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Resumen

El trabajo consiste en el estudio de la practica social llamada Cosplay, practica muy
popular entre las personas de la ciudad de Puebla, la investigacion se realiza desde dos
ejes centrales de investigacion, los cuales son la Antropologia del Performance y la
Antropologia del Teatro, esté (el trabajo) consta de tres capitulos, el primero de ellos
nos cuenta la historia del Cosplay desde sus primeras etapas, pasando desde la
historieta, hasta el anime, dando como resultado la creacion del Cosplay como practica

social en el pais de sol naciente Japon.

El segundo capitulo no sumerge dentro de los sitios para la realizacion de esta
practica en la ciudad de Puebla, México, tomando en cuenta algunas de las
convenciones mas importante de la ciudad, como lo son: Dual City, Onigiri Fest vy la
Friky plaza, cada una de esta se describe a detalle para la plena realizacién del
apartado etnografico de este texto. Ademas de dar cuenta de la experiencia de los
practicantes en las convenciones, dando testimonios sobre el sentir del Cosplay a partir

de su performatividad y creatividad.

Por ultimo tenemos nuestro tercer capitulo el cual esta enfocado en todos
aquellos autores y conceptos que se tomaron para este estudio, dandole asi la fuerza
suficiente para que el performance se lograra entender de manera clara y concisa,
ademas de proponer dos definiciones para la antropologia del performance y la

antropologia del teatro.




Introduccioén

El tema de esta investigacion estuvo situado en el campo urbano de la Antropologia
Social bajo la perspectiva del performance, analizar el efecto socio-cultural que tiene la
cultura japonesa vinculada a la practica del Cosplay en jévenes practicantes en la
ciudad de Puebla, quienes se apropian de una cultura diferente, esto a partir del estudio
del Performance como la vertiente principal d esta investigacion, ademas de elementos
resultado de este Performance como la identidad individual y colectiva de los sujetos

practicantes.

El Cosplay es una actividad que sin duda ha hecho que los practicantes de esta
guieran expresarse de manera no convencional para con quienes los rodean?, puesto
qgue con la seleccién de sus personajes de anime? favoritos, algin personaje de
videojuegos, 0 mas recientemente la representacién de personajes de peliculas, los
sujetos se performativizan a partir de la identificacién con ciertas caracteristicas fisicas,
emocionales o ambas con el personaje en cuestion. Buen ejemplo de esto es aquella
persona que puede tener o no un fisico parecido al del personaje, o bien una
identificacion con el mismo ya sea a partir de la historia personal del personaje, 0 sus
cualidades fisicas, todas estas caracteristicas logran conformar el performance del
personaje; un ejemplo es aquella chica que gracias a lo anterior mencionado logra
escoger algun personaje del anime llamado Sailor Moon?, , ya sea que elija a Serena
Sukino, Ami o Rita (personajes del anime mencionado).

No existe una edad predeterminada para que alguien pueda portar y/o vestir un
Cosplay, ya que pese a ser una practica en su mayoria ejecutada por jovenes, fue
posible observar a personas de mediana* y tercera edad® con gusto por el anime,

asistiendo a las expos y convenciones portando un Cosplay.

1 Visto desde un punto de vista individual y colectivo a partir del trabajo de campo con los practicantes.
2 Estilo de animacién Japonesa

3personaje principal del anime Sailor Moon

430 a 45 afios

545 afios en adelante




En la ciudad de Puebla, existen espacios para la realizacion de esta actividad
(Cosplay) como: la Plaza de la Tecnologia, Dual City, Comic Fest, Onigiri Fest, Akali
Fest y recientemente ConComic, ademas se disponen espacios para la convivencia

como Bounekai Fest y Harajuku Fest.

La Plaza de la Tecnologia, Dual City y ConComic son espacios para la
realizacion de este tipo de practicas (Cosplay), ademas que son unos de los lugares
mas concurridos por la gente para adquirir articulos de gran variedad de la cultura
asiatica de una forma general como lo es: la comida, el anime, las peliculas, los
doramas®, los videojuegos, las prendas de vestir, etcétera. También sirven como
lugares de encuentro para las practicas denominadas Cosplay, aqui se llevaron a cabo
concursos destinados al mismo, haciendo referencia al personaje elegido mediante el
performance y la actuacion, teniendo como audiencia a personas conocedoras del
tema’ y personas ajenas del mismo, ademas de espectadores que gustan mas de los

juegos de rol.2

Asimismo, la practica del Cosplay en estos espacios, se volvié un elemento de
transformacion de las actividades cotidianas® de los practicantes, estos (los espacios)
le da la oportunidad de convertirse, actuar y transformarse en el personaje deseado. Es
entonces que la performatividad de los sujetos permite reconfigurarse a si mismos con
la idea de explicar ciertas intenciones y discursividades tanto de una realidad como de

otra.

Asi, el objeto de investigacion, fue en este caso: El Performance como expresion
y representacion de la identidad en jovenes poblanos practicantes del Cosplay y
asistentes a convenciones de espacios sociales de inclusion, expresion y apropiacion
como Dual City, Concomics, Onigiri Fest, AniMecha Fest, entre otras, ademas de

espacios como la Plaza de la Tecnologia.

5 Nombre japonés de las series televisivas de imagen real

7 El término conocedor se refiere a que tienen conocimientos de dnime, corte y confeccién y performance
8 Juego donde uno o més jugadores desempefian un determinado rol, papel o personalidad

9 Refiero a cotidianas ya que la practica COSPLAY sélo es por un determinado espacio/tiempo




Entonces la justificacion de esta investigacion analizé como es que mediante el
Cosplay los practicantes construyen, recrean y tienen efectos en el proceso identitario,
todo esto como resultado de un performance dentro y fuera de su vida cotidiana
tomando en cuenta factores como lo es el costo econdmico y el psico-social, ademas de
lo que conlleva la elaboracién del traje y el maquillaje; ellos logran expresar mediante el
performance la actuacion deseada, teniendo el control de su cuerpo matizan los
movimientos necesarios para interpretar al personaje, también el como ellos lograron
idealizarse, transformarse y apropiarse de una determinada actitud para poder asi,
representar bien al personaje elegido; por otro lado logran crear una performatividad
directa en su identidad por un espacio - tiempo determinados como una caracteristica

de la préactica Cosplay.

Esta investigacion, utiliz6 como marco tedrico las propuestas de la Antropologia
del Performance cuyo autor retomado fue Rodrigo Diaz en conjuncién con la propuesta
de la Antropologia del teatro retomado por Eugenio Barba. La Antropologia del
Performance y Teatral mediante las experiencias y representaciones logra generar una
proceso en la identidad que se auto-adscribe a través del Cosplay, este resultado tiene
la funcion de explicar el proceso por el cual los practicantes logran tener esta

transformacion a partir de una representacion (performance) y una actuacion (teatro).

