los Cosplay mas elaborados,
populares, complejos y sorprendentes de la TNT 28 del dia 19 de octubre del
2014. Esta galeria es mas extensa y se puede apreciar en ella las variedades de

Cosplayers y del puablico que aparecen en las imagenes.
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Capitulo 7

Lo Estético y lo artistico en el Cosplay

Mediante la manifestacion artistica, cualquiera
que ella sea, se pone en juego lo mas originario de
nosotros mismos que nos anuncia que a la vez que
formamos parte de nuestra cultura y de los origines que
se abocaron a darle forma y significacién a lo sagrado de
otra época, estamos condenados a ser libres.

(Graciela Aurora Mota Botello: “Psicologia, Arte y Creacion”)

7.1 ¢El Cosplay es un producto cultural con atributos estéticos o artisticos?

Para comenzar a reflexionar realmente si la practica de los Cosplay puede entrar
en una valoracion formal orientada hacia el camino de la artes, debemos expresar
cuales son los elementos que caracterizan a las obras de arte en cuanto a lo
estético y lo artistico. Dado que en la presente investigacion el objetivo principal es
reconocer el proceso creativo del Cosplay como una practica artistica y cultural
gue conlleva mucho mas profundidad simbdlica, estética y hasta artistica de lo que
se le podria conceder a primera vista. Claro esta que segun algunas
interpretaciones sobre teoria del arte pueden llegar a cuestionar si en verdad el
proceso creativo de un Cosplay puede pertenecer mas al ambito estético que al

artistico.

Para esbozar un poco sobre estos términos del campo del arte, nos
apoyaremos con algunas ideas del autor Juan Acha, quien en su obra Los
conceptos esenciales de las artes plasticas expresa lo que se debe considerar al
momento de intentar reconocer los atributos de las obras de arte y debe haber una
division conceptual entre lo estético y lo artistico y que no son obligadamente lo

mismo.

Acha se encarga de centrar su analisis en los conceptos de lo estético y lo

artistico, debido a que él considera que debe de existir una clara division de
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ambos conceptos que muchas veces en el mundo del arte se pueden llegar a
considerar como un sinbnimo o una equivalencia. Asi mismo menciona que los
conceptos se refieren a contenidos muy distintos, poco contrarios, un poco
complementarios a la vez, pero que sélo con hacer esta division ya se puede
considerar un avance dentro del campo artistico contemporaneo. También
menciona que aunque los conceptos de lo estético y lo artistico, pueden ser
considerados como opuestos por muchos grupos de intelectuales y consumidores
de arte, realmente lo que sucede es una complementacion de ambos, ya que uno

no pude existir sin el otro, en mas de un sentido:

Segun nuestra dialéctica...lo estético viene a ser lo
mismo que sensibilidad o gusto. Cubre todos los
sentimientos relativos a alguna de las categorias
estéticas que han venido siendo reconocidas
como tales a lo largo de la historia humana... lo
artistico, en cambio, incumbe al sistema de
producir objetos imagenes o acciones destinadas
a satisfacer necesidades estéticas de su
colectividad. La principal razén para diferenciar lo
estético de lo artistico estriba del hecho légico y de
forzosa aceptacion de que los primeros
sentimientos estéticos aparecen en las relaciones
gue el hombre entabla con la naturaleza y no con
los objetos o productos humanos... las categorias
0 sentimientos estéticos son, pues, productos
humanos, productos de la capacidad o facultad
humana de sentir y son productos culturales... la
sensibilidad, como toda facultad humana, se
concreta en las circunstancias de la época y el
lugar donde se nace y se crece. Lo artistico
también es un producto cultural, pero deriva de lo
estético en su calidad de concrecion de la facultad
denominada sensibilidad o gusto... mientras lo
estético es sinénimo de sensibilidad o gusto que
posee todo hombre, lo artistico es optativo y
requiere de una educacidn especial previa e
incumbe solamente a los bienes culturales.*

Lo estético esta enfocado a la sensibilidad y lo artistico a los viene
culturales por medio de una educacién previa. Acha expresa abiertamente que

debe existir una clara diferenciacion entre ambos conceptos. Entonces lo estético

% Acha, Juan. Los conceptos esenciales de las artes plasticas. Ediciones Coyoacan. México. pp
49-50.
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es considerado como algo comun a todos los hombres, como el amor, el odio,
entre otros elementos, en cuanto lo artistico es un conocimiento que se aprende
de manera formal. Los sentidos en oposicion a la razon, es lo que expresa con
esto. Acha pone un ejemplo mas adelante para esclarecer esto. Menciona que los
dibujos pictoricos de los nifios y los locos, aunque pueden presentar elementos
estéticos en cuanta a la sensibilidad ya no importan si son acciones conscientes o
inconscientes. Comenta ademas que lo artistico representa un aprendizaje y

profesionalizacion y lo estético todo lo relacionado con el sentimiento.

Lo estético es un sistema cultural perteneciente al comun de los hombres
mientras lo artistico es un sistema cultural perteneciente a un determinado grupo
humano que lo adquiri6 por educacion. Acha se esmera en hacer esta division
para poder comprender en mayor medida la correspondencia de dichos
conceptos. Menciona por ejemplo, que aungue un nifio o un aficionado haga una
pintura bella, estética, o una operacion matematica por cualquier motivo, esto no lo
convierte en artista ni matematico, debido a que estos dos términos pertenecen al
campo del proceso de educacion y aprendizaje, al campo de lo artistico,

quedandose las obras de los nifios o los aficionados en el campo de lo estético. *°

Esta division se puede entender por un lado, por los valores que se le
otorgan a los conceptos: estética- lo sensible, los sentidos, la belleza; lo artistico-
referente a Arte- tejné o techne y mimesis, técnica- requiere de una educacion
para aprender la técnica o el conocimiento. Menciona Acha: no podemos
prescindir de las actividades estéticas; en cambio las artisticas nos son

opcionales y requieren de una educacién especial.®’

Pero entonces, una vez que son concebidos los conceptos de lo estético y
lo artistico por separado, debemos ver como lo podemos aplicar a la investigacion
sobre el Cosplay. ¢ Sera que el Cosplay, como bien indica Acha, sea una actividad
producto del sistema cultural de lo estético, debido a que se hace valiéndose de

los sentimientos, la sensibilidad, y de las experiencias estéticas de los Otakus y

*® Ibidem. Pp 52.
*’ Ibidem. Pp 54
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con ello sientan una realidad intima? Lo anterior se apoya en los argumentos del
autor con respecto a las creaciones de los nifios y los aficionados que se valen de
las experiencias estéticas para hacer de sus obras una necesidad comun de
reinterpretar su realidad. Pero de igual manera esta el punto que también he
presentado en cuanto a que los conocimientos, habilidades, destrezas y
aprendizaje de los Cosplayers que adquieren en el proceso creativo de sus
Cosplay.

Como se observa, parece que los Cosplay podrian retomar esa
complementacion que Acha menciona acerca de ambos conceptos de lo estético y
lo artistico. Pero para indagar un poco mas sobre las diversas maneras de definir
estas ideas, continuemos con otro argumento de Acha para dejar en claro de qué

manera se aprecian en las obras de arte:

Los sentidos nos permiten percibir las obras de
arte en su calidad de objetos; objetos que
rotulamos  pinturas, esculturas, dibujos o
grabados... del mismo modo la sensibilidad nos
capacita a reaccionar con sentimientos de placer o
desplacer ante la obra de arte que atrae nuestra
atencién. La razon, por su lado, hace posible que
leamos los significados de las figuras en las obras
de arte. Para todo esto nos bastan las
experiencias y conocimientos de arte que nos
suministra la educacion ecolégica o}
homeostatica... como ya lo mencionamos, ver la
obra de arte dividida constituye una de las
ventajas mas importantes de separar lo estético de
lo artistico. Diferenciamos los componentes entre
si y con respecto a la totalidad del objeto o
realidad, para lograr mayor eficacia cientifica en
su estudio.®

De esta manera se entiende las diferencias de lo estético y lo artistico en Is
obras de arte, pero Acha también menciona que la sensibilidad o capacidad de
sentir complementan a la raz6n o facultad de pensar y la reemplaza. Y,

considerando lo siguiente que argumenta el autor nos ayudara a concebir al

*® |bidem,.pp 55
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Cosplay como una practica con un poco de ambos conceptos, debemos atender a
la correcta forma en que estas ideas se complementan y el por qué sucede asi:

(la sensibilidad)... ésta complementa a la razén

porque el hombre requiere conocimientos

sensibles junto a los racionales, y porque toda

realidad contiene elementos sensitivos, sea por su

naturaleza o por ser incognoscibles para la razén.

La objetividad y la subjetividad, en suma, se

complementan y una no existe sin la otra. Sobre

todo porque el valor del objeto deja de ser

potencialidad cuando un sujeto lo valora. Para que

exista en realidad el valor, es indispensable la
valoracién del sujeto.*

Segun este Ultimo fragmento, los sujetos le dan valor a los objetos,
entonces, los Cosplayers que hacen sus trajes para caracterizar a sus modelos a
seguir, que son los personajes, valoran su obra como creadores y reinterpretan su
realidad y el contenido que ahi se recrea. Del mismo modo, aquellos Otakus o
espectadores que admiran el Cosplay una vez terminado, le dan el valor estético y
artistico al Cosplay al reconocer al personaje en cuanto a lo estético y a la

complejidad con la que este disfraz esta hecho en cuanto lo artistico.

Si consideramos que todo lo artistico, como dice Acha, ademas de todo los
elementos que lo convierten en algo mas complejo, también el caracter de ser
innovador. No sélo se necesita tener toda la expresividad ni toda la sensibilidad.
Se necesita tener consciencia estética y artistica a la vez para que la innovacion
se pueda dar. ¢ Esto ultimo se presenta en el Cosplay? Como ya mencioné antes,
en nuestra sociedad mexicana urbana de la Ciudad de México, el Cosplay se
presenta en diferentes niveles donde los Otakus o Cosplayers muchas veces
deben adquirir de manera formal e informal ciertos conocimientos, habilidades,
técnicas o procesos de aprendizaje, muy independientemente de sus valores
estéticos que lo llevaron a valorar sus gustos por la cultura Otaku y que le ayudan
a poder realizar la expresion creativa de hacer para ellos mismos, para su uso

personal de autorrealizacion, que es la encarnacion del personaje.

** |bidem, pp 56
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Entonces, el Cosplay nace gracias a los valores estéticos y artisticos que
los Cosplayers mezclan y complementan dentro del proceso creativo de la obra.
Por lo anterior deduzco entonces que el Cosplay es una expresion creativa, ya que
no hay dos Cosplay iguales, debido a que es una obra subjetiva con valores
determinados por cada individuo, sin mencionar que la gran variedad de técnicas
de realizacion pueden ser varias, y los materiales pueden aplicarse dependiendo
de la accesibilidad y la manipulacion de estos con el Cosplayer. Ademas de todo,
siempre existe el recurso creativo de que cada Cosplayer reinterpreta al personaje
y afiade o quita elementos a su gusto, como en una obra artistica de
reinterpretacion, en donde el Cosplayer es creador de un elemento nuevo,
dandole un valor simbdlico tan personal como la manera de observar la realidad.
Al momento de hacer un Cosplay el sujeto se crea una nueva piel para si mismo,
Se crea nuevos 0jos para observar su propia realidad que le ayudara a conocerse

mejor a si mismo.

Finalmente, expresaré lo que Acha considera que es la innovacion, la
creatividad y las expresiones, para poder comparar su definicién con el caso del
Cosplay, que aunque puede sentirse contradictoria, sirve para conocer las

cualidades del Cosplay como obra artistica y estética a la vez:

Toda creacién expresa, pero no toda expresion es
creacién. A este embrollo se suma el de confundir
aficion con profesionalismo... la gran mayoria de
los artistas ve sus obras como prolongaciones de
su subjetividad personal...asi el arte termina
poniéndose al servicio del individuo, cuando debe
suceder lo contrario: el artista debe ponerse al
servicio del arte para retroalimentarlo. Debe tomar
consciencia de su primer deber profesional:
retroalimentar al sistema artistico... en tal sentido,
la objetividad de su pensamiento lgico, critico y
dialectico debe equilibrar los desmanes de su
subjetividad. Lo mismo cabe reclamar en lo
estético: el artista debe renovar igualmente los
valores estéticos colectivos de acuerdo con los
cambios histéricos o sociales.*

“* Ibidem, pp 58-59
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De esta manera el autor quiere dejar en claro las responsabilidades de un
artista y que se deben cumplir para evitar los problemas que en los ultimos
tiempos han atacado al mundo del arte. De igual manera sirve para poder
esclarecer las diferencias entre el verdadero arte y otro tipo de expresiones. En el
caso del Cosplay puede que lo anterior sea un punto en contra para estas
expresiones creativas del mundo Otaku, pero podemos observar realmente que
estos argumentos realmente logran ser a favor del Cosplay si se profundiza lo

suficiente en el proceso creativo del mismo.

Para esto debemos ir por partes, segun el orden de las ideas expresadas
por Acha, que toda creacion expresa pero no toda expresion es creacion. Debido a
que el Cosplay relaciona valores estéticos y artisticos, y que nunca hay dos
Cosplay iguales, ya que son tan intimos como la manera de pensar de cada sujeto
en el mundo, estos disfraces son la materializacion de ideales, gustos,
conocimientos, motivaciones y otros aspectos estéticos-filosoficos-artisticos de los
Cosplay, por lo que se deben considerar como una creaciébn que se usa para
expresar todo lo anterior. Es una creacion sofisticada que manifiesta la
personalidad, la cosmovisién y la realidad de los sujetos. Con respecto a
confundir la aficion con el profesionalismo, puede que aqui si se pueda pensar que
el Cosplay es mera casualidad de las aficiones de los Otakus hacia el Anime o
Videojuegos. Nuevamente esto no es asi, ya que si es verdad que mucha gente
mira Anime por aficibn y puede llegar a hacer Cosplay una vez en su vida,
aguellos sujetos que se consideran Otakus y Cosplayer “de hueso colorado”, los
gue verdaderamente convierten estos elementos en una forma de vida, es cuando
comienza a darse una nueva concepcion de la realidad por lo que toda creacion
que resulté contiene verdaderos valores simbélicos que van mas alla de la simple
superficialidad. Ademas de lo anterior, cabe mencionar que los Cosplayers mas
entregados constantemente buscan perfeccionar sus obras, adquiriendo nuevos
conocimientos, participando en eventos culturales y de otras indoles. En pocas
palabras, haciéndose profesionales, con lo que sus actividades como Cosplayer lo
convierten en una fuente de ingresos, un trabajo, una oferta artista y cultural que

tiene una finalidad mas fundamental: dar a conocer sus creaciones, ideas y
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reinterpretaciones de la realidad, tal y como sucede como en otras areas del

mundo del arte.

Los Cosplayer trabajan constantemente para mejorar su trabajo y como se
puede observar en las entrevistas realizadas en la presente investigacion, los
Cosplayer que inician en esta actividad siempre buscan la manera de mejorar y de
innovar con sus creaciones. Siempre buscan como hacer vivir la ilusion de
interactuar con el personaje caracterizado, por lo que, como dice Acha,
retroalimentan el sistema artistico del Cosplay, ya que siempre proponen nuevas
ideas, técnicas o conocimientos, y los comparten con la comunidad Otaku por
diversos medios. Los Cosplayer mas avanzados siempre buscan ayudar a los mas
nuevos en muchos sentidos, igualmente como comentan los entrevistados,
diciendo que siempre hubo comparieros que los apoyaron hasta en los momentos
mas dificiles, creando un complejo sistema de relaciones con la finalidad de
compartir conocimientos, mejorar la calidad de las creaciones sin tener fines de
lucro alguno, considerandose esta practica como el fin del arte por la gracia del
arte al momento de llevarse a cabo estas relaciones de camaraderia en las expos

y eventos importantes donde se presentan estos trabajos.

Entonces, en la creacibn de un Cosplay y cuando se presenta la
caracterizacion en los eventos, el Cosplayer se convierte en un artista que esta
consciente en la objetividad de su pensamiento l6gico y critico, asi como en el
manejo de nuevos conocimientos que tuvo que aprender para materializar sus
ideales, como también hace uso de sus sensibilidad y otros valores estéticos
propios de la subjetividad, no olvidando que un Cosplay es un sujeto. Subjetividad
es a sujeto. Objetividad es a objeto. El sujeto hace al objeto y el objeto reinventa al

sujeto. El Cosplay reinterpreta la realidad del Cosplayer.
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7.2 Las visiones de lo estético

La contemplacion estética, es contemplacién inteligente
de una imagen, que no conduce al conocimiento, pero
que representa la certidumbre de la accion armonica de
las facultades de conocer, puesto que todo lo que existe
puede ser bello.

(Mota Botello: “Psicologia, Arte y Creacion”.)

En el campo del arte las valoraciones de las obras difieren dependiendo de la
perspectiva de autores, artistas, humanistas, criticos o espectadores y por lo tanto,
existen muchas maneras representar, clasificar, definir e interpretar las cualidades
por las que una obra puede ser considerada estética o artistica. Estas diversas
concepciones tienen su origen en la base filoséfica de la estética, de lo bello o lo
grotesco, lo que es estético. Actualmente se puede conseguir un sinfin de
definiciones acerca de lo que es considerado “arte” o verdaderas obras de arte,
con lo que cada definicion viene acompafiada de una interpretacion hermenéutica
de los autores como ya se ha mencionado. En este apartado, con la finalidad de
que ayude a la presente investigacion sobre el proceso creativo del Cosplay,
profundizaré acerca de algunas concepciones tanto clasicas, modernas y
contemporaneas en cuanta a la estética y a la valoracion de las obras de arte de

algunos autores.