Ademas de tener un marco sociologico con Erving Goffman, quien nos habla
sobre las caretas sociales en un determinado espacio tiempo, caretas también

reflejadas en la préactica del Cosplay.

A partir de la observacion participante, se logr6 analizar directamente las
relaciones de poder que existen dentro de este circulo social, demostrando que la

perfeccion'® de la actuacion en el performance es sumamente importante.

El interés de este trabajo fue analizar el por qué las personas que realizan este
tipo de practicas sociales se transforman a través de lo ya mencionado (en la medida en

gue cada participante asi lo desee) por un determinado tiempo, ya que la forma de

10 Me refiero a perfeccidn a la forma de interpretar, manejar y desarrollarse en el performance, logrando asi una
buena actuacién,, generando un estatus de poder sobre los demas.




vestir, pensar, actuar y comportarse, entre otras cosas se ve afectada; asi como saber
el por qué quieren empezar a formar parte de esta practica es tan importante como lo

es todo el proceso.

La hipotesis de la investigacion se centra en la actuacion y performance de los
practicantes del Cosplay, estos (los practicantes) realizan esta actividad principalmente
por el gusto que se tiene hacia el anime; a partir de este se crea la necesidad de poder
ser en todos los aspectos el personaje que mas les guste por razones como la
identificacion fisica y/o emocional con el personaje. A partir de esta personalizacion, se
crea en el individuo un estereotipo social el cual permite que este pueda integrarse
mediante la actuacion en el circulo de este fendmeno social (Cosplay), sin embargo
este tipo de préacticas suelen repercutir en las actividades cotidianas de los
practicantes, ya que no solo mantienen la identidad-autoadscrita por un tiempo
determinado, si no que la llevan al limite actuando como este (el personaje) todo el

tiempo teniendo como consecuencia una Hiperrealidad continua.

Por otro lado, el performance es parte fundamental e importante de esta practica,
ya que sin ella no se podria interpretar de manera precisa al personaje elegido,
ademas lograr tener una actuacién que demuestre totalmente la personalidad de este
es fundamental para el acto; tomando en cuenta que el mismo performance pide que se

logre tener un buen manejo del cuerpo.

Entonces ¢ De qué manera el performance que llevan a cabo los practicantes del
Cosplay transforma las expresiones y representaciones performativas en un espacio y
tiempo delimitados de los actores? ¢Como es que la teatralidad funge como via para la
auto-adscripcion del personaje?

La Antropologia del Performance es el estudio de los dramas sociales y sus
facetas, su principal exponente fue Victor Turner (1982), quien explicdé que los
conceptos del teatro pueden ser aplicados a este (el performance); el autor argumenté
la importancia que tiene la aplicacién sobre ello en las relaciones sociales que se dan
diariamente. También hizo énfasis en que las Ciencias Sociales han tomado en muchas

ocasiones conceptos de los objetos de estudio de las ciencias naturales para




metaforizar y aplicar en su propia area, por ejemplo, el término biocuerpo!! para el
teatro, asi fue posible estudiar la cultura en términos que surgen de las creaciones
culturales retomando expresiones como performance, drama, escenario y actor para el

desarrollo de su trabajo.

Para Turner (1982), sin excepcion alguna, en toda sociedad siempre se
presentan dramas sociales en respuesta a conflictos entre dos 0 mas actores y mucho
del performance y del ritual que se realice estd cargado de simbolismos. Asimismo,
sugirié analizar las sociedades no como sistemas, Sino como procesos por su constante
(aunque en algunas ocasiones imperceptible) cambio. El dio paso al performance con
su libro Antropologia del ritual, donde analiz6 el ritual desde una perspectiva religiosa y
simbdlica, ademas le dio esta mirada expresiva mediante el performance de las danzas
con las cuales alcanzan a interpretar el ritual. La forma de actuar dentro de este

contexto consigue que Victor Turner (2002) pueda separar el performance del ritual.

“La antropologia del performance es parte esencial de la Antropologia de la
Experiencia, cualquier tipo de performance cultural, incluyendo el ritual, la ceremonia, el
carnaval, el teatro y la poesia, es explicitacion y explicacién de la vida misma” (Turner,
2002, p. 79)

Mediante el proceso del performance, se iluminé lo que por lo comun se
encuentra herméticamente encerrado en las profundidades de la vida sociocultural,

inaccesible a la observacion y la comprensién cotidianas.

Entonces, la Antropologia del Performance es “una experiencia en si misma, un
proceso que exprime una expresion concluyente. Un performance entonces, es la

conclusién de una experiencia” (Turner, 2002, p.80).

Se propone que mediante la utilizacion de la propuesta teérica de Turner (2002),
ver como el Cosplay adquiere una carga performativa a partir de la representacion de

un proceso por el cual el actor recrea una imagen, ademas, de un peso simbalico el

11 E| cuerpo en vida sobre la escena, la segunda naturaleza del actor, la capacidad que desarrolla para
estar presente alin en la inmovilidad, y el desarrollo de su propia légica corporal. Barba:1992.15




cual se ve reflejado a través del proceso que conlleva la caracterizacion y actuacion de

los practicantes.

Por su parte Rodrigo Diaz Cruz (2008), mencion6 que los rituales son concebidos
a partir de una metéafora soélida y profundamente enraizada, ademés de una forma de
lograr guardar principios, valores, realidades, fines y significados constituidos de otro
modo y en otro lugar, pero que los rituales expresan, para las miradas atentas, con
relativa transparencia. A partir de ello es posible estudiar el Cosplay a través del
performance como una actividad que puede generar un cambio en los actores sociales

partiendo de sus experiencias personales para desempefar una buena representacion.

Silvia Citro (2008) analiz6 las practicas corporales en tanto vehiculos de
identidades o pertenencias colectivas, a partir del concepto de performance. Segun
Citro (2008), los performance indican relaciones interétnicas y procesos de etnogénesis,
que se manifiestan en cambios estilisticos y en modalidades de expresion corporal; en
este sentido la autora concibe al performance como un conjunto de expresiones
corporales, visuales y sonoras, capaces de brindar informacion sobre aspectos mas
generales. En el caso del Cosplay hablan de personas, historias, realidades,

socioculturales (global) e intenciones del querer ser.