Primeramente, comencemos con algunas valoraciones clasicas de la
estética, como la de los griegos Platén y Aristételes, para expresar las cualidades
y significados de lo estético. El arte, para los griegos, siempre ha estado
acompafnado de lo que se considera “mimesis”, la cual significa en la imitacion de
las acciones humanas que muchas veces se relacionaba con los movimientos y
danzas rituales de cultos dionisiacos. Pero conforme avanzo6 el tiempo a este
concepto se le consider6 muy apegado hacia el arte, donde las actividades mas
habituales eran la danza, la actuacion, la musica, la poesia, la pintura y la
escultura. Platén, filésofo griego, expresé una variedad de ideas estéticas, donde
principalmente sobresalia la idea de la mimética en un sentido naturalista e

idealista. Ademas, entre otras cuestiones, Platon consideraba excluidas de las
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artes algunas actividades u oficios como los del zapatero o tejedor. En su obra La
Republica se puede ver una division de las artes entre aquellas que utilizan cosas,
las que producen cosas y las que imitan cosas. Entre esta divisién se definen las
artes ectéticas que utilizan lo ofrecido por la naturaleza y las artes poéticas que
son todas aquellas que producen lo que no se puede encontrar en la naturaleza.
En las artes poéticas el hombre puede obtener un provecho directo y que eran
atiles. De igual manera se encuentran las artes imitativas. Platon mantenia una
especie de rechazo ante la poesia imitativa. Entre esta clasificacion se encuentran
actividades como la del sofista, el poeta, el pintor y el escultor, ya que segun
Platon, estos son curanderos o imitadores de la realidad, quienes solamente
componen apariencias e ilusiones. A estos oficios Platon los destierra de su
Republica ideal:

Los tres responden a un publico caprichoso en su

gusto, que cambia subjetivamente con la pintura,

la escultura y la politica... El éxito de ese arte se

explica por el afan de gozar que ciega e incita a la

gente. Sin duda alguna, los placeres de la

apariencia son solamente una apariencia de

verdaderos goces...los placeres de quien se deja

cautivar por las ilusiones son solamente la sombra

de las alegrias del sabio... Al hombre sensual le

gusta el arte por le engafia. El arte imitativo es un

lujo, no provee a la satisfaccion de necesidades
imperiosas.*

De esta manera Platon hace a un lado algunas de las actividades en el
campo del arte, descalificando la imitacién y las obras que de aqui se desprenden
ya que las considera “la copia de la copia”. Aunque esta es una concepcidn clasica
aceptada, puede entrar en facil discusién con algunas otras interpretaciones sobre
la estética y el arte. Debemos recordar que una cualidad de Platén es que su
mundo perfecto se centra en las ideas, en lo que se encuentra mas alla del plano
fisico, siendo éste una imitacion del mundo de las ideas. La imitacion de los

hechos y acciones solo debe ser enfocada en todo aquello que apunte hacia la

*! Cita tomada de una lectura sobre Arte y Mimesis del curso Estética: Introduccion a los problemas de la
estética y el arte del plan de estudios de la licenciatura de Arte y Patrimonio Cultural de la UACM. Platén, La
Republica.

181



virtud. La imitacion valida debe ser el de las ideas. Si bien actualmente al arte se
le dan cualidades de ambos mundos: el de las ideas y el de las formas fisicas, es
considerable que ambos se aprecien por los sentidos.

Para Aristoteles, en cambio, los modelos y las formas para la imitacion
artistica son abstraidos de los objetos de la percepcion sensorial. Se considera
entonces lo siguiente por parte de los seguidores del concepto aristotélico en
cuanto al arte: la obra de arte es como un espejo que refleja la realidad. Del
anterior enunciado se diversifican una serie de interpretaciones sobre la
consideracion del arte como un reflejo de la realidad. Es una metafora muy usada
por los pensadores de eras posteriores, como Leonardo Da Vinci en el
renacimiento, quien dijo: La mente del pintor debe ser un espejo que siempre toma
el color de la cosa que refleja y que esta lleno de tantas imagenes como cosas

puestas en él.

El arte refleja la realidad. EI hombre quiere imitar la naturaleza, obra de
dios, por medio del arte, obra del hombre. Todo se acerca y se vincula entonces.
Es capacidad del hombre crear, representar, y expresar, hacer uso de la poiesis
de Aristételes. Imitar es un atributo en el hombre ya que de esta manera aprende,
difunde y reinterpreta después los conocimientos del universo. Se considera que
en el romanticismo la obra de arte era una imagen de la realidad ya fuera empirica

o real, mediatizada por la experiencia individual del artista.*?

Es por eso que a partir de Aristételes se comienza a tener una vision mas
centrada sobre la relacion de arte, creacion-imitacion o0 mimesis. Aristoteles

menciona lo siguiente:

En general, el arte perfecciona y acaba en parte lo
gue la naturaleza misma no puede acabar o
ultimar y, en otra parte, imita a la misma
naturaleza”, De esta manera se observa que
Aristételes le atribuye al hombre la capacidad
comun de imitar. El filésofo también indica una
especie de division de las artes imitativas ya sean
segln sus medios, modelos de imitacion y el modo

*> Tomado de las notas sobre Arte y Mimesis del curso Estética: Introduccion a los problemas de la estética y
el arte del plan de estudios de la licenciatura de Arte y Patrimonio Cultural de la UACM.
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en que se imitan, ademas aludiendo que “todo
puede hacerse objeto de imitacion.

Lo anterior se aplica para los hombres, y, dice Aristételes, hay tres maneras de
imitar a un hombre: tal como es, como debe ser y como parece ser. Se podria
decir que Aristételes no comprende la mimesis como una copia directa y que la
mimesis se aprecia mas que nada en la estructura interna de las obras y que las
obras de arte reflejan esquemas de armonia y composicion.*®

Sobre las concepciones clésicas de estética se encuentra un término que
puede ir mas acorde con el tema de estudio sobre el Cosplay: la phantasia.
Ademas de una serie de términos sobre las obras de la poiesis como la tragedia,
la épica, la comedia, la masica, la pintura y las artes plasticas, existe el término de
phantasia que fue trabajado por otros autores clasicos. Este concepto estoico se
usa para designar una facultad del artista por la cual puede imitar cosas no vistas,

las ideas.

Pasando adelante sobre la cronologia de los estudios sobre estética,
llegamos a la modernidad. Georg Simmel es considerado uno de los mas notables
filosofos de la reflexion sobre la estética en la modernidad. A manera de ejemplo,
expondremos una cita de un ensayo de Simmel que expresa sus interpretaciones
sobre el estudio de la estética en la modernidad y la relacion de varios elementos

que podrian indicar que la obra de arte debe ser entendida como “un todo”:

El caracter de las cosas depende en dltima
instancia de si son ‘todos” o ‘partes”. Si una
existencia, suficiente para si misma, cerrada en si
misma, cerrada en si misma, solo se determina
por la ley de su propia esencia, o si aparece como
miembro en conexién con una totalidad que
constituye su Unica fuerza y sentido: esto
diferencia al alma respecto de todo lo material, al
ser libre respecto del mero ente social, a la
personalidad moral respecto de aquella a la que
los apetitos sensibles encadenan a la dependencia
de todo lo dado. Y separa a la obra de arte de
todo fragmento de la naturaleza.**

43 ,
Ibidem.
4 George Simmel. Zur Philosopher der Kunst. Philosophische und kunstphilosophische Aufsatze.
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Simmel puede relacionar todos los elementos con la obra de arte,
incluyendo la situacion de los seres y su esencia caracteristica que al final logran
constituir un todo. Esto puede corresponder con la idea que ya se expresé de que
el arte es un espejo de la realidad, debido a que el arte surge en ciertas
circunstancias sociales, espaciales y reales, de donde los individuos toman la
experiencia y los elementos externos y los logran fundir con sus elementos
internos 0 esencia para producir nuevas obras. Esto demuestra que todo lo
relacionado con la obra de arte entra en relacion con “un todo” mas general.
Simmel menciona ademas sobre la obra de arte: Siendo la obra de arte lo que,
aparte de ella, sélo puede serlo el mundo como totalidad o el alma: una unidad de
elementos patrticulares, se encierra, como un mundo en si mismo, frente a todo lo

exterior a ella.*®

También dice que “el marco” ayuda a excluir a la obra de arte de toda
circunstancia y al espectador, marcando una distancia desde la cual pueda
disfrutarse estéticamente:

Lo redentor que hay en la entrega a una obra de
arte consiste en que dicha entrega se hace a algo
totalmente clausurado en si  mismo, no
menesteroso del mundo, soberano y
autosuficiente también frente a quien goza de ello.
La obra de arte nos adentra en un dominio cuyo
marco excluye de si toda realidad mundanal
circundante, y por tanto también a nosotros

mismos en la medida en que somos parte de
46
ella.

De esta manera podemos calificar al Cosplay como una obra de arte segun
Simmel, ya que el Cosplayer que realiza el disfraz lo usa dentro de un espacio
determinado donde esta practica cultural cobra un sentido especial, como las
convenciones, expos y eventos, permanece en una realidad abstraida del mundo
real. Se vive la experiencia de estar personificando a algo o alguien fuera del

mundo real y se da la impresion de estar frente a algo que arroja tanto al

* Ibidem.
* Ibidem.
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Cosplayer como a los espectadores de dicha realidad. Se da el mismo efecto que
sucede con otras expresiones artisticas como la pintura, el teatro y la musica. Los
espectadores también son cémplices, ya que al disfrutar de una buena
caracterizacion Cosplay son parte de esa abstraccion al creer que el personaje

gue ve realmente es él, realmente existe.

La manera en que se considera que el Cosplay entra dentro de la
valoracion de que el arte es un espejo de la realidad, se explica comprendiendo
cual es la finalidad del mismo: caracterizarse de algun personaje con poderes mas
alla de los reales y dar la impresion de que ese personaje se vuelve real. Es el
deseo de imitar. La mimesis se hace presente. Se quiere imitar esas
caracteristicas externas de seres con poderes sobrenaturales para que se vuelvan

nuestros.

Se imitan las virtudes de esos personajes. Se imitan a hombres como
quisieran que fueran. El Cosplay, el arte, termina aquello que la naturaleza no
pudo terminar. El Cosplay refleja elementos de la mencionada phantasia, ideas no
visibles, a la vez que es un espejo que refleja la realidad en la que viven los
Cosplayers que los crean: el Cosplay refleja aquellos ideales de los que carece la
sociedad actual, las crisis y miserias y las expresa por medio de aquellos buenos
ideales a los que quiere alcanzar la humanidad. Los personajes personificados
son los ideales que se desean alcanzar. Asi como mencionaba Aristételes que el
arte perfecciona, ya que es una actividad del espiritu y procede de la imaginacion.
El Cosplay también expresa armonia y composicién. En el ambiente del Cosplay
también se aprecian las creaciones como obras estéticas ajenas al mundo real. El
mundo Cosplay es un mundo que imita lo ideal, como decia Platon. Lo fantastico
vuelto real. En este mundo quedamos libres de las ataduras externas y somos

seres libres e ideales.

Para reforzar lo anterior, nos apoyaremos nuevamente de otra idea de
Simmel que puede relacionarse y aplicarse al mundo Cosplay y sus elementos

artisticos y estéticos:
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Adentrandonos en este mundo que no se cuida
de nosotros ni de todos los entramados de la
realidad, en cierta manera quedamos liberados de
nosotros mismos y de nuestra vida, que discurre
entre estos entramados. Pero, al mismo tiempo, la
vivencia de la obra de arte, después de todo, esta
emplazada en nuestra vida y circundada por ella:
el afuera de nuestra vida para el que la obra de
arte nos redime es, después de todo, una forma
de la vida misma; el disfrute de esto que esta
liberado de la vida y que libera de ella es, pese a
todo, un fragmento de la vida misma, que con su
antes y su después se funde de continuo en la
totalidad de ella.*’

Al final de cuentas el Cosplay forma parte de la realidad misma, su origen,
desarrollo, creacion, realizacion y deseo de un ideal esta directamente relacionado
con la realidad en la que surge y en donde los Cosplayers toman sus motivaciones
para llevarlos a cabo. Es una practica cultural y artistica que refleja lo bueno y lo
malo de la realidad, si como refleja los ideales. El Cosplay es un espejo de este
mundo. Abstrae a los individuos de esta realidad pero al final termina siendo una
“‘unidad” algo de un “todo”. Una forma de vida misma. El arte es un mundo en si

mismo.

Segun menciona ademas Simmel, existe una diferencia entre lo que es
objeto de arte y un objeto de uso, diciendo que la estetizacién de los objetos los
hace inutilizables y que la obra de arte tiene como caracteristica la contemplacion
estética. Pero el Cosplay, aunque se usa con una finalidad, es a la vez motivo de
contemplacion estética tanto al momento de la caracterizacién como en el proceso
creativo. Por eso mencionaba anteriormente que el Cosplay es una mezcla entre
un producto cultural estético y artistico y que dependiendo el valor que se le diera
a la definicion del concepto artistico y estético es que se verian los resultados. Si
se le diera una perspectiva separada al Cosplay sobre lo estético y artistico, puede
que tenga un poco de ambos términos, aunque también hay autores que a estos
conceptos se les da el mismo valor. Depende de la perspectiva conceptual que se

guiera manejar en los terrenos del arte. ElI Cosplay expresa, comunica, refleja.

* Ibidem.
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Si atendemos otras concepciones de obra de arte, encontraremos a Lukacs,
otro pensador que reflexioné acerca de las concepciones artistico-estéticas en la
modernidad. Para Lukacs el arte es:

Siempre una resistencia; la creacién de formas es
la confirmacién mas profunda de la existencia de
la disonancia que cabe pensar... la marcha del
individuo problematico hacia si mismo, el camino
desde la turbia confusion en una realidad que se
limita a existir, que en si misma es heterogénea y
para el individuo carente de sentido, hacia el
licido autoconocimiento.*®

Asi podemos relacionar las actividades de los Cosplayer con una actividad
artistica que finaliza en el autoconocimiento. El Cosplayer podria ser un individuo
problematico que se busca a si mismo, como alguien que busca reflejarse asi

mismo en el espejo del arte.

Otra definicion mas actual sobre la relacion entre la obra de arte, lo estético,
y las perspectivas del artista, las encontramos con Raul Echauri en su Arte y

Significacion, donde expresa lo siguiente:

Si bien la imagen ha dominado la pintura y la
escultura hasta comienzos de nuestro siglo,
tampoco podria denominarse a ese arte,
extremando la cuestion, arte representativo o
imitativo, porque a ningln artista le ha interesado
nunca la representacion fidedigna de los objetos
reales, en lo cual consiste la imagen, sino la
creacién de una sustancia nueva con su propio
sabor e idiosincrasia plastica. Los artistas
genuinamente tales se han esmerado siempre en
producir una realidad original y no en reproducir o
reiterar lo ya dado.*

Asi es como podria aplicarse esta definicion a los Cosplayers. Ellos buscan
crear cosas nuevas, aungue, si bien se basan en un modelo o arquetipo que es el
personaje, ya sea en uno existente o creado por ellos mismos, en la mayoria de

los casos cada Cosplayer termina por implementar nuevas técnicas en el proceso

*® Tomado de las notas del tema de estética de la modernidad del curso Estética: Introduccion a los
problemas de la estética y el arte del plan de estudios de la licenciatura de Arte y Patrimonio Cultural de la
UACM.

* Echauri, Raul. Arte y Significacién. Pp 140
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creativo, algun disefio diferente en la indumentaria, mejora en los accesorios 0
armas, un cambio en el peinado, colores, movimientos, adaptaciones, en fin, en
cualquier elemento de la caracterizacion del personaje. Ya que cada Cosplayer
caracteriza a su personaje como mejor le acomode a su gusto, son como el artista
definido por Echauri: son artistas genuinamente tales que se esmeran por producir
una realidad original. Esa es la magia del Cosplay, es como una interpretacion de
otra obra: siempre se le puede anexar un estilo propio a partir de imitar una base o
modelo. El Cosplay es como una firma personal de los artistas. Cada Cosplay es
diferente entre si, asi como la manera de caracterizar el aspecto psicolégico de los
personajes. No todos los Cosplayers sienten o expresan, quieren o idealizan lo

MiSmO con Sus caracterizaciones.

Echauri menciona sobre la reaccién de los espectadores ante el arte lo
siguiente, comentando un poco la relacién entre el arte y su sentido:
Ante una forma cualquiera, representativa o no, el
espectador tratara espontaneamente de leerla, de
buscarle un sentido. Pero si quiere acceder a una
experiencia estética como tal, tendra que
contemplarla en si misma y apreciarla por si

misma, prescindiendo de su presunta
significacion.®

Los que pueden apreciar a los Cosplay por si mismos, contemplan
precisamente aquello que los Cosplayers desean transmitir con sus obras: al
apreciarlo por si mismo, el Cosplayer se convierte realmente en el personaje
caracterizado dando la ilusion de que el personaje existe, esta vivo, y se encuentra

frente aquellos que logran reconocerlo como tal.

Otro aspecto importante que resalta Echauri es lo que ya se ha
mencionado antes: que el arte puede comunicar algun aspecto de la realidad en el
cual surgio, pero menciona ademas otro aspecto importante que merece la pena

expresarlo textualmente:

*% |bidem. Ppb 141.
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Frecuentemente, las obras de arte, sobre todo si
son pinturas, pueden proporcionar informacion
sobre algun aspecto de la época en que fueron
realizadas, sobre un acontecimiento histérico,
sobre la vida doméstica, etc. Pero la misién propia
del arte no consiste en ilustrarnos acerca del
mundo; si lo hace, es por afiadidura. En tal
sentido, no resulta legitimo considerar a las obras
de arte como medios de instruccién, ya que
especificamente son objetos de contemplacion...
por lo tanto, el fin de las obras de arte estriba en
engendrar belleza para el esparcimiento de la
sensibilidad, y a través de ella, del espiritu, pues
donde esta el ojo o el oido, alli esta también el
alma.”

De esta manera se sustenta que los Cosplay son obras que se contemplan,
gue crean su mundo o realidad propia y que a la vez son obras interactivas como
muchas otras del campo artistico, ya que vincula los Cosplay, a los Cosplayers y
los espectadores. Finalmente, Echauri comenta al final de su ensayo la definicion

gue él considera correcta con respecto al arte de la siguiente forma:

El arte, por tanto, en creacién de formas, formas
gue no expresan el mundo, sino que se expresan
a si mismas. Ellas no revelan ni manifiestan lo
real, sino qzue se auto-revelan y se auto-
manifiestan. °

*! Ibidem. Pp 142.
>? |bidem. Pp 146.
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7.3 Andlisis de las categorias estéticas

El esteta tiene que aprobar o no la obra de arte
para que ésta exista o no exista, y como ya dijimos, en
ella estriba el exacto sentido del juicio estético. La libre
eleccién de un individuo es lo que decide, tanto acerca
de la verdad como de la belleza, tanto acerca de lo dado
como de lo estético.

(Max Bense: “Estética”.)

Considerando que en la presente investigacion se requiere de un estudio acerca
de los atributos estéticos/artisticos en el Cosplay, me permito profundizar un poco
acerca de lo relacionado a las categorias estéticas en las cuales se puede agrupar
a las obras artisticas dependiendo de sus atributos, contenidos, temas,
intenciones del artista, entre otras cosas, hacia alguna categoria que ayude a
comprender la naturaleza de la obra en cuestion. Para este analisis me apoyo en
un texto fundamental que ayuda a comprender la evolucién del concepto de
“estética” en el mundo del arte a través de la interpretacion de varios autores asi
como el surgimiento de las categorias estéticas como tales. El texto aludido es
Invitacion a la estética de Adolfo Sanchez Vazquez.

Una vez revisado este ensayo, considero que sirve fundamentalmente para
explicar cada uno de los procesos por los cuales el concepto de estética se ha
visto en desarrollo a lo largo de la historia del arte y asi como también ayuda a
aclarar cada una de las caracteristicas de las categorias estéticas para finalmente
poder ubicar al Cosplay en alguna de ellas y conocer su naturaleza estética.
Entonces, comentaré brevemente los aportes de Sanchez Vazquez en este

ensayo tan provechoso.

Adolfo Sanchez Vazquez Comienza su aproximacion a la estética
reflexionando a cerca del desarrollo del concepto a través de las épocas,
comentando que en la actualidad se plantea a la estética como una ciencia, mas
perfeccionada, que pone a lo bello en el centro de sus reflexiones. Acerca de esta
idea de que lo bello, SAnchez Vazquez explica que si bien todo lo bello es estético,

no todo lo estético es bello, con lo que abre un abanico de posibilidades donde
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promete explicar que son las categorias estéticas, ya que la estética no se centra
Gnicamente en el estudio de lo bello. La estética actualmente se convierte en la
filosofia del arte, dice el autor, ya que los problemas se centran en el arte y ya no
tanto en lo bello. De entrada el autor hace una revision histdrica del uso de la
palabra arte, estética, lo artistico, y algunas definiciones de la Grecia Clasica y la
Edad Media a manera de introduccién a su ensayo. Posteriormente, hace una
interpretacion acerca de lo que se considera estético y de como este concepto de
diferencia de lo artistico:

Estético es lo que puede suscitar una percepcion

desinteresada; lo artistico comprende los valores

diversos que se revelan en la obra de arte,

comprendiendo también el valor estético... la

distincién de lo estético y lo artistico da lugar a dos

disciplinas independientes que se reparten uno y

otro ambito de estudio; la Estética y la Ciencia del
arte.”

Menciona ademas que la Estética se ocupa de lo estético y también de lo
no artistico que son aquellos productos del hombre como articulos, artefactos
técnicos, industriales y algunos elementos artesanales que pueden considerarse
por un lado algo estético. A través del desarrollo de sus conceptos sobre arte y
estética, termina su reflexidbn expresando que es necesario elaborar una nueva
definicion sobre lo que podria considerarse qué es Estética. Dicha definicion la
retomo ya que considero su aplicacion practica en la presente investigacion: La
estética es la ciencia de un modo especifico de apropiacion de la realidad,
vinculado con otros modos de apropiacibn humana del mundo y con las

condiciones histéricas, sociales y culturales que se da.>

De esta manera el autor presenta una definicién de Estética fresca y que se
puede aplicar en el analisis de las obras estéticas y artisticas. Agrega mas
adelante, que la Estética puede considerarse una ciencia que pretende describir y
explicar su objeto propio y que ademas se ocupa de hechos, procesos, actos y

>* Sanchez Vazquez, Adolfo. Invitacion a la Estética. Ensayos-Arte. DEBOLSILLO. Pp 54
>* Ibidem, pp 57.
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objetos, que existan exclusivamente por y para el hombre, y que por esto mismo

se tienen por valiosos o como portadores de un valor especial que es el estético.

La estética entonces, debe producir un conocimiento objetivo, ademas de
que siempre debe estar abierta a los nuevos conceptos que surgen a través de la
historia de la humanidad para que asi se pueda establecer una correcta relacion
de la estética con la realidad. SGnchez Vazquez comenta al respecto:

...de todo lo anterior se deduce que no puede
aceptar los conceptos eurocentristas o clasicistas
gue dejan fuera del arte lo que se ha dado
artisticamente en otros tiempos o culturas. De la
misma manera, la Estética no puede cerrar los
ojos a las practicas estéticas de nuestro tiempo

gue han dinamitado el terreno en que se asentaba
la Estética tradicional.”®

La estética debe permanecer siempre abierta a los nuevos fenémenos que
surgen, incluyendo al Cosplay, como expresa claramente el autor. La estética y lo
artistico surgen y se desarrollan histéricamente y se hallan condicionados
socialmente, como comenta Sdnchez Vazquez mas adelante, ademas dice que la
estética se puede valer del apoyo de otras ramas de ciencia para intentar expresar

una buena teoria que se adapte a la realidad de las culturas.

El autor hace un analisis de la relacion de la estética con el hombre, las
sociedades, y el modo de produccion de estas, basandose en la teoria de Marx.
Menciona ademas una relaciéon entre el consumo y la produccion estética y
algunas visiones diversas de como concebir esa relacibn con el hombre en

sociedad. Al respecto de esta relacion estética dice:

Ahora bien, si hoy contemplamos o consumimos
estéticamente objetos que no fueron producidos
con una finalidad estética, o para que funcionaran
estéticamente, tenemos aqui una disociacién de
produccién y consumo... ;como puede funcionar
estéticamente un objeto producido sin finalidad
estética? ¢Como puede producirse sin finalidad

> |bidem, pp 61
*® Ibidem, pp 62.
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estética un objeto que, sin embargo, funciona
estéticamente? >’

El autor responde a las preguntas formuladas argumentando que debe

estudiarse profundamente al objeto estético en si y ver su funcionalidad, la época

en que fue creado y como responde estéticamente en relacion al hombre. Dice

gue esas preguntas encuentran una respuesta una vez que se adentra en su

estudio de la estética. Menciona sobre la forma de la obra y su finalidad, asi como

el proceso de autonomia de lo estético y lo artistico:

En cuanto que la forma sensible de la obra es el
producto de un trabajo creado sobre la materia, la
atencion a esa forma se extiende a la obra entera
como producto de una actividad humana creadora;
es decir, a lo que hay en ella de arte... En cuanto
que las obras se desligan de las funciones que
cumplieron originariamente o de la finalidad con
que fueron producidas, las obras artisticas se
igualan por el cumplimiento de una misma funcion:
la estética. *°

En cuanto a la relacion que hay con el sujeto y el objeto, menciona que

existe una situacion estética y que debe entenderse esa situacion como una

estructura donde sus elementos sélo existen como unidad y ademas se presenta

como una dependencia mutua, donde un sujeto y un objeto determinados se

comportan estéticamente. Comenta al respecto:

Asi es como Sanchez Vazquez describe algunas

Pero si uno y otro sélo se comportan asi como
elementos de una relacién (con el todo, y entre si)
es decir, en una situacion dada, siempre concreta
y singular y por tanto temporal, esto supone que el
sujeto no se comporta en todo momento
estéticamente y que el objeto no cumple siempre
una funcién estética.

finalidades vy

caracteristicas de la estética como ciencia. A continuacion presentaré lo que es de

*” Ibidem, pp 88- 89
*% Ibidem, pp 90-94.
>? Ibidem, pp 105.
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importancia en la investigacion, y que el autor también dedica gran parte de su
ensayo a esclarecer: las categorias estéticas. Estas categorias pueden ser
consideradas como determinaciones generales y esenciales del universo real al
que se le llama estético. Las categorias estéticas son consideradas también
histdricas, ya que se han presentado a lo largo de la historia de las artes en la
humanidad tanto en culturas que han usado las teorias artisticas occidentales,
desde la Grecia Clasica, la Edad Media, el Renacimiento, la era moderna y
contemporanea. El autor comenta que desde siempre se ha tratado de incluir a lo
bello como aquel elemento exclusivo de la estética, pero que a su vez han surgido
en la literatura y las artes otro tipo de categorias como lo sublime, lo grotesco, lo
tragico, lo comico y lo feo. De estas categorias ya se han encargado los

pensadores clasicos desde Aristoteles hasta los mas modernos como Adorno.

El autor hace un recuento de todas aquellas reflexiones acerca de las
categorias estéticas en la historia del arte occidental, resumiendo brevemente
cada punto de visto de pensadores y criticos asi como ejemplificando obras
caracteristicas de la época, mencionando como fue el cambié de un periodo a otro
en la historia del arte. El autor siempre trata de relacionar la utilidad de las obras
con las relaciones sociales de los hombres. Por ejemplo, reflexiona nuevamente
acerca de la relacibn que se mantiene entre lo estético y lo atil que se ha

presentado desde las concepciones mas clasicas del término estética:

... la caracterizacion de lo estético, por su relacion
con lo util, nos lleva a la conclusion de que no
existe incompatibilidad ni tampoco identidad entre
uno y otro, y no sélo cuando lo util se concibe en
un sentido practico, funcional o técnico... por
Ultimo reiteramos que lo estético es util cuando
gue, en la relacion sujeto-objeto correspondiente,
satisface necesidades profundamente humanas
(de creacion, expresidon, comunicacion o0
desautomatizacion de la vida rutinaria). En este
sentido, el arte no solo es indtil, sino Gtil para
elevar y enriquecer al ser humano. Lo estético a
gue nos venimos refiriendo es la cualidad de un
objeto humano, o humanizado, peculiar, no
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importa si es natural o artificial, al que por su forma
sensible le es inmanente cierto significado.®

Dentro de las muchas interpretaciones de estética, siempre podemos
escoger la que en mayor medida se adapte a nuestros fines e ideales individuales.
También debemos aclarar las relaciones de la estética con todo el trabajo humano
que hay de fondo. Debemos definir cdmo se presenta el “trabajo artistico” que
buscaba una finalidad estética, ya fuera artistica o no artistica, pero que
principalmente se refiere a un trabajo humano. Sanchez Vazquez reflexiona al
respecto: La caracteristica fundamental del trabajo humano: imprimir a una
materia la forma adecuada a su funcion, se mantiene en la practica estética.
También aqui se trata de la forma necesaria para que el objeto cumpla la funcién

propia, especifica, que llamamos estética®.

Entremos a profundidad en las definiciones de “categorias estéticas” para
poder completar el andlisis de la estética de Sanchez Vazquez y proseguir en

nuestra investigacion.

Primeramente nos referiremos a la categoria estética que trata sobre “lo
bello”. El autor comenta que acerca de “lo bello” se ha escrito bastante desde
tiempos pasados. A la belleza se le asocia con la idea del bien, lo bien hecho, la
belleza moral, la idea eterna y perfecta, belleza de las formas que tienen su fuente
en Dios, manifestaciones sensibles de la idea, el esplendor de la forma sensible, el
modo de estar presente la verdad como desvelamiento del ser, belleza con
independencia de los objetos reales, la fusibn de un contenido intelectual y un
campo perceptual, lo estéticamente valioso, aquello en lo cual la obra de arte
trasciende la realidad, todo aquello que le pace a la vista, entre otras definiciones:

...hablar de objetos bellos es hablar de objetos
gque aparecen en el presente. O sea: los
consideramos bellos en el marco de nuestra
cultura occidental, de los valores estéticos que
con ella asumimos, independientemente de lo que
en este terreno registra la experiencia histérica...Si

atendemos, pues, a los objetos estéticos que
lamamos obras de arte como productos

% |bidem, pp 150.
®! |bidem, pp 160.
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especificos de una capacidad creadora que no se
identifica con la habilidad o destreza de la
Antiglledad griega, y si dejamos a un lado su
filiacion histdrica originaria y el modo como fueron
acogidos y calificados habra que reconocer lo
siguiente: que existen hoy, o que aparecen en
presente para nosotros, un tipo de objetos a los
gue atribuimos esta cualidad, rasgo, modo de ser
o de valor estético que llamamos “belleza™.

Finalmente concluye el autor sobre lo bello que No existe, ciertamente, lo
bello en si ni al margen de su relacion con el hombre, sino en unas condiciones
histéricas, sociales culturales dadas. Recurrimos entonces a esa frase que dijo
Platon acerca de lo bello, que menciona Sanchez Vazquez y que deseo exponer

agui también: Lo bello es dificil.

La siguiente categoria estética es sobre lo “feo”. El problema que se puede
presentar es sobre como justificar el caracter estético de lo feo. Si bien lo feo ha
ganado terreno actualmente en las teorias de arte siempre existe esa
contradiccion de que lo feo se opone a lo bello y siempre ha sido un tema
controversial en todas las épocas de la historia del arte occidental. Lo feo no se
presenta como algo bello una vez representado en el arte. No se embellece la
fealdad, sino que se representa un objeto que en la realidad es feo. Tal vez ahi
radica la experiencia estética al ver la inteligencia con que se ha representado
algo feo de la vida real. Algo es feo porque carece de proporcion y de orden,
aquello que niega lo bello. Lo feo esta en la pintura para expresar una relacion del
hombre con el mundo, aquello que es artisticamente creado. La fealdad en el arte
no esta embellecida sino idealizada. Sanchez Vazquez reflexiona y explica acerca
de lo feo:

Lo feo no se desvanece o se embellece al ser
representado en el arte. Lo feo real entra en el arte
sin dejar de ser feo... Existe la fealdad en el arte
porque existe en el mundo real. Ahora bien, desde
el momento en que entra en el arte ya no es una
fealdad inmediatamente real o natural, sino

producida o creada... El objeto contemplado
desagrada, repugna, duele; justamente lo opuesto

®2 bidem, pp 170.
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al efecto placentero que vive el sujeto en otras
experiencias estéticas en la vida real, como la de
lo bello, lo cémico o lo gracioso...el sujeto se
comporta ante lo feo representado como si
estuviera ante lo feo real (en el arte), una reaccion
de disgusto, de insatisfaccién ; una reaccién
natural, espontanea, semejante a la que produciria
el objeto real... el sujeto experimenta en la
situacién cierto placer... la fealdad esta en los
cuadros, pero no como simple copia de la real y
efectiva, sino como fealdad creada. Y justamente
por ello puede producir satisfaccion y no la
repugnancia. La conclusion final a que llegamos
es que lo feo como categoria estética podemos
descubrirlo tanto en la realidad como en el arte.
Son igualmente feos los objetos reales que los
objetos representados... sin embargo, al ser
contemplados producen efectos no sélo distintos
sino opuestos. Pero esa distinciéon u oposicién no
contradice la naturaleza estética comun de lo feo
tanto en la realidad como en el arte.®®

La siguiente categoria estética corresponde a lo sublime. Lo sublime se
considera es todo aquello grande, que emociona debido a su circunstancia
inmensa que afecta al hombre. Lo sublime se puede contemplar cuando el
espectador se sobrepone al temor de la inmensidad y desde una distancia donde
se puede apreciar el fenbmeno, puede experimentar un placer al reconocer la su
grandeza. Ya sea debido a la fuerza natural o representada en el arte, o por otro
acto de grandeza, lo sublime se hace presente y eleva sobre sus propios limites
al hombre y lo arrebata por su grandiosidad o infinitud. También puede

considerarse a lo sublime como aquello que eleva a la grandeza al alma.

Los objetos sublimes son oscuros y grandes en cuanto a dimensiones y
producen como un dolor deleitable que no es meramente placer. Se considera que
lo bello es en proporciébn a los objetos pequefios y lo sublime a los objetos
inmensos. Lo bello suscita un placer positivo, lo sublime suscita admiracion y
respeto. Todo se encuentra en el hombre y no fuera de €l para apreciar lo sublime.
Es el efecto de estos fendmenos inmensos que afectan al hombre desde su

interior, en su modo de pensar. Lo sublime se encuentra en el espiritu. También se

® |bidem, pp 195-199.
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considera que lo sublime mas bien es la grandeza humana como tal, grandeza
que domina a la naturaleza. Sanchez Vazquez puede interpretar lo sublime de la
siguiente manera:

El sentimiento de lo sublime se despierta en la

relacion entre la grandiosidad e infinitud de un

fenbmeno y las limitadas fuerzas humanas, o

cuando éstas alcanzan un poder que sobrepasa

desmesuradamente lo cotidiano o normal. En la

naturaleza, su poder desmesurado amenaza con

aplastar al hombre. Pero, donde hay

aplastamiento, ya no estamos ante lo sublime sino

ante lo tragico. Lo sublime es lo desmedido en la

naturaleza y la vida humana. En ambos casos, el

hombre se eleva, subleva o sublima al desplegar

sus fuerzas. En suma, el sentimiento de lo sublime

despierta en el hombre, frente a las fuerzas

naturales y sociales, su confianza en las fuerzas

propias... el sujeto tiene que hallarse a cierta

distancia del fendmeno terrifico y horroroso para

gue pueda contemplarlo y despertar en él el
sentimiento de lo sublime.*

Si entramos de lleno hacia la categoria estética de lo tragico nos
encontramos con la idea de que lo trdgico nunca ocurre en la naturaleza y que es
propia de la existencia humana, ya que en las relaciones humanas se presentan
situaciones, comportamientos o0 actos que se podrian calificar como tragicos.
Sanchez Vazquez comenta que la reaccién natural ante un objeto tragico por
parte del sujeto en la vida real puede oscilar entre la compasion, la ira o la
indignacion. Una catastrofe natural en si no es tragica, sino el efecto que provoca
en la humanidad. En la vida real no se puede contemplar un objeto tragico en si,
ya que seria encontrar placer en el sufrimiento real de otras personas, lo que
puede ser calificado como algo perverso e inmoral por quien encuentra placer en
esas situaciones. Lo tragico se puede contemplar estéticamente Unicamente en la

literatura y en el arte ya que en la vida real se pierde la dimensién estética.