Con Citro (2008), se comprende el analisis del Cosplay como algo que es posible
estudiar a partir del performance como un vinculo identitario y de pertenencia a un
determinado grupo social, modificando asi las conductas de su vida diaria, a partir del
despliegue de comportamientos, practicas, indumentarias, lenguajes, etcétera.

La Antropologia del Teatro surge cuando el creador del concepto Eugenio Barba
(1992) se acerca al teatro de Jerzy Grotowski en Opole, Polonia, donde Barba se
dedic6 a estudiar por tres afos el trabajo de los actores, su forma de vida, las
herramientas que se usan para el trabajo del actor, ademas de ser totalmente participe

del modo de vida que Grotowski llevo junto a su equipo actoral.

En 1964 Barba realiz6 muchos viajes a paises como Taiwan y Japén, aqui él

pudo rescatar de sus culturas, su riqueza y sobre todo, la tradicién teatral que




representaba a cada pais. A partir de esto, €l logra salvaguardar este proceso que el
actor necesita para apropiarse de una técnica corporal logrando desarrollar su
presencia en el escenario, y sobre todo como es que el actor logra enfocar y transmitir

Su energia.

Eugenio Barba (1992) construy6 un referente de lo teatral por lo que el teatro no
es solo una disciplina ardua, sino como un proceso que comprende distintas variables
(teatro antropolégico), con una mirada que va mas alla del solo actuar. Actuar implica
una cuestion corporal, ademas de algo mas psicolégico que puede o no, ser de gran
ayuda para esta interpretacion, es aqui donde se observa como es que la Antropologia
logra compenetrar cada vez mas a esta disciplina, convirtiéndola en algo con el que el

antropélogo puede trabajar de una manera paralela en cuestion fisica y emocional.

Si bien es cierto que Barba no queria aprender toda esta técnica llena de
férmulas corporales, termind por aceptar que el esfuerzo de este trabajo no era solo
tener una condicion corporal, aln sin tener todos los principios que esta necesita, si no
la capacidad que desarrolla el actor de lograr transformar su cuerpo y permitirse entrar
0 crear una segunda piel, el poder desnudarse tanto corporalmente como

simbdlicamente, para asi poder transformase en un escenario, 0 en una improvisacion.

“Dentro de la légica de la Antropologia Teatral, el actor es pensado como actor-bailarin,

y el teatro es teatro-danza, de este modo el foco se abre, las posibilidades de expresion
son mas amplias y, al mismo tiempo, las tareas del actor estan ubicadas en el area
dancistica, el entrenamiento obliga a la unificacion del cuerpo con la mente, ya que en la
tradicion teatral se puede entender al actor como aquel que repite un texto
virtuosamente, por otra parte esta conexién profunda con su cuerpo-mente le permite

desarrollar vida en escena” (Barba, 2010, p.23)

Eloy Tarcisio (2001) en el libro “Con el cuerpo adelante: 47882 minutos de
Performance” menciona que el Performance es “una filosofia del contacto directo; es un
lenguaje de signos y simbolos complejos que se relacionan con el espectador de forma
inmediata y que, al enfrentarse el artista y el espectador provoca una reaccion esperada

pero desconocida para ambas partes” (Tarcisio, 2001, p.13).




Erving Goffman (1959) define performance como “La actividad total de un
participante dado en una ocasion dada que sirve para influir de algin modo sobre los
otros participantes” (Goffman, 1951, p.10).

Por su parte Judith Butler (1988), mediante la perspectiva del genero, nos
menciona que el perfomance puede ser estudiado de la mano del cuerpo, entonces en
su ensayo “Performative Acts and Gender Constitution: An essay in Phenomenology
and Feminist Theory” nos dice que “En consecuencia, el género no puede ser entendido
como aquello que o expresa o disfraza un si mismo interior, ya sea que ese si mismo
sea concebido como sexuado o no. Como una performance que es performativa, el
género es un acto, generalmente interpretado, que construye la ficcidbn social de su

propia interioridad psicologica” (Butler, 1988, p. 523).

Maria Celeste Bianciotti y Mariana Ortecho hacen mencion en su articulo “La
nocién de performance y su potencialidad epistemoldgica en el hacer cientifico social
contemporaneo” a Richard Schechner, ellas nos mencionan que de alguna manera él
(Schechner), hace el recorrido contrario al de Turner, planteando que aquello que la
sociedad occidental concibi6 tradicionalmente como performance (la representacion de
un texto dramatico), sufri6 una extensiéon y en cierto modo una transformacién con el
desarrollo de los movimientos de vanguardia desde comienzos del siglo XX que
cuestionaron las fronteras entre el arte y la vida. Schechner, formado en teatro y
dramaturgia, ingresa al campo de estudio de la performance desde el ambito cultural,
mientras que Turner lo hizo desde su enfoque en eventos sociales que llamé dramas
sociales (Bianciotti y Ortecho, 2013, p.124).

Davis y Postlewait (2004) reconocen el caracter multiseméntico de la teatralidad
cuando afirman que: Es un modo de representacion o un estilo de comportamiento que
se caracteriza por acciones histrinicas, modos y mecanismos, y es por lo tanto una
practica; sin embargo, también es un modelo interpretativo para describir la identidad
psicoldgica, las ceremonias sociales, las festividades comunales y los espectaculos

publicos, por lo que se trata de un concepto tedrico.




Para Villegas, la teatralidad se puede entender como un sistema de cédigos en el
cual se privilegia la construccion y percepcion visual del mundo, en el que los signos
enfatizan la comunicacion por medio de imagenes. El mundo se percibe como
escenario en el cual se actua (...) [La teatralidad constituye] una construccion cultural
de sectores sociales que codifican su modo de percepcion del mundo y su modo de

auto-representarse en el escenario social (Villegas, 2000, p. 50).

Ademas, también el acto y perspectiva de dramatizacion, emergié en buena
medida del desarrollo de los estudios rituales por parte de Victor Turner a través del

simbolismo ritual, por lo que esta dramatizacion se expresa en la identidad del sujeto.

A los rituales, se les construyen distintitos significados simbdlicos, y estan
presentes en la cosmovision, tradiciones e identidades que en los sujetos podemos

observar mediante el performance y las expresiones culturales, por ejemplo:

“Los indios, y tal vez todos los pueblos, piensan a su cultura como encapsulada,
en tales performances discretas que pueden ser exhibidas tanto para los extrafios como
asi mismos. Para el otro estas pueden ser convenientemente consideradas como las
unidades observables mas concretas de la estructura cultural, ya que cada performance
tiene definitivamente, un periodo limitado de tiempo, un principio y un fin, un programa
organizado de actividades, un conjunto de actores (performers), una audiencia, un lugar

y una ocasion para la performance” (Turner, 1992, p.38)

Victor Turner (2002), distingui6 dos clases de performance: la performance social
y la performance cultural, la unidad de la primera la constituye precisamente el drama
social, mientras que la segunda son los dramas que asignan significado a las
situaciones en conflicto. Conflictos que son llevados directamente al teatro, disciplina

gue ha sido estudiada antropol6gicamente por Eugenio Barba.