Se considera en el arte a los personajes tragicos, que son aquellos con una
elevada posicién social, que se rebelan contra fuerzas terrenas y que las

situaciones que suceden entonces terminan en la muerte, destruccion o tragedia.

*Ibidem, pp 209-210.
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Estos personajes tragicos persiguen fines inalcanzables dentro de
situaciones existenciales desdichadas de las cuales no pueden escapar. En las
tragedias siempre se maneja un final lleno de tristeza, dolor, de compasion.
Sanchez Vazquez comenta que desde la Antigiiedad clasica ya habia autores que
manejaban la tragedia como principal obra y creacion. Se considera que no
cualquier hombre puede ser un personaje tragico, sino aquel cuyos actos tienen
por su grandeza un elevado contenido moral. Esos actos se encaminan hacia un
final desdichado. El autor reflexiona acerca de la importancia de la tragedia en el

arte:

...las pasiones humanas, liberadas de su carga
extrema mediante la imitacibn que procura
semejante placer, no producen el efecto natural
gue producirian en la vida real, sino el catartico,
depurador, propio de una obra de arte... tal como
la define Aristételes: “reproduccion imitativa de
acciones esforzadas, perfectas, grandiosas en
deleitoso lenguaje... que determina entre
conmiseracion y terror el término medio en que los
efectos adquieren estado de pureza”...sblo cabe
compadecer el sufrimiento o la desventura que el
héroe que los sufre, inocentemente o por error, no
merece soportar...es un sacrificio injusto... un
sufrimiento tragico que por inmerecido e injusto
suscita nuestra compasion. Asi pues, el
comportamiento tragico, que incluye
necesariamente esta procesion del fin hasta el
sacrificio propio o hasta el desenlace desdichado
del conflicto —la derrota, el fracaso, o la muerte-
es, en definitiva, la victoria, la afirmacién del héroe
tragico en su verdadera humanidad. 65

Una caracteristica de la obra de arte, como menciona Sanchez Vazquez, es

gue es catartico y depurador.

Es momento de pasar a la categoria estética de lo cOmico. En esta
categoria el autor menciona que debemos intentar darle una definicién seria a lo
comico y estudiarla de manera objetiva. La risa se presenta como un fenémeno

exclusivo del hombre frente algunas situaciones de la vida cotidiana, que a su vez

® |bidem, pp 218-222.
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pueden ser representadas en la literatura y el arte, y que suceden al momento de
una situacion que se encuentra en contradiccion con alguno de sus elementos
presentes. Desde tiempos antiguos la risa ha sido considerada como un don de
Dios y es tan vieja como la propia humanidad. Lo comico, como dice el autor, es lo
que provoca la risa. Muchos autores han considerado que la risa es como un
reflejo de superioridad, de confort, alguna accion o algo, que se considera en el
instante como algo inferior. La risa se produce por observar a una persona u
objeto en una situacién contradictoria: es una contradiccion entre el contenido
esencial de cierta actividad propia y la forma como se comporta en una situacion
dada. También se considera como contradiccibn cuando son incompatibles los
fines que se persiguen y los medios que se ponen en practica para realizarlos. Lo
comico desvaloriza lo que es, desvaloriza la solemnidad de un acto, un fenémeno
real, una sociedad. Sanchez Vazquez lo define asi:

En suma, lo que funda la comicidad es la

pretensibn de valor y no el valor real. La

comicidad, por tanto, pone de manifiesto la

inconsistencia interna, la vacuidad o nulidad de un

fenébmeno, y con todo ello, su infundada

pretension de ser mas importante de lo que en

realidad es, o de valer mas de lo que vale

efectivamente... la desvalorizacion de lo real, o de

lo pretendidamente real, en que consiste lo
comico, es un fenémeno social.®®

El autor explica al respecto algo sobre la historia de la risa a traves de
varias épocas, por ejemplo, en la Edad Media, donde la risa era considerada como
algo peligroso que iba en contra del miedo y el terror a causa de la religién. La
comicidad puede considerarse como un fenbmeno de caracter social. La risa ha
sido considerada a su vez como algo propio del pueblo, lo vulgar. “La comicidad
como patrimonio de la cultura popular” como menciona Bajtin. La seriedad, en
contra, es considerada como elemento de las clases altas. La risa es también un
elemento de critica social que ataca directamente la seriedad y solemnidad del

orden establecido, como dice Sanchez Vazquez. Reir es un acto de libertad.

® |bidem, pp 230- 231.

200



Aunque la risa se da de manera natural en algunos hechos de la vida cotidiana del
hombre es Unicamente en el arte donde la dimension estética se da, ahi donde
esta estetizada. La contemplacion estética no se da en situaciones reales, sélo en
el arte, donde existe una contemplacion. No se da en la naturaleza, la comicidad
s6lo existe en el humano. Aunque en el arte lo comico significa siempre creacion,
los personajes, actos o situaciones tienen que ver siempre con la comicidad en la
vida real, requiere de una representacion de lo real. El efecto estético de lo

cémico en el arte siempre va acompafiado de un placer estético.®’

Sanchez Vazquez menciona ademas que lo comico se divide en tres
variedades: el humor, la sétira y la ironia. EI humor es considerado como aquello
gque ataca a un objeto, lo desvaloriza, pero no lo niega en su totalidad, que no
desaparezca la atraccion hacia él. Se busca que con el humor se obtenga una
sonrisa mas que una risa. El humor es una critica compasiva y comprensiva,
limitada, benévola, donde domina la ternura. En la satira la desvalorizacion del
objeto es muy radical y violenta hasta el punto de querer aniquilarla, destruirla,
debido a una indignacién o ira. Estos objetos pueden ser el despotismo, la
corrupcion moral, social o politica, los vicios privados, entre otros. La satira
siempre es critica y desaprobacién violenta, pero que siempre revela la
inconsistencia total de un fendmeno. Siempre se busca la desaprobacién en el
lector. La ironia es un elemento mas sutil, inteligente. Revela la inconsistencia de
un fenébmeno, ademas de ser una critica, pero que se da en una forma mas oculta.
La ironia es disimulada, que se debe leer entre lineas, y que entre mas oculte, es
mas sutil. La critica permanece oculta tras la exaltacion, el elogio, que lejos de

ensalzar, rebaja al mediocre.

Sobre la categoria estética de lo grotesco, finalmente el autor comenta que
es aqui donde se presenta una destruccion del mundo real y del orden normal. Se
presenta en la literatura y el arte de manera en que elementos irreales se fusionan

con elementos reales como objetos, sujetos, animales, y demas, en los que se

*” |bidem, pp 234-236.
® |bidem, pp 237-241.
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forma un mundo fantastico, sorprendente, antinatural, extrafio, como un suefio,
algo que quebranta la realidad. Lo grotesco destroza lo real desde un mundo
irreal. El autor lo define asi:

El papel esencial que en lo grotesco tiene lo

fantastico, lo extrafio, lo sorprendente o lo

antinatural, dan a su relacion con lo real un matiz

peculiar, inconfundible... lo grotesco desvaloriza lo

real desde un mundo irreal, fantastico, extrafio. Lo

grotesco es uno de los medios de que dispone el

arte y la literatura para contribuir a quebrantar una

realidad que, indiferente al tiempo y al cambio, se

empefia en ser eterna e inmutable. El mundo de lo

grotesco, aunque fantastico e irreal, no hace sino

mostrar lo absurdo, lo irracional, en el seno mismo

de una realidad que se presenta como coherente,
arménica y racional.®®

De esta manera concluyo el andlisis de las categorias estéticas, habiendo
detallado algunas de sus caracteristicas y la manera en que se presentan en el

mundo del arte para valorar las dimensiones estéticas de las creaciones artisticas.
7.4 La estética occidental vs la estética oriental

A continuacion presento un tema de debate entre las diferencias de los atributos
estéticos-artisticos y la cultura occidental y oriental. Esta comparacion es de suma
importancia en la investigacion, ya que en ella tenemos dos puntos basicos que
toman parte en uno y otro polo cultural: por un lado tenemos el origen oriental del
Cosplay, proveniente de la cultura japonesa y, por el otro, la aceptacion,
asimilacion y aplicacién en la cultura mexicana que principalmente tiene atributos
occidentales. Entonces, debido a que en la cultura mexicana se ha adoptado esta
practica cultural del Cosplay, es necesario analizar claramente cudles son los
atributos estéticos que en Japdn le asumen al Cosplay, y cuéles son los que se le
atribuye a la estética occidental inmersa en la cultura mexicana. Debido a que la
mezcla de conceptos estéticos se ve reflejado en las practicas culturales de
nuestro pais en mas de una actividad, no solo el Cosplay, es necesario

remontarnos a las definiciones clasicas y contemporaneas de diversos autores de

% |bidem, pp 248-249.
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estos dos polos culturales, que a primera vista, parecieran ser totalmente
opuestos, pero que aplicados en una cultura contemporanea como la mexicana

pueden presentar mas similitudes que diferencias.

Anteriormente presenté algunas definiciones clasicas de estética y de lo
artistico, mismas que sirvieron para intentar definir desde la cultura occidental
cudles son las diferencias entre ambos conceptos en un plano basico, elemental.
En este capitulo, en cambio, analizaré lo estético y lo artistico principalmente en el
lado oriental, de donde proviene la cultura Cosplay, y por ultimo, realizaremos una

comparacion entre ambas.

Comenzaré esta diferenciacion y comparacion con algunas ideas de Ethel
Krauze, misma a la que ya he recurrido anteriormente en el apartado sobre la
creatividad, y quien por medio de su ensayo sobre La casa de la Literatura, hace
una comparacion muy acertada sobre la cultura occidental y oriental en el plano de
lo artistico, la creatividad y la forma de percibir al mundo. En el capitulo Las

Ventanas: los sentidos, Krauze reflexiona:

Occidente y Oriente, mas all4 de dos culturas
antipodas siguen contemplandose como dos
cosmovisiones separadas. En Occidente se
privilegia a la l6gica porque es la que diferencia al
ser humano del resto de las especies; en Oriente
el ser humano es visto como una parte mas de la
naturaleza, por eso se privilegia su intuicion, que
es la fuente de conocimientos primigenia.
Entonces se crean las rivalidades vy las
competencias. ¢ Cudl es la mejor? ¢ Cuél esta en lo
cierto? Diriamos que ninguna por si sola.
Occidente ha olvidado la ecologia por la
tecnologia deshumanizada; Oriente ha olvidado el
progreso por la mistica abstracta. Ademas, ningin
pais es puramente occidental u oriental. En todas
partes hay elementos de ambas cosmovisiones,
sobre todo en la actualidad.”

Puedo agregar que México es un pais neutral que esta muy adaptado para
asimilar varias culturas, transformarlas y adaptarlas en su ritmo de vida cotidiano.

Los acontecimientos histdricos de conquistas, imposiciones y seducciones

7 Krauze, Ethel. La casa de la literatura. Capitulo Las ventanas: los sentidos. UACM. México. Pp 36.
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culturales son prueba de ello. Mas adelante Krauze afirma que en cada individuo
habita un occidental y oriental, ya que el cerebro humano esta compuesto por dos
hemisferios: hay momentos en que privilegiamos la I6gica y en otro momento

privilegiamos la sabiduria e intuicion. Krauze expresa:

Lo ideal es reconocer que existen estas dos
formas de conocimiento del mundo, que no estan
refiidas, y que las tenemos a nuestro servicio. No
hay que escoger una, como si fueran excluyentes.
Son pasos en el mismo proceso.”*

Esto en cuanto al enfrentamiento de ambas formas de ver el mundo. A
continuacion procedo a detallar exclusivamente las caracteristicas de lo estético y

lo artistico propiamente de estas dos formas de ver el mundo.

Comencemos por los atributos de la estética clasica ya que algunas
definiciones han sido mencionadas en el apartado anterior. Occidente se ha
caracterizado por retomar algunas caracteristicas culturales de las civilizaciones
que florecieron en la antigledad en el territorio que actualmente ocupa Europa.
Principalmente las culturas que han sobrevivido en varios sectores culturales
hasta la actualidad son la Grecia Clasica, la Romana que retomé de la griega
todas sus valoraciones artisticas, filosoficas, politicas, religiosas y sociales. De
estas dos culturas se extiende aquella cultura occidental que florecié en los dos

altimos milenios bajo el gobierno del imperio romano que fundo la religién catdlica.

La Edad Media se caracteriz6 por un periodo en el que la religion y los
valores espirituales estuvieron por encima del progreso cientifico en el territorio
europeo y en algunas colonias en otros continentes, como por ejemplo en la
Colonia en América Latina. De este modo, los grandes avances filoséficos en la
concepcion estética y artistica estuvieron dirigidos hacia los sectores religiosos,
espirituales y teoldgicos en todas las ramas. Mas tarde, en el Renacimiento, se
favorecio principalmente a la figura del humano en todas las éareas del

conocimiento, se retomaron algunos aspectos artisticos y culturales de la Grecia

" Ibidem. Pp 36-37.
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Clasica. Dios y todo lo religioso pasaron a segundo término. Aqui surgieron las
Humanidades y por lo tanto, otra forma de concebir las ciencias y las artes, con
sus valores estéticos y de perfeccion, donde se le daba prioridad a la concepcién

humana del universo.

Para adentrarnos un poco mas a estas concepciones clasicas en la Edad
Media, analicemos un ensayo mas contemporaneo de Jacques Maritain, donde
haciendo referencia a las mas clasicas concepciones de lo bello y al arte desde la
visibn de Santo Tomds, uno de los pilares filos6ficos de Occidente, expresa
sencillamente como se valoré desde entonces hasta nuestros dias lo que es bello
y lo que es artistico. Primeramente, Maritain comienza su capitulo sobre El arte y
la belleza analizando la postura de Santo Tomas de manera muy literal. Esta
concepcidon ayuda bastante para entender las valoraciones artisticas y estéticas
del mundo occidental. Maritain menciona:

Santo Tomas, que tenia tanta sencillez como
sabiduria, definia lo bello como lo que agrada a la
vista, id quod visium placet. Estas cuatro palabras
dicen todo lo necesario: una vision, es decir un
conocimiento intuitivo, y un goce. Lo bello da gozo,
no cualquier gozo, sino el gozo en el conocer; no
el gozo propio del acto de conocer, sino un gozo
gue sobreabunda y desborda de este acto a causa
del objeto conocido... la belleza es esencialmente
objeto de la inteligencia, pues lo que conoce en el
sentido pleno de la palabra es la inteligencia, pues

so6lo ella esta abierta a la infinitud del ser. El lugar
natural de la belleza es el mundo inteligible.”

De esta manera el autor expresa que Santo Tomas le daba prioridad al
sentido de la vista para apreciar lo bello. La cultura occidental esta4 claramente
mas enfocada hacia los placeres visuales: es mas visual. Si regresamos un poco a
la opinion de Krauze sobre esto, ella dice: En Occidente los sentidos se

jerarquizan de la siguiente manera segun su orden de importancia: vista, oido,

> Ma ritain, Jacques. Arte y escoldstica. Capitulo V: El arte y la belleza. Pp 31.
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olfato-gusto, tacto... en Oriente el orden es exactamente el contrario: tacto, olfato-

gusto, oido, vista. 3

De esta manera queda establecido que la cultura occidental es
completamente visual. Actualmente se puede corroborar lo anterior: un sector que
ha crecido a pasos agigantados desde el siglo XX es el de los medios masivos de
comunicaciéon donde la publicidad y todos los contenidos de entretenimiento
anunciados se presentan de manera visual. Continuando con Maritain, él comenta
que el lugar natural de la belleza es en el mundo inteligible y que la vista y el oido,
entre todos los sentidos, tienen relacién lo bello. Lo presenta de la siguiente
manera.

La parte de los sentidos en la percepcién de la
belleza se hace enorme en nosotros, y casi
indispensable, en razébn de que nuestra
inteligencia no es intuitiva como la del angel;
nuestra inteligencia ve, sin duda, pero a condicion
de abstraer y de discurrir; s6lo el conocimiento
sensible posee perfectamente en el hombre la
intuitividad que se requiere para la percepcion de
lo bello. Asi el hombre puede sin duda gozar de la
belleza puramente inteligible, pero la belleza
connatural al hombre es la que viene a deleitar la
inteligencia por los sentidos y por la intuicion de
estos. Y estd también la belleza propia de nuestro

arte, que trabaja una materia sensible para causar
el gozo del espiritu.”

Asi es como Maritain interpreta lo que Santo Tomas expresaba como los
canones del arte y la manera de percibirlo. Sin duda estas ideas han prevalecido
en el tiempo hasta nuestros dias y se han implantado en los estudios sobre el arte

en academias, escuelas y otras instituciones de ensefianza artistica en Occidente.

Para enfatizar la importancia del sentido de la vista Maritain expone que
Santo Tomas tomaba como “lo mas hermoso” todo aquel resplandor que imitaba lo

divino, ya que la inteligencia ama toda luz, brillo o claridad. Esto dltimo es algo

7 Krauze, Ethel. La casa de la literatura. UACM. Pp 37.
“ Maritain, Jacques. El Arte y la belleza. Pp 32.
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muy importante si se quiere entender los canones de belleza en el arte occidental.

El autor lo resume asi:

Un cierto resplandor es, en efecto, segln todos los
antiguos el caracter esencial de la belleza- el brillo
o claridad pertenece a la esencia de la hermosura;
la luz embellece, pues sin luz todas las cosas son
feas.”

Esta concepcion de lo brillante como sinénimo de la hermosura se presenta
en varios autores de la historia occidental sobre lo bello y el arte. Maritain
considera también que todo orden y toda proporcién son obra de la inteligencia,
cualidades que deben contener las obras artisticas. La belleza es el resplandor de
la forma sobre las partes proporcionadas de la materia, segun los escolasticos nos
dice el autor. Es por esto que el sentido de la vista es lo mas importante para la
cultura occidental y el autor lo expone claramente en su ensayo: compara la
inteligencia con la belleza, y el punto de unién entre ambos en la luz. La
inteligencia goza de lo bello porque en él se reencuentra y se reconoce, y toma
contacto con su propia luz. Toda belleza sensible supone una cierta delectacion
del ojo mismo, o del oido, o de la imaginacion; pero sélo hay belleza si también la

inteligencia goza de alguna manera’®.