Las culturas tienen tiempos de movimiento y/o transicién, tienen diferentes tipos
de rituales para momentos especificos en el hombre, por ejemplo en el género

femenino realiza su ritual de XV afos.

La Antropologia Teatral no se ocupa de como aplicar al teatro y a la danza los
paradigmas de la Antropologia Cultural. Tampoco es el estudio de los fenbmenos




performativos de las culturas que normalmente son objeto de investigacion por parte de
los antropdlogos, ni mucho menos confundirse con la Antropologia del Espectaculo
(Barba, 1988, p.26). La Antropologia Teatral indica un nuevo campo de investigacion: el
estudio del comportamiento pre-expresivo del ser humano en situaciéon de

representacion organizada (Barba, 1988, p.26).

El trabajo del actor funde en un unico perfil tres aspectos diferentes
correspondientes a tres niveles de organizacion bien distinguibles, el primer aspecto es
individual, el segundo es comun a todos aquellos que practican el mismo género

espectacular, el tercero concierne a los actores de tiempos y culturas diferentes.
Estos tres aspectos son:

1. La personalidad del actor, su sensibilidad, su inteligencia artistica, su

individualidad social que vuelven a cada actor Unico e irrepetible

2. La particularidad de la tradicion escénica y del contexto histérico-cultural a

través de los cuales la irrepetible personalidad del actor se manifiesta

3. La utilizacién del cuerpo-mente segun técnicas extra-cotidianas basadas sobre
principios que retornan transculturales. Estos principios que retornan constituyen
aquello que la antropologia teatral define como el campo de la pre-expresividad
(Barba, 1988, p. 27).

Con lo antes mencionado, se demuestra que la practica del Cosplay no es so6lo portar
un “disfraz”, sino mas bien es todo un conjunto de actitudes y técnicas que hacen de
este una mezcla de la actuacién y performances, apoyandose con reglas corporales e
identitarias del personaje, se logra la libre expresion dejando solo el sabor de la libertad
de poder ser quien queremos representar.

La Antropologia Teatral es un estudio sobre el actor y para el actor. Es una
ciencia pragmatica que resulta util cuando el estudioso llega a través de ella a “palpar’
el proceso creativo y cuando, durante este, el actor incrementa su libertad (Barba.
1992, p.31).




El objetivo de esta investigacion es el reconocer cuales son los factores principales que
hacen que la poblacion juvenil se acerque a esta practica, demostrando cual es el peso
gue esta conlleva en los practicantes, teniendo en cuenta todo el proceso de

aculturacion por el cual atraviesan para poder lograr estar dentro de este circulo social.

La importancia que tiene el poder desarrollarse escénicamente también es
importante para esta investigacion, ya que este desarrollo se crea a partir de la
experiencia. Mediante esto, el objetivo principal sera el saber como es que el
performance mantiene una linea de actividad directa con el Cosplay, interviniendo

directamente con su vida cotidiana.

El objetivo particular de el primer capitulo estard enfocado a describir los
antecedentes historicos del Cosplay, recopila algunos de los datos, hechos que dieron
origen a la practica del Cosplay en el pais del sol naciente (Japon) en los afios “70,

consiguiendo despuntar poco a poco hasta volverse como una practica social mundial.

El segundo capitulo nos describe las actividades y practicas relacionadas con el
denominado Cosplay, ademas de los lugares donde se realizan las convenciones de
anime en la ciudad de Puebla como Plaza de la Tecnologia, Onigiri Fest, Dual City y
ConComic, convenciones que tienen la funcién de generar un espacio para las “frikys”,
otakus, gamer, etcétera; espacios que ademas son el escenario perfecto para la

realizacion del performance de los Cosplayer.

El tercer y ultimo capitulo se enfocd en el andlisis, con base en el performance
ademas de las actuaciones, para lo cual también se utilizaron algunos conceptos
devenidos de la antropologia del teatro para terminar de relacionar el proceso identitario

del sujeto que porta, representa y vive el Cosplay.




Capitulo 1.- Una mirada histoérica a las raices del Cosplay

Los acontecimientos descritos a continuacion fueron hechos importantes tanto para
Japdn, como para el resto del mundo; asi, practicas, costumbres, y tradiciones fueron
modificadas al imponerse otro tipo de ideologia acompafiada de costumbres y practicas
occidentales. Sin embargo pese al gran cambio cultural con la llegada de E.U., este

mismo logro traer actividades diferentes hacia el pais, como lo fue la historieta.

En principio, la adaptacion de la historieta americana al mundo japonés, dio
como resultado el ahora denominado manga,*? el cual fue exportado a gran parte del
mundo, generando el denominado anime?3 el cual al igual que el manga es un producto
nipdn muy popular en todo el mundo. Con todo esto, se dio paso a lo que ahora es el

Cosplay.

Cosplay, el concepto principal del cual se sefiala esta practica, este es el manga
Japonés seguido del anime; ya que estos han fungido como productos culturales que
identifican como provenientes del Japon, pero no solo eso, sino ademas se da cabida a

una forma de expresion meramente artistica que tiene un alcance global.

A través de su expansion los jovenes en muchas partes del mundo adoptaron
muchas de las practicas que se realizaban en Japén, como lo es el Cosplay, donde se

reinventan otras practicas como el Visual Kei'4 entre muchos otros.

12 Es Ia palabra japonesa para designar a las historietas en general. Fuera de Japdn se utiliza tanto para referirse a
las historietas de origen japonés como al estilo de dibujo utilizado en estas.

13 Es la adaptacion japonesa de la palabra «animacién».

14 Movimiento estético y musical surgido del Metal Japonés y el rock japonés, la estética de esta escena fue
influenciada principalmente por el Glam Metal y el Post-punk, ademds de un toque de la misma cultura japonesa,
como la de los teatros Kabuki. «Visual Kei» significa literalmente "estilo visual", y este movimiento no tiene relacion
con la musica especifica de cada banda, el uso de los estilos de maquillaje, vestimentas, peinados, etcétera; tales
caracteristicas varian de grupo en grupo, ya que el estilo es sdlo una libertad de expresidn estética y musical,
predominadas mayoritariamente por el punk, el rock y el metal.




1.1. Entonces, ¢ Qué es el Manga?

Se traduce, literalmente, como “dibujos caprichosos” o “garabatos”. Los japoneses
[laman también al manga “imagenes insignificantes”, pues compran al afio mas de mil

millones de volumenes en blanco y negro, impresos en papel barato.

Hokusai Katsushika®, un representante del ukiyo-e ("pinturas del mundo flotante"
0 estampa japonesa. Es un género de grabados realizados mediante xilografia o
técnica de grabado en madera producida en Japon a mediados de los siglos XVII y XX,
entre los que se encuentran imagenes paisajisticas, del teatro y de zonas de alterne.
Ukiyo, hace referencia a la impetuosa cultura Chonin que tuvo auge en los centros
urbanos de Edo (actualmente Tokio, Osaka, y Kioto.), acuii6 el término manga

combinando los kanji correspondientes a informal y dibujo.

A su vez, Papalini los describe como “revistas impresas de una sola tinta, con
tapa a color, papel de baja calidad, que contienen entre 10 a 25 episodios de historias

distintas que se desarrollan entre 300 a 400 paginas (Papalini. 2006, p. 34).

El manga japonés constituye una de las tres grandes tradiciones historietisticas®
a nivel mundial, junto con la estadounidense y la franco-belgal’, abarca una extensa
variedad de géneros y llega a publicos diversos. Es una parte muy importante del
mercado editorial de Japon y motiva multiples adaptaciones a distintos formatos: series
de animacion, conocidas como anime, o de imagen real, peliculas, videojuegos y
novelas. Cada semana o0 mes se editan nuevas revistas con entregas de cada serie, al
mas puro estilo del folletin, protagonizadas por héroes cuyas aventuras en algunos

casos seducen a los lectores durante afios (Schmidt. 2007, p. 15).

Cuando una historia es finalizada, usualmente después de estar siendo
publicada durante varios afios y si ha tenido una alta aceptacion del publico, es

recopilada y editada en volumenes seriados llamados tankoubon. Estos se caracterizan

B5Atkison, Daniel; Stewart, Leslie. «Katsushika Hokusai (1760-1849):Life and Art of Katsushika Hokusai» (en inglés).
Consultado el 3 de abril de 2014

16 Termino utilizado para referirse a la cultura de la historieta.

17 Massota, Oscar en La historieta en el mundo moderno, pp. 9 a 10.
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por tener mejor calidad editorial: calidad del papel (de buen gramaje y color blanco),
mejor calidad de impresion (se conserva el estilo blanco y negro), tapas ilustrativas a
color (usualmente dibujos hechos especialmente por el mangaka para cada tomo) y una

extension de 200 paginas aproximadamente. Son libros hechos para ser coleccionados.

Las primeras caracteristicas del manga pueden encontrarse en el Chojugigad,
atribuidos a Toba no S06jo (siglos XI-Xll), del que apenas se conservan actualmente
unos ejemplares en blanco y negro. Durante el periodo Edo, el ukiyo-e'® se desarrollé
con vigor, y produjo las primeras narraciones remotamente comparables a los géneros

actuales del manga, que van de la historia y el erotismo a la comedia y la critica.

En 1945, Japdn, el imperio del sol naciente tiene un pueblo exhausto, ha perdido
mas de tres millones de hombres en la guerra, las principales ciudades han sido
destruidas por los bombardeos, la industria y los transportes estan casi paralizados,
todo se ha derrumbado tras la guerra; tras seis afios de ocupacion del ejército
norteamericano, el Japén asume sin grandes problemas los principios politicos y

sociales de occidente.

Una vez liberados del peso de estructuras arcaicas, los japoneses comienzan la
reconstruccién del pais con tenacidad, incorporando a la industria nipona todas las
innovaciones tecnoldgicas del momento, y puesto que tras la firma de los tratados,
Japon tiene prohibido el rearme de su armada, se destinaran a industrias de paz, los
presupuestos que otros paises invierten en industrias de guerra. En pocos afios Japon

pasa a ser una potencia mundial.

Osamu Tesuka, padre del moderno comic japonés, es el autor que llena con su
produccion los afios de posguerra, rompe con el tradicional dibujo realista y estatico con
un estilo que recuerda al quehacer de los primeros afios y utilizando recursos narrativos

muy proximos a la cinematografia americana [...] con las primeras ilustraciones que

18 Caricaturas de animales") es una critica satirica japonesa en forma de caricatura dibujado a mediados del siglo
Xl sobre la sociedad en ese tiempo7

19 Pinturas del mundo flotante" o estampa japonesa, es un género de grabados realizados mediante xilografia o
técnica de grabado en madera, producidos en Japdn entre los siglos XVII y XX, entre los que se encuentran
imagenes paisajisticas, del teatro y de zonas de alterne.



http://es.wikipedia.org/wiki/Ch%C5%8Djugiga
http://es.wikipedia.org/wiki/Toba_no_S%C5%8Dj%C5%8D
http://es.wikipedia.org/wiki/Per%C3%ADodo_Edo
http://es.wikipedia.org/wiki/Ukiyo-e
http://es.wikipedia.org/wiki/Historieta_hist%C3%B3rica
http://es.wikipedia.org/wiki/Historieta_er%C3%B3tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Historieta_c%C3%B3mica
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Historieta_pol%C3%ADtica&action=edit&redlink=1

representaban situaciones irénicas frente a la sociedad aristocratica en una época de
transformacion entre lo tradicional y lo moderno donde se cedia espacio a los nuevos

valores de Occidente?°,

La evolucion (del manga) es tan simple como inédita, se trataba solo de
introducir movimiento en las historias dotandolas asi de mayor variedad. En 1951 crea
su personaje mas famoso Tetsiwan Atom (Astroboy), un robot de aspecto infantil
construido por un cientifico que ha perdido a su hijo en un accidente, un robot con
espiritu de nifio y reacciones totalmente humanas, enormemente popular y que recoge

con un estilo moderno de la herencia de creadores del manga, anteriores a la guerra.

Uno de los géneros que mas popularidad tiene en el Japon moderno es el
conocido como Jidaimono?!, un equivalente japonés del clasico western®> americano
donde los protagonistas son feroces samurais de los siglos XVI y XVII. Hiroshi Hirata
crea mangas de samurais desde el afio 59 con un estilo realista cercano al documental
presentando a estos fascinantes guerreros dentro de su auténtico marco histérico y

social.

Pero las maximas figuras de este género de samurais son el dibujante Koseki
Kojima y el guionista Kazuo Koike, con su obra “El lobo y su cachorro”, escrita en la
época tradicional de los samurdis, el lobo y su cachorro cuentan las andanzas de un
guerrero y su hijo que recorren el Japon entero buscando venganza por el asesinato de

su familia victima de una conspiracion politica.