Maritain comenta que, cuanto mas eleva el hombre su cultura, mas se
espiritualiza el brillo de la forma que le arrebata y que la intuicion de lo bello
artistico se ubica en el extremo opuesto de la abstraccién de la verdad cientifica’”.
La belleza se vincula con la verdad, la belleza no es una especie de verdad sino
una especie de bien, lo bello es esencialmente deleitable, si la sabiduria es amada
lo es por su belleza, Dios es bello, porque El da belleza a todos los seres creados,
de la hermosura divina se deriva el ser de todas las cosas’®: estas son algunas
ideas que el autor sustrae directamente de la concepcion artistica de Santo Tomas

y los antiguos pensadores que establecieron la base de la estética occidental y

” |bidem, pp 32-33.
’® Ibidem, pp 33.
7 Ibidem, pp 34.
"% Ibidem, pp 34- 42.
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qgue lo expresa en su ensayo. De esta manera se presentd lo que sucede en la
concepcion artistica occidental y el como es que se ha nutrido este concepto a
partir de fildsofos como Santo Tomas. Finalmente, para cerrar el aporte de
Maritain, expondré a continuacién su valoracién sobre lo que se considera “arte” y
“belleza”

La belleza pertenece pues al orden trascendental

y metafisico. Por eso ella de suyo tiende a

transportar el alma mas alla de lo creado... El Arte

en general tiende a hacer una obra. Pero algunas

artes tienden a hacer una obra bella, y en eso

difieren esencialmente de todas las demas... La

obra en que trabajan las bellas artes esta

ordenada a la belleza. Las bellas artes se

destacan asi en el género “arte”, como el hombre

se destaca en el género “animal”... Pero el Arte

permanece siempre esencialmente en el orden del

Hacer, y sélo por un trabajo de esclavo sobre una
materia puede apuntar al goce del espiritu.”

A continuacion mencionaré algo referente a la estética oriental. Como ya ha
expresé en este capitulo, las concepciones orientales chocan directamente con las
occidentales hasta el punto en el que son consideradas como dos polos opuestos.
Si bien la manera de concebir la realidad, los valores filoséficos, sociales y
culturales, en si, no es claramente semejante, debemos comenzar a percibir que
las diferencias pueden ser puntos de conexion que acercan y asemejan a dos

culturas y que estas no resultan ser tan distintas como se pensaban.

Ahora analicemos un aporte literario de Marta Povo, titulado Estética:
Oriente y Occidente, donde justamente se analizan las diferencias conceptuales y
culturales al analizar, criticar y difundir el arte entre ambos polos. Povo claramente
expresa su fascinacion por la cultura oriental, y decide retomar varios estudios
hechos por otros autores para lograr equilibrar la balanza entre lo de oriente y
occidente, a base de reflexionar los aportes en el arte de ambas corrientes. Dicha

reflexion trata mas de unificar a ambas concepciones estéticas en vez de seguir la

”? |bidem, pp 42-45.
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tradicion de separarlas y diferenciarlas violentamente. Povo comienza su articulo

de la siguiente manera:

Oriente, en general, tiene una forma de concebir o
de ver las cosas y los fendbmenos de la vida
primordialmente asociativa; su registro mental es
muy distinto al nuestro, por menos en la
antigliedad (hoy se estan occidentalizando de una
forma que podria ser preocupante si esa
“globalizacion” es en detrimento de su gran
intuicion y comprension de lo no evidente o
I6gico). Se supone que esa mentalidad de tipo
asociativo se dio, en primer lugar, porque en la
base de todas sus filosofias y paradigmas se
encuentra la Naturaleza, su respeto, su
observacién, y la certeza de que en ella reside un
espejo en el cual mirarnos y comprendernos. En
segundo lugar, porque de alguna forma (y eso se
puede ver en el Tao y otras visiones no
necesariamente chinas) el concepto hologramico
de que ‘todo esta interconectado’ y de que ‘en
cada parte esta la informacién del Todo’, ya
estaba de alguna forma impregnado en esas
sociedades mayormente asiaticas desde su mas
remota antigliedad (por ejemplo, la “interconexion
del todo” es una de las bases de la medicina
china y la acupuntura).®

De esta manera comienza la autora a comparar los aportes del lado

oriental, continuando con los occidentales y menciona que una caracteristica de la

cultura occidental es su tendencia a poner todo bajo la lupa de la “Iégica” dejando

a un lado el aporte espiritual de las cosas, expresa que:

No en vano ha sido en China donde ha nacido la
Acupuntura y el Feng Shui, y fue en India donde
se concibid el Vastu Shastra. Y una de las formas
de escritura maéas alucinante y sintética, los
ideogramas (letras Unicas y complejas que
expresan varias ideas y conceptos a la vez)
también proceden de Oriente, algo que en el
l6gico Occidente seria casi inconcebible (tal vez
con algunas excepciones, como es el caso de las
'runas’ celtas y poca cosa mas).*

80 Povo, Marta. Estética: oriente y Occidente. Articulos Literarios. Octubre 2006.

http://martapovo.files.wordpress.com/2013/04/pdf-artc3adcul-07-estetica-oriente-occidente.pdf
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Enseguida, Povo hace referencia a un ancestral sistema estético oriental: el
feng-shui, el cual puede ayudar a mejorar la vida de las personas. Es un estudio
de las formas, que ha venido trabajdndose desde tiempos muy antiguos en
oriente. Povo lo define de la siguiente:

¢Qué es lo que en definitiva dice el Feng Shui?
Dice que existe un esquema energético natural en
los espacios (ellos lo llaman bagua, o pakua) que
siempre marca una 'pauta armonica' la cual los
hombres podemos contemplar y adaptarla a
nuestras viviendas. Dice también que hay un
funcionamiento comun en todos los espacios, en
cualquier lugar existente. O sea, que este ‘bagua’
es adaptable a cualquier lugar, sea grande o
pequefio, interior o exterior, urbano o rural.
También dice que existe un lugar para cada cosa.
Que las cosas, en primer lugar, vibran y tienen un
efecto sobre el hombre. Y también que las cosas
viven en un lugar, y que son o no son felices en él;

es decir, que hay que encontrar el lugar idéneo
para cada objeto o ente.®

La autora reflexiona acerca de los sistemas estéticos orientales, diciendo
que en ellos se encuentra una vision diferente de un elemento que en la cultura
occidental se observa de manera distinta debido a la importancia que se le da ahi
a la légica: el elemento que caracteriza a la cultura oriental es su balance, la
importancia que se le da a la armonia. Comenta ademas que en la cultura
occidental si han existido grandes aportes que buscan la armonia, y pone algunos
ejemplos como el aporte de las matematicas, la geometria y otras ciencias, como
la proporcion aurea, la secuencia Fibonacci entre otras. Povo comenta que la
cultura occidental actual se encuentra sometida bajo estandares industrializados y
gue el equilibrio se ha roto. Se le da mas importancia a la légica y todo el ambito
espiritual ha quedado excluido de la vida. Si bien estos dos polos son propios del
ser humano, romper con el balance significa abandonar una cualidad innata del
ser humano por otra. Por eso explica que en la cultura oriental aun existen
sistemas estéticos centrados en la sabiduria, la naturaleza y el desarrollo espiritual

de las personas.

8 Ibidem.
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Mas adelante, después de comparar algunos aportes artisticos de ambos

polos, la autora comenta acerca de una corriente artistica japonesa denominada

Wabi Sabi:

La tradiciéon japonesa nos habla de los objetos
wabi-sabi, un concepto estético referente a objetos
de una simplicidad extrema, hechos a veces con
elementos primarios, materiales a veces toscos,
pobres, incluso defectuosos, materias elementales
en si mismas, a menudo procedentes de la
transformacién de las fuerzas naturales. Cierto
defecto especial en una ceramica, por ejemplo,
cierta pétina, 6xido o imperfeccién, o bien tres
piedras o briznas de hierba colocadas de forma
estratégica y equilibrada sobre cierta superficie, un
papel arrugado de cierta forma o colocado en un
contexto inusual, cualquier cosa... contiene (o
puede contener) un alto grado de belleza; y a
menudo pueden llegar a ser, si se saben encontrar
y valorar, exquisitos elementos estéticos de gran
armonia y con un alto grado de energia, incluso de
energia saludable.®

Esto dltimo puede ayudarnos a comprender un poco mas sobre la cultura

espiritual oriental, y mas en especifico, de la japonesa, de donde proviene la

cultura Cosplay.

La estética wabi-sabi nada tiene que ver con la
opulencia, con la riqueza de materiales ni con
miles de horas de trabajo humano. Mdltiples
objetos de nuestra vida contienen en si mismos lo
que los tibetanos llaman 'yin', el principio de
riqgueza inherente; esa es otra forma para definir
los objetos que generan armonia e impulsan a los
seres humanos a la evolucibn y al estado
armonico de la salud. La clave esta naturalmente
en saberlos identificar; pero eso requiere una
educacion de la sensibilidad. En nuestro mundo
occidental y en la estética de vanguardia,
generamos a veces disefios, a veces caros y
exclusivos, a veces baratos y populares, que
contienen algo de esta estética definida por
Oriente como Wabi-Sabi; son objetos discretos y
sin pretensiones humanas, que algunas veces
contienen una gran belleza de lineas, una armonia
exquisita en sus formas o texturas y generalmente
una sobriedad extrema. Los maestros del wabi-
sabi, dentro del contexto del arte zen, sugieren

8 Ibpidem, pp 5
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que la belleza es un acontecimiento dinamico que
se produce entre uno mismo y algo mas. Toda esa
intensa busqueda del 'yun' y todo el fructifero
encuentro de la belleza y de la armonia en
Occidente, no es nada despreciable, desde luego;
todo lo contrario, yo diria que es muy valorable. El
Gnico asunto es que, en este momento, nos
podemos cuestionar si los occidentales (y en
especial todo lo que se deriva del mundo
industrial) hemos tenido alguna vez en cuenta
nuestra salud, fisica y psiquica, y la hemos
asociado a la construccion o a la decoracion o al
arte, ya no en las grandes construcciones, sino en
la estética popular de bajo coste.?*

Asi es como presenta Povo la diferencia entre ambos sistemas estéticos,
brindandole a lo oriental cualidades que deben ser tomadas en cuenta al momento
de intentar hacer una mezcla como es el caso del Cosplay en México. La autora
termina su ensayo reflexionando acerca de lo que se debiera hacer en el caso de

gue la balanza entre ambas concepciones quiera ponerse de nuevo en equilibrio:

...a diferencia de Oriente, en Occidente tal vez no
se nos ha ocurrido adn unificar o integrar
verdaderamente la medicina con el arte, o la
psicologia con el interiorismo, integrar la
naturaleza y el cosmos con la arquitectura, o la
politica con la armonia, o la materia... con el
espiritu que la vivifica, integrados en un solo
cuerpo o disciplina, en una sola vision unificada,
integral y completa, proyectada claramente a
facilitar la evolucion y la optimizacién de la calidad
de vida del ser humano. Tal vez ahora haya
llegado ya el momento de esa vision unificada.®

Otro aporte que ayuda a entender la estética oriental lo brinda Raquel
Garcia Garcia en su articulo El concepto de arte y artista en las estéticas
orientales, donde comenta algunas cualidades del arte oriental. Los puntos
importantes que expresa la autora son que el arte oriental no distingue entre las

bellas artes y las artes populares y, que ademas, el arte tiene la finalidad de ser

* |bidem, pp 5-6.
® |bidem, pp 6.
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contemplado. También hace una revision acerca de las estéticas de culturas

definidas de Oriente como la india y la china, entre otras:

Uno de los grandes rasgos que diferencia a la
estética oriental respecto a la occidental, es que
en ellas se practica un arte sin intencién de ser
practico, sino mas bien para el goce de la
contemplacién. Esta estética esta intimamente
ligada con la moralidad, la ética, la religion...en el
mundo oriental la obra de un autor se relaciona
con su cédigo ético y moral. Para que una obra
sea digna de admiracion su creador también debe
serlo y llevar una determinada vida, segun las
costumbres de la comunidad en la que vive. El arte
transmite valores culturales y produce placer
mientras se est4d realizando. Otra de las
distinciones entre las estéticas oriental- occidental,
es que las orientales no distinguen entre Bellas
Artes y Artes Populares.®

Para los orientales, el arte y el artista deben compartir, entonces, una
similitud en cuanto a virtud y valores morales. Para esclarecer un poco sobre el
tipo de cultura japonesa, donde se da el fendmeno del Cosplay desde los afios 70,
cabe mencionar que la religion mayoritaria en Japon es el Budismo desde hace
siglos. También la describe, estudia y reflexiona, y menciona que esta religion

influye bastante en el arte y las percepciones estéticas de la cultura:

Esta tradicion bebe mucho de los preceptos del
taoismo. El zen quiere vivir aqui y ahora, tienen
conciencia del instante, por ello lo efimero se
exalta, por ejemplo con el arte floral, aprecian
mucho la floracion de una planta, porque es un
hecho efimero, que s6lo dura unos dias, y que
refleja a la perfeccibn su concepto del aqui y
ahora. Debido a estas creencias, para el budismo
zen, cualquier acto se convierte casi en una
ceremonia, y no entienden por arte sélo lo que
aqui entendemos. La ceremonia del té, es un arte,
la planificacion de un jardin es un arte. A
diferencia de otras estéticas orientales, como la
india, no buscara el color, es mas comedido, méas

% Garcia Garcia, Raquel. El concepto de arte y artista en las estéticas orientales. Articulo virtual publicado en
la Revista Claseshistoria, Num. 55, 31 de octubre del 2009.
http://www.claseshistoria.com/revista/2009/articulos/garcia-estetica-oriental.pdf
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reflexivo. En ellos no existe la divinidad, por lo que
no se encarna en las obras.®’

Asi se presentan los valores que dominan a la estética japonesa. Siendo
esta cultura muy conservadora, disciplinada y un tanto rigida, dominada por los
valores morales y religiosos, todo se incluye también en su creacion artistica.
Garcia nos comenta que ademas en esta cultura los artistas no son tratados de
manera especial y que ellos tampoco buscan el reconocimiento, ya que estan
concentrados en su trabajo. Menciona ademas:

Tampoco tienen intencion de innovar con sus
obras, ni se salirse de lo establecido. Realizan sus
obras, siempre o casi siempre, bajo la optica y el
contexto de su cultura y tradiciéon e influidos por la
religion. Crean obras con el fin de |la
contemplacion, siendo ésta, asi como los propios
artistas, meros vehiculos para conseguir la
reunificacién con el todo, con el principio. En todas
ellas observamos que el término “arte”, se amplia
a otros campos, que en occidente no son tratados
bajo ese concepto. Generalmente los artistas no

crean con una intencion de funcion practica, si no
de placer y goce. *®

Esta es la estética oriental para algunos autores contemporaneos, con la
cual podemos sacar algunas conclusiones al respecto. Si bien existe una clara
oposicién un tanto filoséfica y cultural entre lo occidental con lo oriental, cada una
tiene un enfoque propio el cual se impregna al arte y a las creaciones en si. Ya
analicé sobre la cultura occidental, mas que nada visual, légica, analitica y
practica, en oposicion con la oriental que estd mas ligada a lo espiritual, natural, a
lo contemplativo. Como argumentan los autores contempordneos, se necesita
lograr una mezcla entre ambas ya que responden a cualidades propias del ser
humano y se puede observar incluso en la manera en que esté dividido el cerebro

humano en ambos hemisferios.

¥ |bidem, pp 4.
® |bidem, pp 4.
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Si bien la estética japonesa esta ligada a su tradicion artistica, el Cosplay
podria ser a su vez una asimilacion de otros fendmenos culturales externos, ya
que Japon sufri6 cambios severos en su cultura a partir de la Segunda Guerra
Mundial, donde tuvo la oportunidad de resurgir como una sociedad tecnoldgica y
vanguardista. Fue debido a la derrota y conquista por parte de Estados Unidos
contra Japdén que el pais fue adquiriendo nuevos fendmenos y tendencias. El
surgimiento del Anime y Manga como tal ayudaron a que la juventud nipona
vislumbrara un futuro esperanzado en la tecnologia y el progreso. Astroboy, por
ejemplo, es considerado el primer Anime de la historia a cargo de Osamu tezuka,
su creador y es ahi donde la fantasia, la utopia y la robética presentan nuevos
ideales que los japoneses han retomado en la mayor parte de sus creaciones
artisticas. Se considera que desde entonces el Anime y el progreso de la sociedad
nipona han avanzado de la mano y, que en parte es gracias a estas motivaciones
que Japon pudo resurgir como una sociedad avanzada que logré el progreso en

muy poco tiempo.

Actualmente Japoén sigue conservando gran parte de su contenido cultural
tradicional, ya que por muchos siglos el pais se conservé cerrado al contacto
externo de otras naciones, pero desde la segunda mitad del siglo XX y debido a
los acontecimientos relatados fue que Japdén actualmente se considera potencia
mundial en varios sectores como el tecnoldgico. Si bien la actitud formal, seria y
perfeccionista ha creado milagros en varios ambitos de la sociedad, la cultura
apasionada de la fantasia con el Anime, Manga, Videojuegos y ciencia ficcion aun
continta ofreciendo creaciones admirables. Esto demuestra que los japoneses
tienen deseos de conservar aquellas motivaciones fantasticas que entre muchas

otras cosas los han llevado a tal progreso social de manera directa o indirecta.
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De esta manera pudo surgir el Cosplay como una actividad innovadora en
la cultura nipona que con tal fuerza se ha extendido hacia varios paises y en todos
ellos encuentra una aceptacion, transformacion y difusibn que es digna de
analizar. México ha retomado ultimamente nuevas aportaciones de dicha cultura
nipona, y tanto es asi que los seguidores de la cultura Otaku ya no se limitan
Gnicamente a los contenidos que se presentan en sus series favoritas, sino que ya
también investigan acerca de la vida cultural japonesa como tal, incluyendo
valores simbolicos, sociales, morales, linguisticos y hasta religiosos. Aspectos que
obviamente se pueden observar inmersos dentro de las practicas artisticas que de

aqui surjan, incluidos, claro esta, en el proceso creativo de los Cosplay.
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Capitulo 8.