La innovacion formal de Kojima es espectacular, tanto lo que se refiere a la
construccion del universo en el que se desarrollan las aventuras de sus personajes,
como en su poderosa narrativa visual que describe de forma detallada todos los pasos

de la accion.

20 Informacién revisada el 17 de noviembre de 2014 en http://tezukainenglish.com/wp/

21 Género dramatico japonés utilizado principalmente en el teatro kabuki y el bunraku, estd ambientado en el Japdn
anterior al periodo Edo, se centraba en elementos conocidos de la historia de Japdn como la vida y hazafias de los
guerreros histéricos

22 Género cinematografico tipico del cine estadounidense que se ambienta en el viejo Oeste estadounidense.




En una organizacion politica de caracter feudal, los samurais constituyeron la
raiz de los modernos ninjas, individuos entrenados para matar, asesinos profesionales;
estos personajes obscuros y sorprendentes, van a convertirse junto a los samurais en
otro de los géneros preferidos de los japoneses a finales de los afios 50; de entre todos
el que mayor éxito alcanza es el de Ninja Bugeicho del autor Sanpei Shirato, con el
tiempo Ninja Bugeicho se transforma todavia en un personaje aun mas popular, Ninja

Kamui (“demonio ninja”).

Para estos afios la tradicion se va quedando atras, el modo de vida americano se
va introduciendo poco a poco en los hogares japoneses, agudizando mas la crisis de
valores que comenzé con la derrota bélica; en los afios 60, la econdmica japonesa esta
totalmente relanzada, las exportaciones han cuadruplicado su valor y el principal cliente
es Estados Unidos; la temida “invasion japonesa” se produjo de forma pacifica a través
de automoviles de alta tecnologia, radios, televisores, millones de sofisticados aparatos
se reparten por todo el mundo. La expansion y la cultura y la estética japonesa son

imparables.

Otras series destacan en el vasto panorama del comic japonés actual como: Area
88 de Kaoru Shintani, esta describe las aventuras de un piloto mercenario en el marco
curioso de un pais imaginario en el norte de Africa. Mai, the Psychic Girl escrita por
Kazuya Kudo e ilustrada por Ryoichi Ikegami, es una habil combinacién de elementos
melodramaticos, narra la vida cotidiana de una occidentalizada adolecente japonesa
gue posee poderes parapsicoldgicos. En la corriente de las populares peliculas de
monstruos, Go Nagai crea en 1972 al super robot Mazinger Z, con este personaje
definitivamente se consolido el género de los robots gigantes, sin duda la respuesta
nipona a los super héroes americanos. Devil Man es otra creacién de Go Nagai, el éxito
fue tanto que se logré adaptar la version al anime, para después ser adaptada a un

filme cinematografico.

El manga Constituye una parte muy importante del mercado editorial de Japon y
motiva mdultiples adaptaciones a distintos formatos: series de animacion, conocidas

como anime, o de imagen real, peliculas, videojuegos y novelas (Schmidt. 2007, p. 17).




A diferencia de las otras dos grandes escuelas de historieta (la franco-belga y la
estadounidense), en la manga las vifietas y paginas se leen de derecha a izquierda, al
igual que en la escritura tradicional japonesa. EI mas popular y reconocido estilo de
manga tiene también otras caracteristicas distintivas, muchas de ellas por influencia de

Osamu Tezuka.

También hay que destacar el gran tamafio de los ojos de muchos de los
personajes, mas propio de individuos occidentales que japoneses, y que tiene su origen
en la influencia que sobre Osamu Tezuka ejercio el estilo de la franquicia Disney. En el
manga, es comun el uso de abundantes lineas paralelas para representar movimiento o

sorpresa.

A pesar de ello, el manga es muy variado y no todas las historietas son
asimilables a las mas popularizadas en Occidente, abordando de hecho todo tipo de

estilos y teméticas.

Asi, el Manga logra dividirse con el paso del tiempo en distintos géneros, esta se
vuelve extremadamente ardua, dada la riqueza de la produccién nipona, en la que una
misma serie puede abarcar varios géneros y “mutar’ ademas a lo largo del tiempo. De
ahi que la clasificacion por segmento de poblacion sea mucho mas frecuente. El
aficionado occidental al manga usa, sin embargo, algunos términos nipones que
permiten designar a algunos de los subgéneros méas especificos, estos son los

siguientes:

Nekketsu: tipo de manga en el que abundan las escenas de acci6n protagonizadas por un
personaje exaltado que defiende valores como la amistad y la superacién personal, por ejemplo:

Dragon Ball, One Piece, Bleach, Naruto, Saint Seiya, Katekyo Hitman Reborn, Fairy Tail.
Spokon: manga de temética deportiva, por ejemplo: Prince of Tennis, Siper Campeones
Gekiga: manga de tematica adulta y dramatica.

Maho Shojo: nifias/os o chicos que tienen algun objeto méagico o poder especial, por ejemplo:

Magical Doremi, Sailor Moon, Sakura Card

Yuri: historia de amor entre chicas, por ejemplo: Kannazuki no miko, Strawberry Panic!.




Yaoi: historia de amor entre chicos, por ejemplo: Junjo Romantica, Sekaiichi Hatsukoi.

Harem: grupo femenino, pero con algiin chico como co-protagonista, por ejemplo: Love hina,

Negimal!.

Mecha: tienen presencia importante los robots, en muchas ocasiones gigantes y tripulados por

humanos, por ejemplo: Mazinger Z, Neogenesis Evangelion

Ecchi: de corte humoristico con contenido erotico, por ejemplo: Sora no Otoshimono , To Love-
Ru, B Gata H Kei, Kissxsis.

Jidaimono: ambientado en el Japdn feudal, por ejemplo: Rurouni Kenshin, Sengoku Basara.

Gore: género de anime asignado a aquellas series que poseen alta violencia gréfica,
comunmente estos son de terror. Literalmente, sangre derramada. Son las series de horror
sanguinolento, con abundancia de sangre que mas que pretender espantar trata de repugnar al
espectador. Contiene violencia extrema como desmembramientos, por ejemplo: Elfen Lied,

Higurashi no Naku Koro ni, Hellsing, Mirai Nikki y Wolf Guy.

Otra forma de clasificar al manga es mediante la temética, estilo que se utiliza como

centro de la historia. Asi, tenemos:

Progresivo: animaciéon hecha con propésito de emular la originalidad japonesa, por ejemplo:

Serial Experiments Lain, Neon Genesis Evangelion, Paranoia Agent.

Cyberpunk: la historia sucede en un mundo donde los avances tecnoldgicos toman parte crucial
en la historia, junto con algun grado de desintegracién o cambio radical en el orden social, por

ejemplo: Full Metal Alchemist, Akira.

Furry: significa peludo, conformado de Animales antropomorficos, que es la combinacion de

rasgos humanos y animales.

Hentai: significa literalmente "pervertido”, y es el anime pornografico, por ejemplo: Stringendo,

Bible Black, La Blue Girl y Hatsu Inu.

Victoriana Fantéstica: la historia sigue a un chico/chica del Siglo XIX que normalmente tiene
alguna relacion con alguna organizacion religiosa o gubernamental y que se enfrenta a energias

sobrenaturales, por ejemplo: D.Gray-man, Pandora Hearts, Kuroshitsuiji.

Victoriana Historica: a diferencia de la fantastica, la histérica nos muestra sucesos que ocurrieron

en el Siglo XIX, con un toque de romance o comedia, por ejemplo: Emma, Hetalia: Axis Powers.




Juego de Supervivencia: este género es bastante conocido y siempre tiene bastante gore?3. Las
historias de este tipo tratan de varios personajes que por diversos motivos se ven obligados a
participar en un juego de supervivencia ya sea matandose unos a otros o haciendo equipo con

otros personajes, por ejemplo: Gantz, Mirai Nikki, Btooom!, Deadman Wonderland, Battle Royale.

Romakome: es una comedia romantica, por ejemplo: Lovely Complex, School Rumble, Love

Hina, Mayoi Neko Overrun!.

Shdjo-ai 0 Yuri: romance homosexual entre chicas. Se diferencian el primero del segundo en el
contenido, ya sea explicito o no, por ejemplo: Shoujo Kakumei Utena, Strawberry Panic,

Kannazuki no Miko, Yami to Boshi to Hon no Tabibito.

Shonen-ai y Yaoi: romance homosexual entre chicos u hombres. Se diferencian el primero del
segundo en el contenido, ya sea explicito o no, por ejemplo: Gakuen Heaven, Junjd Romantica,

Gravitation.

Shota: romance homosexual o heterosexual entre nifios menores, este también se puede dar

entre un nifio menor y un adulto, por ejemplo: Boku no Pico y Papa to Kiss in the Dark.

Lolicon: romance homosexual o heterosexual entre nifias menores, este también se puede dar

entre una nifia menor y un adulto, por ejemplo: Kodomo no Jikan.

Kinshinsdkan: Relaciones romanticas/eréticas entre miembros de la misma familia, por ejemplos:
Aki Sora, Papa to Kiss in the Dark, Yosuga no Sora, Oreimo (Jérdbme Schmidt y Hervé Martin

Delpierre. 2007. “Los mundo manga”).

[...] Japon es actualmente el mayor productor de comics. Su difusidn disparada a partir
de los primeros trabajos del mitico Ozamu Tesuka... nunca ha dejado de ser masiva
apoyado en una estrecha conexién con el anime o japoanimacion... su consumo sigue

siendo eminentemente popular... (Giménez. 2006, p. 18)

Los manga constituyen asi, un pequefio universo lleno de variedad, por todo ello
se dice que Japodn es el mejor pais del mundo donde el creador del comic es el mejor
pagado y goza de mayor prestigio; la exposicion internacional de Osaka habia mostrado

ya al mundo una imagen que habia logrado convertirse en la tercera potencia mundial,

23 Género de anime asignado a aquellas series que poseen alta violencia grafica, cominmente estos son de terror.
Literalmente, sangre derramada. Son las series de horror sanguinolento, con abundancia de sangre que mas que
pretender espantar trata de repugnar al espectador. Contiene violencia extrema como desmembramientos




desde su ancestral historia y su prometedor futuro, el imperio del comic sigue creciendo

cada vez mas con el paso de la globalizacion.

Actualmente, dado el impacto de las nuevas tecnologias en el sector editorial, se
estan experimentando otras formas de reproduccion ademas del impreso. Se refiere
puntualmente a la distribucién en formato digital en dispositivos moviles de lectura y
smartphones (Schmidt. 2007, p. 21).

1.2 Anime

Se cree que el término anime proviene de la abreviacion de la transcripcidn japonesa de
la palabra inglesa "animation". De ahi que se abrevie a "anime". El anime es un medio
de gran expansion en Japoén, siendo al mismo tiempo un producto de entretenimiento
comercial y cultural, lo que ha ocasionado un fenémeno cultural en masas populares y
una forma de arte tecnolégico. (Napier, Susan op. cit., p. 3.) El termino también hace
énfasis en la produccion directa para DVD llamadas OVA u OAV (original animation

video) y peliculas animadas para cine.

El anime esta dirigié a todo tipo de publico desde nifios, adolescentes y adultos,
hasta especializaciones de clasificacion esencialmente tomada de la existente para el
"manga" (historieta japonesa), con clases base disefiadas para especificaciones socio-
demogréficos tales como empleados, amas de casa, estudiantes, etcétera. Por lo tanto,
pueden hacer frente a los sujetos, temas y géneros tan diversos como el amor,
aventura, ciencia ficcion, cuentos infantiles, literatura, deportes, fantasia, erotismo y

muchos otros (Napier. 1999, p. 23).

1.2.1 Un poco de historia...

En 1906 aparece la primera pelicula de animacion, Humorous Phases of funny face, del
productor americano James Stuart Blackton. En 1907 se hizo la primera produccion de
animacion japonesa, en donde sale un nifio marinero. ( A Brief History of anime -
Associated Content). En 1908 aparece en Francia Fantasmagorie, del dibujante Emile

Cohl y producida por Gaumont. Este tipo de peliculas de animacion llegan a los cines




japoneses hacia 1910. Entre 1914 y 1917 se exhibieron unas 93 peliculas de animacion
extranjeras, siendo las americanas las de mayor popularidad. Ante tal fenédmeno, los
productores japoneses comenzaron a plantearse la realizacion de cine de animacién

nacional?4.

La compafilia Tennenshoku Katsudo Shashin (Tenkatsu) decide aventurarse
primero, encargando en 1916 al dibujante de manga Oten Shimokawa una pelicula del
género. En aquella época no existia documentacion en Japdén sobre las técnicas de
animacion, por lo que la tarea de Shimokawa no fue facil. No obstante, consigui
realizar el primer filme de animacién japonesa, Imokawa Mukuzo, Genkanban no maki

(Mukuzo Imokawa y el guardian de la entrada) estrenada en enero de 1917.