La transformacién de la cultura y la identidad en México

Nadie, por muy poderoso que sea, puede hacer lo que
quiera con el mundo que le ha tocado vivir. Nadie puede detener
al sol en su ocaso, ni lograr que los rios fluyan en direccion a las
montafias. Pero Cualquier hombre es capaz de hacer lo que
guiera con su propia mente.

(Natsume Souseki: “Soy un Gato”)

8.1 La multiculturalidad en México.

México actualmente es un pais en donde conviven muchas realidades, modos de
vida, ideologias, religiones, ideales, y culturas. Desde su pasado prehispéanico, el
territorio que ocupa hoy ha estado poblado por diferentes grupos culturales que
han sabido relacionarse entre si para adaptar sus modos de vida a las
necesidades que en su presente se tenian que resolver. Si este pasado muestra
como México, desde sus antecedentes historicos hasta la actualidad, se ha visto
integrado por varios elementos que lo conforman, es comprensible que en la
actualidad México siga siendo el lugar de encuentro de varias culturas. Es aqui
donde varios caminos se cruzan, se fusionan y se crean nuevos elementos en la
convivencia cultural. Ya sea por el contacto de varios grupos que se han dado
entre si, desde la época prehispanica, la Colonia, los tiempos modernos y
contemporaneos, México siempre se ha presentado como un lugar neutral en el

que varias ideologias pueden convivir y adaptarse.

Para comprender como se presenta el proceso de reconocer la identidad en
México, debemos recurrir primeramente a una definicion del concepto de identidad
y su relacion cercana con el patrimonio cultural. El patrimonio cultural son
aguellos elementos significativos que representan caracteristicas determinadas
para las personas pertenecientes a un grupo y que comparten un espacio y una

cultura especificamente. También son aquellos elementos que se encuentran al
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disfrute de esas personas y que pueden ser “‘una herencia” de culturas pasadas a
las que se las podrian considerar como “culturas madre” y que forman parte de la
identidad cultural. El patrimonio puede ser colectivo, privado o internacional. El
patrimonio tiene que ver con el pasado, la historia, memoria colectiva. Es una
herencia. Son bienes culturales de un grupo y pueden ser de elementos tangibles,

intangibles o efimeros. Ballart lo define asi:

Aquel agregado de objetos que el individuo o el
grupo heredan a sus ascendientes para poseerlos
efectivamente y hacer de ellos el uso que mas les
convenga. Este legado material recibe la
denominacion de ‘patrimonio” hoy en dia.
Entonces, el patrimonio es una prueba evidente de
la existencia de vinculos con el pasado, ya que
alimenta siempre en el ser humano una sensacion
reconfortante de continuidad en el tiempo y de
identificacién con una determinada tradicion.®

Gilberto Giménez comenta lo que es el patrimonio cultural:

En efecto, lo que hemos llamado “patrimonio
Cultural” forma parte de las culturas particulares
nacionales o regionales, como nlcleo emblematico
y significativo de las mismas, y se contraponen a
las industrias culturales globalizadas... este tipo de
cultura es, por su propia haturaleza,
particularmente, social y  geograficamente
localizada, y sobre todo, “diferenciadora con
respecto a los otros”, lo que quiere decir que esta
siempre disponible como matriz potencial de
identidad.*

La identidad es una construccién social y en México la identidad ha tomado
una serie de transformaciones a lo largo de las ultimas décadas debido a la
inclusién de nuevas influencias tanto culturales como tecnolégicas. En palabras
del Antropdlogo Armando Arceo Vargas asi define el patrimonio en México:

Definir patrimonio cultural en el momento histérico
globalizado en que vivimos es cada dia mas dificil;

la identidad mexicana enfrenta, mas que un
problema politico cultural, un problema ético cada

89 . . . . ;.
Ballart, J. “Patrimonio Histdrico y arqueoldgico: Valor de uso”

90 ~. P . . . . .
Giménez, Gilberto: “Estudios sobre la cultura y las identidades sociales”
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vez mas complejo. Esta problematica toca a
todos...nos encontramos ante la peor crisis de
nuestra historia. Crisis que no soélo pone en peligro
la identidad mexicana como hasta ahora la
conocemos, sino también la vida de la nacién
soberana e independiente.”

Existen muchas maneras de concebir la identidad mexicana debido a los
constantes cambios que en ella se presentan. Dado a que somos un pais en
donde la cultura nacional esta basada en el mestizaje, compartimos muchos
elementos tanto de culturas mesoamericanas asi como algunos elementos
culturales que vinieron posteriormente con los espafioles en la conquista. Por esto
mismo, para tratar de diferenciar la multiculturalidad de la cultura nacional primero
debemos definirnos a nosotros mismos. Pero, es entonces, cuando surge un
problema en cuanto a la identidad en México: ¢Nos consideramos descendientes

de los mesoamericanos o herederos de la cultura occidental?

Mencionemos, ademas, que la pertenencia a un pais o nacion no depende
de ninguna vinculacion con la sangre. Luis Villoro expresa algunas ideas sobre lo
que consiste una nacién y la pertenencia a esta:

Una nacion, es ante todo, un ambito compartido
de la Cultura...Una forma de vida comin se
expresa en la adhesion a ciertos modos de vivir y
el rechazo de otros...Un individuo pertenece a una
nacion en la medida en que se integra en ese
continuo... Permanecer a una nacién es asumir

una forma de vida, incorporarse a una cultura,
hacer suya una historia colectiva. %

Por otro lado, la sociedad mexicana actual tiene su origen a partir de
algunos sistemas de unificacion como el “nacionalismo”, el “indigenismo” por
ejemplo, que a la larga han mutado en nuevos modos de reconocer a México de

manera oficial ante los ojos del mundo. Cabe mencionar que si bien los mexicanos

ot Arceo, Vargas, Armando. Identidad, Patrimonio y desintegracion nacional. Compilacion: El uso social del
patrimonio cultural. Ed. Quinto Sol. 2004 México. Pp 167

%2 Villoro, Luis. Estado Plural, pluralidad de culturas. Del Estado homogéneo al Estado plural. PAIDOS, 1998
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mantenemos una estrecha relacion con el pasado indigena, pocos son los
elementos que se quieren reconocer actualmente por el Estado u otros grupos.
Ante esto recurrimos a Bonfil Batalla, que en su libro México Profundo hace un
analisis sobre la vision de los indigenas a lo largo del proceso de colonizacion, asi
como su interpretacion de la vida occidental y la manera en que ellos mismos
mantienen un complejo de inferioridad hacia sus culturas indigenas que se han
visto sometidas por la cultura europea. El colonizado entonces reniega de si
mismo y quiere, por lo mismo, asumir una identidad diferente. Aquellos indigenas,
como lo dice el autor, son los elementos culturales del México profundo, ese
México oculto el cual es la realidad contraria al México imaginario en el que viven
solo algunas minorias que se organizan segln normas, aspiraciones y propositos
de la civilizacion occidental, ya que el proyecto occidental del México imaginario

ha sido excluyente y ha negado a la civilizacién mesoamericana. %

Por lo tanto, aquel proyecto que se dio a partir del siglo XIX y el XX, se
expresa como un movimiento que trata de generalizar la identidad nacional
partiendo de las raices indigenistas. Algunos escritores, pintores, intelectuales y
especialistas han sido los encargados de hacer frente a las problematicas de la
heterogeneidad de las culturas en México para tratar de dar una nueva vision de
unidad, dar la vision nacionalidad de un pais, por medio de sus obras. Esta claro
entonces que el nacionalismo es un proyecto ideoldgico, politico y social para
brindar una identidad nacional a los habitantes de México al compartir un pasado
comun enfocado al indigenismo mesoamericano y a la conquista espafiola, a un
mestizaje. Esa fusion entonces se traduce como una identidad basada en el
pasado indigena mesoamericano pero con un futuro enfocado a la civilizacion
occidental, aquella inclusion al ritmo de vida de los paises modernos. Somos,

pues, consecuencia del mestizaje.

% Bonfil Batalla, Guillermo. México profundo. Una civilizacion negada. DEBOLSILLO. México, 2009
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Algunos movimientos artisticos que han reforzado la ideologia del
nacionalismo, por ejemplo, son el nacionalismo musical que se vivi6 en México y
que abarcé tres décadas, de 1928 afio de la fundacion de la Orquesta Sinfénica de
México, hasta 1958 afio en que muere José Pablo Moncayo. Entre los principales
representantes estan José Roldn, Silvestre Revueltas, José Pablo Moncayo,
Carlos Chéavez, Candelario Huizar, Luis Sandi, Blas Galindo y Miguel Bernal
Jiménez, entre otros. EI movimiento muralista comenz6é en 1921 después de
terminada la Revolucion mexicana, ya que se queria dar una imagen de unidad en
el pais. Algunos representantes son Diego Rivera, David Alfaro Siqueiros y José
Clemente Orozco. Varios de estos murales representaban la grandeza de las
raices indigenistas e intentaban formar la identidad representando un pasado

comun.

En la actualidad, ya que se ha entrado en una globalizacién y los mercados
y toda clase de concepciones se han tenido que abrir hacia el mundo, el
nacionalismo comienza a transformarse nuevamente y comienza a participar en
otra clase de circulos sociales, con otros paises una vez que ya se ha tenido claro
la identidad nacional, una vez mas vemos al México imaginario planeando sus
extensiones ideoldgicas de civilizacion. El gobierno ha sido el principal protector
de esta idea del nacionalismo desde hace varias décadas y ha florecido gracias a
la gran campafia de educacion publica en el pais. Los grupos que actualmente
mantiene raices indigenas y forman parte de comunidades -culturales, mas
integradas al México profundo y contindan teniendo su batalla vivir su identidad
cultural que se niega a morir, dicha pelea que ya ha estado presente en estas

culturas desde la época de la colonizacion.

En el capitalismo encontramos una serie de problemas al hablar de
diversidad cultural, ya que no esta claramente establecido a qué tipo de diversidad
cultural se refieren los acuerdos internacionales que se han llevado a partir de la
apertura de mercados y solo unas pocas culturas continlan estando arriba de
otras consideradas como inferiores o en vias de desarrollo. En un texto breve

llamado “En defensa de las jirafas”, el Subcomandante Marcos hace un
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interesante analisis en cuanto a “lo diferente” con respecto a la cultura. Hace una
comparacion entre las jirafas, animales Unicos en la naturaleza, con todos aquellos
individuos que son considerados diferentes en el mundo globalizado actual,
incluyendo los indigenas. Dice Marcos:

Los indios, victimas del mas gigantesco despojo

de la historia universal, siguen sufriendo la

usurpacion de los ultimos restos de sus tierras, y

siguen condenados a la negacion de su identidad

diferente. (...) Al principio, el saqueo y el otrocidio

fueron ejecutados en nombre del Dios de los

cielos. Ahora se cumplen en nombre del dios del
Progreso. **

En estos tiempos deberia existir una ley que proteja el derecho a la
diferencia de la identidad cultural, dice Marcos. Sin embargo en la actualidad en
México podemos ver como la desindianizacion ha hecho que muchos individuos
gue viven con ese complejo de inferioridad por ser herederos de las culturas
indigenas aborrezcan todo vinculo con su cultura madre deseando transformarse y
adoptar una cultura diferente que la sociedad civilizada le ha hecho ver como la

correcta y la mas deseabile.

Este nivel de desindianizacion puede variar, a causa de las migraciones de
los pueblos indigenas a las grandes ciudades de México o de una migracion a otro
pais como lo es E.U. los indigenas tratan de transformar sus elementos de
identidad cultural y desean adoptar nuevos signos e imagenes que les den
identidad. Conservan aun un poco de sus raices culturales indigenas
mesoamericanas y contienen a su vez, signos de la identidad nacional que los ha
forjado desde su nifiez y se entiende, como mexicanos, pero al momento de
querer adoptar una nueva cultura y de integrar nuevos elementos a su propio
estilo de vida se encuentran con el problema de que ya no puede considerarse a
si mismo como un miembro de su cultura indigena madre, ni un miembro de la
gran identidad nacional de su pais, ni mucho menos un integrante de la gran

identidad cultural extranjera que ha querido adoptar. Es algo mas, ni es de un lado

% Subcomandante Marcos, En defensa de las jirafas. México, Octubre del 2004.
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ni de otro, un nuevo mestizaje, una nueva concepcion. Este problema es mas
reciente debido a los cambios sociales que se han presentado en el mundo
globalizado con respecto a la identidad cultural y la desindianizacion. Todo se
encuentra entre la transicion de los individuos en nuestro pais que quieren ir del

México profundo al México imaginario.

Para conocer un poco mejor qué es la multiculturalidad en México, citaré a
Leon Olivé, autor que reflexiona sobre el tema en su articulo virtual
Interculturalismo y justicia social en un blog de un programa universitario de la
UNAM:

México es un pais multicultural. La nacion
mexicana incluye una muy rica variedad de
pueblos, cada uno de los cuales merece respeto y
es digno de crecer y florecer. Pero hasta ahora
hemos sido incapaces de establecer las
estructuras y las instituciones  politicas,
economicas Y juridicas que garanticen el ejercicio
del derecho de los diversos pueblos de nuestro
pais a sobrevivir y a desarrollarse en la forma en
gue autbnomamente decidan sus miembros, a
elegir como mantener o como cambiar sus formas
de vida, a participar efectivamente en la decision
sobre el uso y destino de los recursos materiales
de los territorios donde viven, y a participar
activamente en la construccion de la nacién
mexicana. *°

De esta forma en que la multiculturalidad puede encontrarse un poco
problematica y confusa, pero reflexionando sobre lo anterior se puede interpretar
este fendbmeno como un elemento natural que alude a la transformacion de la

cultura, concepto que se presenta mas adelante.
8.2 ;,Como se define la identidad en México?

Varios procesos, sistemas, fendmenos, conceptos, teorias e ideologias y demas,
intervienen en el proceso de lograr conceptualizar el concepto de identidad para

los mexicanos. Existen muchas maneras de definir a un mexicano por los medios

% 0livé, Ledn. Interculturalismo y justicia social. Introduccion.
http://www.nacionmulticultural.unam.mx/Portal/lzquierdo/PUBLICACIONES/Publi02/Edit02_B.html
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tedricos, incluyendo la manera en que cada persona se auto-identifica en la
colectividad. A continuacion utilizaré una definicion de identidad propia, que he
venido trabajado a lo largo de los estudios de la licenciatura en Arte y Patrimonio

Cultural en la UACM y, ademas, citaré algunos autores para reforzar dicha idea.

Podemos definir a la “identidad” como aquello que nos hace ser personas
con elementos simbdlicos y culturales con los cuales nos sentimos identificados.
Viene aqui la idea de” lo nuestro” y “lo ajeno”. Todos los miembros de una
sociedad se sienten identificados tanto de manera individual como colectiva, a lo
qgue se llamarian grupos. Existen diversas formas de identidad que varian por
niveles. Una de ellas es la identidad nacional, en donde es el patrimonio historico y
cultural lo que hace posible ese proceso de identificacion en la sociedad. Existe
esta identificacion por que los habitantes tienen un contexto histérico con el que se
identifican, ya sea por que comparten un espacio y una herencia cultural en

comun. Gilberto Giménez comenta:

Digamos, entonces, que la identidad se halla
siempre dotada de cierto valor para el sujeto,
generalmente distinto del que confiere a los demas
sujetos que constituyen su contraparte en el
proceso de interaccién social. Y ello es asi, en
primer lugar, porque “aun inconscientemente, la
identidad es el valor central en torno al cual cada
individuo organiza su relacién con el mundo y con
los demas sujetos (en este sentido, el “si mismo”
es necesariamente «egocéntrico»)”. Y en
segundo lugar, “porque las mismas nociones de
diferenciacion, de comparacién y de distincion,
inherentes [...] al concepto de identidad, implican
l6gicamente como corolario la busqueda de una
valorizacion de si mismo con respecto a los
demas.®

Luis Villoro comenta acerca de la identidad:

El término “identidad” es multivoco. Su significado
varia con la clase de objetos a los que se aplica.
En su sentido mas general, “identificar” algo puede
significar: 1) sefalar las notas que lo distinguen de
todos los demas objetos y 2) determinar las notas

% Giménez, Gilberto, Materiales para una teoria de las identidades sociales.
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gue permiten aseverar que es el mismo objeto en
distintos momentos del tiempo. La ‘“identidad” se
refiere ahora a una representacion que tiene el
sujeto. Significa, por lo pronto, aquello con lo que
el sujeto se identifica a si mismo. De ahi la
importancia de la nocién de “si mismo.®’

Con estas definiciones podemos tener una cercamiento a lo que consiste la
identidad para los mexicanos y con ello poder comprender mas claramente la
manera en gque los nuevos fendmenos culturales externos se incluyen en la cultura
mexicana. Si bien depende bastante a qué sectores de la sociedad mexicana van
dirigidos los fenbmenos culturales, siempre existe una revalorizacion de estos, asi
como una transformacion, recordando que la cultura no es un elemento estatico,
sSino que se encuentra siempre en una constante transformacion. La cultura es
dinamica. La cultura mexicana entonces es un elemento que siempre se apropia
de fendmenos externos y los transforma para su uso cotidiano. Ya sea gracias a
los medios masivos de comunicacion o algunos contactos culturales con otras
culturas externas. México siempre ha renovado dichos fenémenos desde hace
mucho tiempo, y actualmente se puede observar esta apropiacion desde la
segunda mitad del siglo XX, gracias al cine, la television, la radio, y mas

préximamente, el internet.

Si la cultura se transforma, se debe entonces a algunos elementos que se
definen como “los transformadores de la cultura”. Estos transformadores se
pueden definir de la siguiente manera: son aquellos elementos que modifican la
integracion parcial o total de una cultura, como son su simbologia, cosmovision,
difusién, aplicacién, valores simbolicos, entre otros elementos. Si la cultura es
entendida como “un todo” en la vida social de los hombres, en las sociedades y
grupos étnicos, entonces ésta esta en constante transformacion, ya que la cultura
es dinamica, no estatica. Cada generacion transforma en distinta manera su

propia cultura que los identifica y los desarrolla. La cultura no puede permanecer

97 Villoro, Luis. Sobre la identidad de los pueblos.
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estatica completamente ya que siempre hay factores que la alteran y la
transforman. Esto incluye la interaccion misma entre varias culturas. Los valores

de “lo nuestro” y “lo ajeno” entran en este cambio.

De esta manera podemos vislumbrar una perspectiva con la cual los nuevos
fendbmenos culturales se van adaptando en la cultura mexicana, asi como
intervienen ademas en transformar a la cultura y a la manera en que las personas

se identifican asi mismas, a su grupo y a la sociedad en que viven.

8.3 Reflexion: la situacién actual de la juventud mexicana.

Toda causa tiene su efecto; todo efecto tiene su
causa; todo sucede conforme a la ley; la suerte no es
mas que el nombre que recibe la ley no reconocida; hay
varios planos de causalidad, pero nada escapa de la ley

(Kybalion)

La juventud no ha podido encontrar una salida a sus problemas existenciales en
décadas pasadas alrededor de todo el mundo, y si bien esas necesidades no han
sido expuestas de manera directa y eficaz, tampoco han podido liberarse todas las
tensiones que la juventud exige para su satisfaccion existencial. En todo momento
han existido circunstancias que han opacado, callado, violentado y extinguido el
espiritu rebelde de la juventud por medio de mecanismos estatales, judiciales y
familiares, que siempre han logrado impactar en la ideologia general de las

personas para poner un freno a la emancipacion real de la juventud.

Los jovenes actualmente carece de una ideologia firme con la cual se
sientan protegidos y extenuados a proteger su espiritu rebelde propio de la
jovialidad, y esto se debe al cambiar vertiginoso de los tiempos, con lo que la
juventud no encuentra una estabilidad ideologia para sostenerse a la realidad que

los obliga a estar siempre en cambio constante, y a la vez, no conservar nada.
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La carencia de ideologia y el estar constantemente apegado a las modillas
tedricas de una y otra doctrina hacen que los jovenes no se aventuren a liberar la
mente y crear una ideologia con base en su naturaleza propia de creadores y
transformadores de la cultura. Mas adelante se tratara el tema del por qué los
jovenes viven esclavizados ante una “realidad virtual” que los encarcela y no les
permite transformar su cultura en todos los sentidos y siempre los acarrea a la

violenta necesidad del cambio superficial.

Primeramente se necesita tener conciencia sobre como ha sido el
desarrollo de las nuevas tendencias culturales completamente absorbidas de
occidente en los ultimos siglos y cdmo esto ha ocasionado que se despierten
inquietudes en los jovenes en algunos momentos de cambio en el mundo y de
como también estos incipientes destellos de lucidez han sido neutralizados por los
principales focos de autoridad de cada pais y de diferentes formas. En un intento
por interpretar la historia de la cultura occidental moderna, prosigo a una revision,
un tanto rebuscada, pero que siempre aporta algo nuevo a la conciencia individual
de pertenecer a un colectivo que cada vez se encuentra fragmentado por la

banalidad y la flaqueza de la juventud actual.

México ha sido escenario de mdultiples conflictos bélicos, tanto internos
como externos, en los cuales siempre se traté de obtener mayor beneficio de las
circunstancias sociales para enriguecer uno u otro lado del poder politico. Aunque
siempre se hable de que la intervencion extranjera trae nuevos aires de cambio y
de resplandor lujoso que beneficia a las personas locales, la verdad es que
también se han traido los vicios y venenos sociales con estos nuevos portadores

de civilizacion desde la época prehispanica.

Desde la intervencién espafiola en el siglo XVI los indigenas, por ejemplo,
se encontraron con un laberinto tortuoso por el cual debieron transitar desde
entonces con la finalidad de lograr la supervivencia de su cultura. Los prometeos
extranjeros (europeos) nunca vislumbraron con ojos benévolos a los antiguos
prometeos de estas tierras miticas (mesoamericanos) y han tratado por todos los

medios hacerlos sucumbir y desfallecer para lanzarlos al olvido como un simple
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dato historico del cual no es de buenos modales recordar abiertamente.
Obviamente han existido buenos espiritus conscientes en aquellas urbes
civilizatorias y han ayudado a los hermanos indigenas a continuar con su camino
real de desarrollo en esta vida tan cambiante. Pero hasta esos hombres y mujeres,
conscientes y lucidos, se han topado con la brutalidad de los mandos del poder y
han sucumbido el mismo destino desaprobador, humillante y opresor aplicado a
los indigenas.

La juventud ha estado siempre al cuidado de alguna organizacion en
cualquier etapa histérica y estas organizaciones pueden ser locales como la
familia, asi como encargadas del cuidado de alguna institucién como las escuelas
0 agrupaciones mas generales como el gobierno. La familia es el principal nucleo
en el cual los jovenes encuentran el aprendizaje intimo con el que desarrollan su
mentalidad individual asi como la cosmovision del mundo. Los valores familiares
son las principales guias de los jévenes y estos responden directamente con la
realidad social del contacto de este grupo con otros al que llamamos sociedad. En
segundo lugar las escuelas y centros publicos son el siguiente paso del
aprendizaje donde las personas obtienen gran parte de los conocimientos, tanto
intelectuales como los de conducta civica, pero es a partir de este punto en el que
las personas comienzan a manifestar inquietudes muy personales que en
ocasiones se encuentran muy diferenciadas de los valores familiares. México, o
mejor dicho el territorio donde se ubica actualmente México, a lo largo de la
historia, han mantenido casi igual este modo de organizacion de los individuos.
Primero, la familia, luego las instituciones publicas, desde la Colonia hasta la

época actual ha sido de esta manera debido a su tendencia occidental.

Para poder conocer como se concibe a un joven en el contexto social
mexicano actual, primero se tiene que dar un vistazo a las imagenes
trascendentales de este individuo y su etapa de vida anterior que es la nifiez.
Desde una etapa temprana son los niflos quienes descubren el mundo de
restricciones y limitaciones de la guia de sus padres y familiares cercanos. La

prohibicion es una constante en la vida del nifio. De esta manera los nifios
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aprenden el mundo de manera en que se les niegan algunos elementos del
mismo. Frases como: -No lo hagas, no lo toques, Déjalo ahi; No te portes asi- etc.
son las que comienzan a dibujar un contexto prohibitivo y negador. Muy diferente
seria si a los nifios se les invitara a reconocer el mundo por medio de la curiosidad
y las cosas placenteras, que conozcan la libertad y la capacitad de elegir entre un
sinfin de oportunidades que rodean el ambiente familiar. Desde la antiquisima
tradicion cultural mexicana los jovenes se encuentran sometidos a esa constante
represion desde la infancia. Es posible imaginar que esta tradicion estaba vigente
desde la época Colonial y ha marcado la consciencia de la poblacion en general.
La represion infantil es entonces un elemento importante en la formacion del futuro
adolescente, quien como ya se ha mencionado, debe de intentar digerir una gran
cantidad de costumbres y tradiciones sociales, sofocando a su vez la capacidad

de desarrollar la personalidad propia y la libertad de elegir.

Algunas maneras de interpretar la situacién fenomenoldgica de la juventud,
no sélo en México sino en todos paises con otra carga de valores culturales,
muchas veces son tan conservadoras y llenas de tables que comparten
semejanzas muy proximas en sus tacticas de represion inconsciente a los nifios y
joévenes con otros paises. Estos valores se van transmitiendo y desarrollan en sus
adolescentes como semillas que estan destinadas repetirse con las futuras
generaciones. Asi como la familia esta constituida de cierta manera en el
imaginario colectivo de mexicanos también debe ser de interés el andlisis a un
campo mas general como lo es el conjunto de familias y que es la sociedad. La
forma en que se organizan los 6rganos de poder en una sociedad puede ayudar a
explicar la manera en que estan constituidas sus familias en las clases sociales. El
gobierno o Estado en las sociedades modernas es el encargado de administrar los
recursos y brindar de una capacidad politica al pais para fruto y beneficio de la
sociedad. En el caso de la comparacion entre familia y sistema de gobierno
pueden darse también algunas semejanzas como la tendencia paternalista. Otro
ejemplo son las acciones opresoras, castigadoras y disciplinante. Dichas
similitudes pueden darse conforme a la concepcién que tiene el Estado a los

ciudadanos y los padres a los hijos. En esta comparacion se trata de dejar en claro
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gue esa ventaja con la que cuentan “los puestos de mando”, entiéndase el Estado
y los padres, la dejan en claro en las tacticas disciplinantes hacia sus hijos y
miembros y que constantemente se repiten y logran dibujar los limites y jerarquia

entre unos y otros.

La relacion entre jovenes y adultos siempre ha existido en la conformacion
familiar y social de las culturas modernas y por esto mismo existe una
diferenciacion en las prioridades sociales y que estan muchas veces designadas a
la parte adulta. Para apoyar las siguientes afirmaciones recurro a una obra escrita
para una coleccion de libros relacionados con la probleméatica del hombre actual
que se titula La Protesta Juvenil dirigida por Manuel Salvat para la Biblioteca
Salvat de Grandes Temas. Aqui se argumenta sobre las causas de la rebelion
juvenil desde la segunda mitad de siglo XX y apoyados por las teorias de
Marcuse. Se menciona ademas que los jovenes han sido arrastrados
contantemente a un mundo en el cual ellos no son considerados en su formacion y
s6lo se ven limitados a afrontar esa realidad tan cambiante. Por esto mismo los
jovenes se han vuelto apaticos en su manera de afrontar la vida y es justo porque
la realidad se ha acelerado con tantos cambios que los jovenes ya no han podido
establecerse en un punto profesional y laboral para afrontar la transicion hacia la
adultez. Los jovenes han sido la base de altos proyectos econémicos en beneficio
del capitalismo y sus tendencias adaptadas a la velocidad de cambios que existe
en la cultura. De esta manera es que el capitalismo ha volteado sus ojos a la
juventud a través de los medios masivos y ha logrado integrarse en el inconsciente

de las masas, en donde claro esta, predominan los jévenes.%®

Los jovenes son aquel resultado que la sociedad observa como algo oculto,
desdichado, secundario, un mal necesario, pero que al final de cuentas no dejan
de acudir a este concepto para no sentirse viejos. Las personas recuerdan su
juventud y luchan constantemente con la apariencia fisica de la adultez. Los
jévenes son por lo mismo la imagen de la belleza y el jubilo y hablando de manera

romantica diriamos que nadie quiere salir de esa etapa de jugosidad y vigor como

% Salvat, Manuel. La Protesta Juvenil. Biblioteca Salvat de Grandes Temas. Barcelona. 1973
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lo es la juventud. Es tan venerada la juventud en casi todas las culturas del mundo
que es muy dificil imaginar que a la vez este concepto de belleza y creatividad sea
satanizado en las sociedades modernas por la manera en que estos altos valores

juveniles se expresan y toman forma en una sociedad cada vez mas limitada.

De esta manera se puede tomar como ejemplo a las instituciones
mexicanas que nunca han tomado la labor de investigar mas a fondo la situacion
de los jovenes y la solucion de sus necesidades. Para ejemplificar lo anterior citaré
un pequefio articulo al respecto publicado en el periédico La Jornada del dia 21 de
abril de 2014 por Emir Olivares Alonso el cual se titula La Juventud, gran olvidada
en las politicas gubernamentales desde hace 30 afios. En este articulo el autor
comenta que la juventud ha sido “la gran olvidada” de las politicas
gubernamentales en México ademas que éstas se encuentran desarticuladas o
son inexistentes. Menciona que los jovenes son uno de los sectores mas
vulnerables por la falta de oportunidades de desarrollo escolar, profesional y

cultural, todo esto frente a una situacion de constante violencia y desempleo.

El autor hace uso de datos duros que indican que en México hay 38
millones de jévenes de entre 12 y 29 afios del cual el 41.1 % tiene trabajo, el 3.3%
busca empleo, el 26.7% estudia y mas del 20% no estudia ni trabaja. Los datos
anteriores son confirmados por diferentes Organizaciones, tanto nacionales como
internacionales, como en el caso de la OCDE, quien expresa que México tiene el
tercer porcentaje de jévenes que no estudian ni trabajan en la escala de 34
paises. En el mismo articulo se menciona la buena intencién de universitarios y
gente de centros culturales como el director del Circo Volador Héctor Castillo
Berthier, también académico del Instituto de Investigaciones Sociales de la UNAM
quien menciona que el origen de la problematica juvenil es que las politicas
publicas se elaboran sin tomar en cuenta a los jovenes y se les considera un
grupo homogéneo, siendo estos grupos heterogéneos. El académico contindia su
exposicion afirmando que los 3 niveles de gobierno desconocen los potenciales de
la juventud y que por esto el gobierno y las instituciones se conforman con hacer

simples estadisticas que arrojan informacion cuantitativa negando completamente

231



la parte cualitativa que profundiza sobre la cultura juvenil. Esta investigacion,
segun nos cuenta el autor del articulo, menciona que no existe un solo tipo de
joven sino que los muchachos son el resultado de la suma de muchos grupos
diferenciados, asi como que se debe concebir a los jovenes como el capital social
mas importante de México. Berthier finaliza su participacion expresando que la
negligencia del Estado en atender a este grupo vulnerable y a sus necesidades

resultaria una grave equivocacion para el futuro del pais que le costaria caro.*

La motivacion mas fuerte en estos grupos que estan distantes de la cultura
hegemonica es sobrevivir ante el mundo y a la realidad. Estos grupos se
encuentran sometidos a las fuerzas de la realidad en la vida social. Con su
manera de expresibn es como se dan identidad y significados los jévenes
pertenecientes a estos grupos y buscan ademas un mundo utépico en sus metas,
aungue no todas las contraculturas estan bajo esta meta. La contracultura tiene
considerada la lucha contra la hegemonia cultural y por esta misma causa la lucha
por su sobrevivencia se extiende practicamente en un escenario urbano y
jerarquizado. Muchos de los jovenes que actualmente se encuentran bajo los
significados de la contracultura tienen ahora otros exponentes y causas a la de los
jovenes contraculturales de los 60. Se podria decir que ahora los jévenes en
general viven en una realidad muy manipulada por los medios masivos de
comunicacién, que deberian anexarse al sometimiento de sus padres y del Estado
opresor.

Los movimientos contraculturales/subculturales encontraron en el campo de
las expresiones de la juventud un campo fértil donde las nuevas ideas fueron
floreciendo con los mas sublimes valores juveniles que apuntaban directamente
hacia una direccion completamente mas humana, espiritual, creativa y
revolucionaria. Lamentablemente el sistema pudo corromper los simbolismos de
los movimientos y estos quedaron devorados por el sistema econémico que se

apropi6 de sus simbolos y los popularizé quitdndoles la verdadera causa simbdlica

% Olivares Alonso, Emir. La juventud, gran olvidada en las politicas gubernamentales desde hace 30 afios. La
Jornada. Lunes 21 de abril de 2014. México DF. Afio 30. Nimero 10673. pp41
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y de significado. En la batalla contra la expresion juvenil es valido anexar un
elemento mas a la represién y es la violencia fisica y verbal por parte de los
gobiernos y el uso de la fuerza. Los jévenes son agredidos por la violencia del
Estado quien trata de hundir a los jovenes a un plano secundario relegandolos a
un ambiente “underground” que no afecta los intereses del Estado con su
apariencia internacional. Desde los Hippies hasta los Punks, han tenido que
enfrentarse contra ese sistema opresor que reniega de la juventud y la ataca por

miedo a las nuevas ideas.

Los jovenes usualmente se unen a los grupos contraculturales o
subculturales debido a causas sociales, de interés personal o causas diversas, y
siempre se han mantenido bajo una ideologia mas o menos firme que busca el
cambio social o propone un nuevo camino. La meta en si es ir en contra de la
hegemonia establecida y de los valores sintéticos con los que se adorna el Estado
y cubre la verdadera realidad miserable de su sociedad. Los jévenes saben que
deben actuar sobre su propio contexto, desde sus propios barrios, no sélo las
clases bajas se unieron con las medias sino que también se encontrd participacion
en algunas esferas de las altas clases sociales y principalmente algunos de clase
media. Desde los 60 los jévenes han intentado mantenerse en vigilia ante la
situacion social que intenta quitarles su momento de lucidez. Debido a que los
grupos contraculturales/subculturales adoptan lenguajes, vestimentas, musica,
valores y reflexiones filosoficas, asi como la imagen externa representa el
elemento de identidad con mas fuerza simbdlica, recordemos que al momento de
confrontar este buen recurso cultural de los grupos juveniles con el muro dificil de
las tradiciones y conductas morales de los adultos el resultado es de poco
beneficio para los grupos juveniles.

Los medios masivos de comunicacion tienen mucho que ver en este asunto
de la censura hacia los jovenes. Estos medios son los encargados de censurar,
oprimir y ensuciar su imagen haciéndole creer a los espectadores cautivos de
estos medios que esos muchachos son violentos, brutales, primitivos y estan en

contra del orden imaginario que mantiene la paz. La gente comienza hacerse una

233



idea muy oscura y negativa sobre los jévenes hasta el punto de temer todas las
conductas de este grupo negandoles asi todo espacio de expresion y de
supervivencia. La gente es la primera en confrontar la imagen del joven y el trato
gue se presenta es el de la poca tolerancia y comprension hacia los jovenes, lo
que ocasiona que los limites se marqguen cada vez mas entre las diversas

generaciones.

La manera en que estos jovenes actian frente a la censura y satanizacion
de sus elementos culturales podria ser un factor que causa la desaparicién de
estos grupos contraculturales. La manera en que estos actian frente a las
adversidades es cediendo tarde o temprano a la presion social y terminan por
renegar de los elementos culturales que les ofrecieron un escenario de desarrollo
entre otros individuos en las mismas circunstancias. La juventud al crecer llega a
sentir verglienza en estos actos de violencia psicolégica por parte de la sociedad y
los medios masivos. Nuevamente tendriamos que analizar a fondo la situacion
infantil de estos jévenes pero seguramente el problema vuelva a indicarnos que la
familia, la escuela, la religion y las tradiciones, asi como la moral social, fueron la
causa por la cual los jovenes se avergiencen de si mismos y anden buscando
estereotipos “recomendados” por los medios y que muestran otros factores de

conducta.

Los estereotipos, digase modelos de vida, son la herramienta que los
medios masivos usan para adormecer y alienar a las generaciones jovenes desde
un ambito cémodo y artificial. Los estereotipos son aceptables porque los medios
los muestran asi, seria lo ideal. Todo lo que no es aceptable es vergonzoso,
pudoroso. Los jovenes crecen con la idea de que sus cuerpos son un elemento
que deberia avergonzarlos y que deben de tratar con la mas minuciosa calidad de
secretismo. Vestirse bien, no entrar en temas de educacion sexual, la clara
diferencia social entre hombres y mujeres, la asignacién de roles sociales, entre
otras cosas, son las que ayudan a que esta verglienza por la persona y su cuerpo
se mantengan vigentes en el inconsciente colectivo. Tanto en la familia como en la

escuela, a los nifios se les ensefia la disciplina ante todas las cosas, por lo que si
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existe algun inconveniente en la formacion educativa de los nifios siempre existira
el procedimiento de la vergienza influida para ensefiarle una leccién amarga a los
nifos. Este acto de vergiuenza se da con el fin de dejarlo en ridiculo vy
abandonarlos a la burla comun, por lo que se da el miedo al fracaso. Este actuar
de los profesores se da en todos los niveles basicos en México y ha sido durante

mucho tiempo una técnica pedagdgica aceptada por la sociedad.

Para los jovenes intentar explorar su cuerpo como otras experiencias de la
vida resulta ser un tabu para la sociedad actual y no siempre se llega a los
arreglos adecuados por ninguna de las partes confrontadas. Se habla de que se
ha extinguido en verdadero espiritu rebelde de la juventud con el transcurrir de los
afos y de la represion del Estado, por lo que se puede pensar que el Estado ha
ganado la batalla y ha logrado hacer retroceder los movimientos rebeldes de la
juventud. La realidad aun esta por estudiarse pues no se puede conocer el destino
final de las cuestiones sociales de México pero seguramente se esté cocinando
una nueva oportunidad de resurgir de los jévenes para que sean de esta manera

reconocidos como una importante parte del desarrollo humano en las sociedades.

Los jovenes se encuentran ademas sumergidos en el veloz cambio de la
cultura debido al avance de la tecnologia que en ultimo siglo revoluciond los
modos de vida en todo el mundo. Estos avances cientificos pueden ser
cuestionados, para bien o para mal del desarrollo de las sociedades, incluso pues
decirse que la produccién de pastillas anticonceptivas fue un gran momento para
el alzamiento de las mujeres en la lucha de género, pero la verdad es que estos
cambios y avances tecnolégicos van moldeando las generaciones de jovenes asi
como también la de adultos. Con la nueva tecnologia vienen nuevos caminos y los
jovenes se han sabido adaptar a esta nueva vida social por medio de muchas
formas. Los Videojuegos, el Cosplay, las mejoras cinematograficas, la
revolucionaria tecnologia digital y actualmente el uso de internet y de redes
sociales ha hecho que las nuevas generaciones de jovenes se adapten y
enfrenten a la realidad social de manera distinta a las anteriores generaciones.

Existe por lo tanto una constante lucha entre las generaciones nuevas y las
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pasadas, ya que si una generacion no se mantuvo en el mismo tono que los
jovenes nuevos, cierto es que existe una constante actualizacion por intentar
manipular las nuevas tecnologias y mantener asi un vinculo con las nuevas

tendencias.

Finalmente, estos aspectos se presentan en la juventud actual en México y
en el mundo. De esta manera las creaciones que logran autodefinir a los
individuos mas alla de lo que se les tiene permitido debido a las presiones sociales
encuentran un freno y no se les da la importancia ni la valorizacion que se
merecen. ElI Cosplay responde a esta necesidad en los jévenes que buscan
experiencias estéticas y de auto-reafirmacion. Los Cosplayers intentan explorar el
mundo a través de su cuerpo, a través del Cosplay. Buscan su propia realidad y su
auto-conocimiento personal. Ademas de ser una produccion artistica, el Cosplay, a
Su vez, encierra todo un universo de significados propios y colectivos. Los jovenes
mexicanos buscan explorarse a si mismos con estas practicas, ya que se
identifican como sujetos sensibles a la vez que persiguen un ideal perfecto, y que

finalmente, termina por transformar tanto la realidad como a ellos mismos.
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Conclusiones

Todo fluye y refluye; todo posee periodos de avance y retroceso,
todo asciende y desciende; todo se mueve como un péndulo; la
medida de su movimiento hacia la derecha es idéntica a la del
movimiento hacia la izquierda; el ritmo es equilibrio.

(Kybalion)

Finalmente para cerrar esta investigacion, llegd el momento de externar los
resultados obtenidos a lo largo de este trabajo. Si bien ya se han tratado puntos
referentes a la historia del Cosplay en México, algunos conceptos de la cultura
Otaku; el proceso creativo del Cosplay con la participaciéon de los sujetos de
estudio; el andlisis de las categorias estéticas y las formas de abordar la cultura y
el arte dependiendo de algunas perspectivas teéricas, asi como una mirada
cualitativa en cuanto a observacion participante y trabajo de campo en algunos
espacios fundamentales para entender la cultura Cosplay en México, la relaciéon
entre el disfraz y las culturas humanas, el como el Cosplay mantiene una relacion
cercana con el Cosplayer, como aquella entre el artista y su obra y otros aspectos.

Es momento de recapitular un poco.

El Cosplay sin lugar a dudas es una creacion que encierra varios elementos
técnicos que finalizan con un producto que se puede categorizar como bello,
aguello que agrada a la vista, aquellos que ademas transforma la realidad del
creador, ya que el Cosplay no se usa solamente como elemento de agrado visual
debido a que es un elemento que esta pensado para usarse. Es un objeto que
tiene un uso practico ademas de que cuenta con una apreciacion estética por
quien lo usa y quien lo admira. Haciendo una comparacion entre el Cosplay y el
atuendo de los actores en escena, el Cosplay es un elemento que simboliza los
ideales de su creador. Los sujetos de estudio han mencionado cuales son aquellos

atributos que el Cosplay les brinda y ayuda a realizar esa accién de catarsis,
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ademas de mencionar cual es el complejo proceso de realizacion de un disfraz
incluyendo el proceso creativo. Un Cosplay es una mascara que ayuda a
vislumbrar otra realidad a quien acude a su practica. Un Cosplay, asi como
cualquier otra creacion artistica, cuenta con factores que determinan su calidad, su
significaciéon, su valor estético y artistico, el impacto con los que contemplan la
creacion asi como la relacion afectiva que se forma entre el Cosplayer y el

proceso afectivo que tiene con su obra.

Un Cosplay puede presentarse en varias contextos dependiendo de las
intenciones o las ideas que quiere transmitir el Cosplayer. Puede que dependiendo
de la calidad del disfraz un Cosplay asombre, enternezca, sorprenda, cree un
sentimiento de rechazo o de empatia, haga sentir atemorizado, rebelde,
conmovido o intimidado a quien lo contemple asi como puede hacer sentir
realizado, poderoso, magico, fantastico, perturbado o algin otro modo a quien
viste el disfraz. Un Cosplay se hace con una intension y ésta es poder realizar los
ideales personales a través de un elemento exterior ya que con él se comunican
aguellos deseos, miedos, inquietudes y atributos para enfrentar a la realidad

aplastante de los nuevos tiempos.

Un Cosplay significa ciertos elementos culturales que afectan a la sociedad
y por lo cual debe tomarse en cuenta a dicha practica como un importante
indicador cultural. Si bien el Cosplay no esta restringido en cuanto a edad, origen o
género, lo que si es observable es que alun hoy cuenta con algin rechazo por
parte de ciertos sectores de la sociedad mexicana. Siendo un fenémeno
relativamente nuevo en nuestro pais aun existen ciertas limitantes para que pueda
ser considerado como un producto cultural artistico en todos los sentidos. Aunque
en la presente investigacion se propuso no trabajar el aspecto psicologico de los
sujetos de estudio o de algin miembro de la cultura Otaku, se pudo tocar ciertos
pardmetros que relacionan a la identidad y la cultura en este caso. Un Cosplay
también puede significar o expresar las inquietudes personales de los creadores.
Brindan identidad al lograr cumplir el objetivo que los Cosplayers se imponen al

hacerlos.
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También se ha visto que detras de la practica del Cosplay hay una sociedad
dedicada a dicha practicas que engloba no sélo a aguellos que se dedican a hacer
sus disfraces, sino también a aquellos que facilitan los conocimientos de creacion,
materia prima, los que organizan los eventos culturales, los profesionales que ven
esta practica como algo formal y hasta aquellos criticos que consideran al Cosplay
como una préctica cultural artistica en la cual invierten posturas criticas, estéticas

y hasta socio-culturales formales.

Disfrazarse es una practica comun a los seres humanos. Desde la infancia
el humano siente la necesidad de representar aquello que le sorprende, que lo
hace vislumbrar sus méas profundos deseos y anhelos. Se rompe la realidad y se
habita aquella en la cual nos gustaria existir siempre. El Disfraz guarda también
secretos a la vez que expresa otros muy intimos de las personas. Ha sido una
practica milenaria a la cual se le ha dado tintes religiosos, rituales, sociales y
artisticos. Aun hoy se puede seguir estudiando al Cosplay como procesos
creativos en donde no sélo se necesita del arte y la estética para lograr
comprender todos los fendmenos que encierra esta practica, ya que es necesario
un estudio interdisciplinario de varias areas del conocimiento para poder

comprender este fendmeno cultural.

Al Cosplay se le pueden atribuir varios factores estéticos formales de otras
obras artisticas y, aunque actualmente existe una divisidn en cuanto a la manera
de considerar a una obra estética o artistica, el Cosplay puede entrar en ambas
categorias dependiendo el enfoque que se le dé a la comparacion. EIl proceso
creativo de un Cosplay es tan complejo, variado, adaptado a técnicas y
conocimientos artisticos de otros campos, asi como a la significacion del por qué
una persona necesita expresarse por medio de un disfraz, que solamente
experimentando este fendmeno, analizando y comprendiendo como son aquellos
personajes que representan un modelo a seguir y logrando percibir las infinitas
experiencias estéticas que puedan surgir en todo el proceso creativo es como se

puede conocer al Cosplay en si.
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Dependiendo de los gustos, de las motivaciones y de los ideales sera que el
Cosplay decida como y por qué hacer su disfraz. También dependera de ciertos
elementos subjetivos de aquellos que contemplaran el Cosplay para que pueda
ser valorado, disfrutado y reafirmado como una obra significativa. Un Cosplay
puede ser considerado como un elemento que despierta contemplaciones
estéticas porque despierta emociones, sentimientos, tanto en quien viste como
quien admira el Cosplay, ya sea una persona que estd o no en contacto con la
cultura Otaku. El Cosplay es una obra artistica que cuenta una historia, una
realidad, un universo de significaciones e ideas. Es también motor de cambio y
transformacion personal al expresar ideales e inquietudes de quien acude a su

practica.

Un Cosplay puede asombrar y maravillar tanto a los cosplayer como a los
espectadores debido a su gran complejidad y calidad artistica, asi como también
puede despertar sentimiento de enojo, ira o frustracion debido a su pobre
ejecucion artistica y apreciacion visual, pero en ambos casos, en que si son muy
bellos o0 muy feos, se despierta un sentimiento, una emocién estética. La reaccion
de quien lo usa y quien lo admira influye en la calidad del Cosplay, como lo han
mencionado los sujetos y que muchas veces el Cosplay esta pensado solamente
para complacer a una persona: a quien lo realiza y lo viste. Recordemos que el
Cosplayer es el principal sujeto que queda satisfecho con la creacion artistica del
Cosplay. El que un Cosplay tenga aceptacion publica y sea reconocido es como
un elemento a parte del proceso, algo extra, ya que la catarsis se presenta

principalmente en el sujeto que lo realiza, lo imagina, lo disefia y lo crea.

También se ha visto que en el proceso creativo del Cosplay se cuenta con
una amplia variedad de técnicas, usos, materiales, procesos, motivaciones,
significados y apreciaciones sensibles que influyen en la creacion de dicho disfraz.
No es solamente el acto de hacer un disfraz cualquiera, es la realizacion de una
parte de la personalidad humana de quien realiza el Cosplay. Es una idea. Una
idea del mundo y de si mismo que se materializa artisticamente en un disfraz con

el que se puede enfrentar a esa realidad y por un momento se puede ser “aquello”
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gue se desea y se necesita ser. Tal vez el Cosplay no pueda encontrar un facil
acceso a las categorias estéticas de las Bellas Artes debido a su proceso, origen,
uso y ya que en el Arte Bello una de las cualidades importantes es que los objetos
artisticos deben tener como finalidad ser bellos en si, representar una realidad
externa a la social y por ningin motivo deben tener otra utilidad ya que eso le

resta valor artistico y no se respeta la finalidad perseguida del arte por el arte.

Pero entonces, ¢se puede contemplar un Cosplay desde un panorama
hibrido donde lo artistico y lo estético encuentren una nueva significacion? ¢ El
Cosplay tiene elementos estéticos en su proceso y su aplicacion real? La
respuesta es: obviamente si, como he explicado en los capitulos anteriores donde
se tratan los temas de las categorias estéticas. Si bien lo que se considera arte
puede tener algunas limitaciones académicas, tedricas y practicas, en el Cosplay
se puede presentar un nivel artistico como el que se aplica para las artes
populares o el arte urbano, ya que es un elemento nuevo que se comienza a
trabajar poco a poco y que se va transformando dependiendo el fenémeno cultural
al que se le aplique. En el caso del Cosplay, considero yo, se puede hablar de
algo bello, feo, grotesco, sublime, comico y hasta tragico, en cuanto al Cosplay, ya
gue todas estas categorias se encuentran presentes como elementos de la cultura
Otaku/Cosplay y facilmente pueden ser referidas en las practicas culturales como

en el caso de los disfraces.

A continuacion citaré a E.F. Carritt, autor que trata cuestiones estéticas y
artisticas en las diferentes aplicaciones de estos conceptos, para dejar en claro lo
gue se considera bello o propio de la estética en esta investigacion en cuanto al

arte y los procesos creativos que pueden producir placer:

...una cosa bella es aquella que nos causa placer
al verla u oirla; placer, sin embargo, que posee
una cualidad muy diferente a la satisfaccion de un
apetito o a la mera titilacién pasiva... de ahi que
agreguemos que para llamar bella a una cosa,
ésta debe ser ante todo significante por virtud de
su caracter sensible o por las imagenes sensibles
que despierte en nuestra psique... las cosas no
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significan nada; somos nosotros los que con ellas
significamos.*®

De esta manera el Cosplay se nos puede presentar como algo artistico
ademas, de que expresa ideas sin la necesidad de las palabras. Todo depende de
la caracterizacion y la ilusidbn que se presentan con el disfraz en accion. Se
necesita una sensibilidad definida para poder apreciar, comprender, realizar y
definir al Cosplay. Son las personas las que le dan significado al Cosplay, son
estas imagenes las que despiertan sensibilidad en la psique como dice Carritt. Al
Cosplay le dan su significado las personas, los Otakus y Cosplayers y todo aquel

que lo valora y disfruta, ya que cada persona es diferente, incluyendo sus gustos.

Menciona ademas Carrit algo relacionado con la valoracion de las obras
artisticas que bien podemos aplicar también al Cosplay: Entonces, estamos
obligados a decir que no son las cosas fisicas las que deben llamarse bellas, sino
s6lo las “ideas” que tenemos de ellas; los elementos sensibles que

experimentamos al percibirlas o recordarlas.'®

Asi se presenta el elemento clave para poder valorar estéticamente al
Cosplay segun Carriet: debemos considerar aquellas ideas por las cuales surge el
Cosplay y que se encuentran inmersas en todo momento en el proceso creativo y
gue significan elementos tanto intimos, subjetivos, sociales, estéticos y artisticos
en el individuo que recurre a dicha practica. Se debe valorar principalmente a las
ideas antes que a las cosas fisicas. El Cosplay puede estar hecho de diversos
materiales de diferentes calidades, pero lo que cuenta es la intension que se
quiere expresar. Es la esencia lo que debiera importar al momento de su

apreciacion estética/artistica.

Finalmente, esta es la forma en que se presenta al Cosplay en la
investigacién: una creacion digna de elementos estéticos y artisticos que se

presenta como un fendmeno cultural nuevo en la sociedad mexicana actual y que

100 Carritt, E. F., Introduccion a la Estética. FCE. México. 1981. Pp 27-31.

% |bidem, pp 31.
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principalmente relaciona a jovenes de diferentes edades, procedencias,
motivaciones e ideales. Si bien es un tema bastante nuevo y en el cual se
comienza a hacer investigacion formal de manera muy progresiva, se puede
comenzar con valorar estéticamente el trabajo realizado por este grupo cultural

que ha surgido en México en las ultimas décadas.

Concluyo entonces esta investigacion afirmando que el fenbmeno de la
cultura Cosplay representa un importante campo de estudio dentro de la sociedad
mexicana actual que debe ser atendido, estudiado, valorado, interpretado y
comprendido por los futuros profesionistas y cientificos sociales. Siendo un campo
nuevo de investigacion, los resultados que se desarrollen entonces ayudaran
mejorar las propuestas hacia los jovenes de la Ciudad de México creandose
entonces proyectos culturales encaminados a satisfacer las necesidades
culturales de dicha juventud. Aunque los valores estéticos y artisticos siguen
siendo una complicacién en el aspecto académico y tedrico, es en la aplicacion
practica donde los investigadores pueden obtener resultados satisfactorios para
poder comprender fendmenos culturales como el Cosplay en este caso, y brindarle
una valoracion estética, creativa y artistica junto con su importancia cultural.
Aunque existen varias maneras de comprender al Cosplay, nos quedamos con
aquella reflexion de Platén al decir que lo bello es dificil, y yo agregaria ademas

que todo lo artistico, es dificil.
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