Por su parte, el pintor de estilo occidental Seitaro Kitayama, interesado por las
peliculas extranjeras de animacion, presenta un proyecto de realizacion propia a la
compariia Nippon Katsudo Shashin (Nikkatsu), aceptandole su proyecto. Kitayama
tampoco era un experto en la animacion, pero a base de pruebas y errores, consiguio
terminar Saru Kani gassen (La batalla del mono y el cangrejo), basada en un cuento
popular japonés, que fue estrenada en mayo de 1917. Shimokawa y Kitayama
comenzaron la realizacion de sus peliculas en 1916, coincidiendo con la puesta en
marcha del dibujante de manga de corte politico Sumikazu Kouchi, que por encargo
ahora de la compafia Kobayashi Shokai, estrenaria en junio de 1917 Hanawa Hekonai,
Shinto no maki (Hekonai Hanawa y su nueva espada), con un samurai como

protagonista.

La historia del cine de animacién japonés comienza efectivamente en 1917
gracias a los trabajos de estos tres pioneros. La de Kouchi fue la méas elogiada de ellas
por las criticas de la época, siendo ademas la primera en rodarse, aunque se estrenara

después de las otras dos.

Shimokawa llegd a realizar cinco peliculas de animacion, pero debido a la

sobreexposicion al reflejo luminoso que conllevaba el proceso, sus 0jos experimentaban

2 Horno Lépez, Antonio (2012). Controversia sobre el origen del anime. Una nueva perspectiva sobre el primer
dibujo animado japonés, disponible en: https://polipapers.upv.es/index.php/CAA/article/view/1055/pdf
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gran cansancio, por lo que decidi6 abandonar este trabajo y volver a dibujar manga.
Kouchi también se apart6 del cine de animacion tras realizar cuatro peliculas, pero
luego volveria temporalmente a este campo debido a que personalidades de la esfera

politica le encargaron cortos de propaganda.

Por el contrario, Kitayama, dedicado a la realizacion de peliculas de animacion.
Comenzé empleando como ayudantes a jovenes aspirantes a pintores, a los que
ensefaba las técnicas del dibujo animado. Kitayama, que en 1917 llegé a realizar hasta
diez peliculas, presenta ese mismo afio una pelicula basada en el personaje infantil
Momotard, que consigue exportar a Francia, convirtiéndose en el primer producto de
animacion japonesa que llega a occidente. Kitayama crea sus propios estudios de cine
en 1921 pero el Gran terremoto de Kanto de 1923 destruira sus instalaciones de Tokio,

por lo que decide mudarse a Osaka.?®

Alli se aparta de los dibujos animados para dedicarse a rodar documentales
informativos para una empresa de noticias local. No obstante, la gran importancia de la
labor de Kitayama residira en haber ensefiado las técnicas de la animacién a una serie

de jévenes que proseguiran el trabajo que él empez6.26

Sanae Yamamoto, aspirante a pintor que acudié a trabajar a los estudios de
Kitayama. Al marcharse su maestro de Tokio, Yamamoto decide independizarse y
formar sus propios estudios de animacién. En 1925 realiza Ubasute yama (La montafia
donde se abandona a los viejos), que tiene como tema el respeto y cuidado de los
ancianos. Consigue el patrocinio de la Secretaria de Educacion para una serie de
peliculas de animacion de corte educativo, y entre sus obras mas representativas se
encuentran Usagi to Kame (El conejo y la tortuga, 1924) y Nippon ichi no Momotaro

(Taro Melocotén, el nimero 1 de Japén, 1928).%7

%5 Horno Lépez, Antonio (2012). Controversia sobre el origen del anime. Una nueva perspectiva sobre el primer
dibujo animado japonés, disponible en: https://polipapers.upv.es/index.php/CAA/article/view/1055/pdf
26 Horno Lépez, Antonio (2012). Controversia sobre el origen del anime. Una nueva perspectiva sobre el primer
dibujo animado japonés, disponible en: https://polipapers.upv.es/index.php/CAA/article/view/1055/pdf
27 Horno Lépez, Antonio (2012). Controversia sobre el origen del anime. Una nueva perspectiva sobre el primer
dibujo animado japonés, disponible en: https://polipapers.upv.es/index.php/CAA/article/view/1055/pdf
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En 1932 Hakuzan Kimura rueda la primera pelicula erética de la animacion
japonesa, Suzumi-Bune (El paseo nocturno en barco), que le cuesta ser detenido por la
policia, que ademas confisca la pelicula. Kimura, se retirara tras este incidente. Existen
rumores de que una copia fue vendida ilegalmente al extranjero, pero en cualquier caso
Suzumi-Bune se convirtid en una pelicula fantasma, imposible de ver. Al parecer se
trataba de un traslado a la pantalla del mundo erético creado por los artistas del Ukiyo-e
del periodo Edo.?®

Otro discipulo fue Noburo Ofuji, que empez6 la produccién de dibujos animados
gracias a la ayuda econdmica de su hermana mayor, Yae, siendo su primera pelicula
Baguda-jo no tozoku (El ladron del castillo de Baguda, 1926). Como material de trabajo
utilizaba el tradicional papel Chiyo, popular desde el periodo Edo, pero sus colores no

pudieron ser recogidos por la fotografia en blanco y negro de la época.

Ofuchi también realizé varias peliculas de animacién con siluetas, como fue el
caso de Kujira (La ballena, 1927), cuyas imagenes hizo acompafar con la musica de la
opera Guillermo Tell de Rossini. Ofuchi dedic6 mucho tiempo a estudiar la posibilidad
del cine sonoro y en color, y gracias a la ayuda de su hermana, consigui6 realizar casi

todas sus peliculas practicamente solo.?®

Las décadas de los “80 y "90 trajeron coincidencias con la irrupcion a gran escala
del anime en occidente, entre cuyos principales exponentes estarian series como
Dragon Ball (basada en el manga homénimo de Akira Toriyama), Saint Seiya (Los
Caballeros del Zodiaco), Capitan Tsubasa (Oliver y Benji 0 Supercampeones), Rurouni
Kenshin (El guerrero samurai o Samurdi X), Slayers (Rina y Gaudi o Justicieros), Neon
Genesis Evangelion (del director Hideaki Anno), Marmalade Boy o Kimagure Orange
Road, Ranma 1/2 de Rumiko, que permitieron el redescubrimiento del tema en

occidente y que en muchos paises abrieron el camino a la creacién de culturas otakus

2 Horno Lépez, Antonio (2012). Controversia sobre el origen del anime. Una nueva perspectiva sobre el primer
dibujo animado japonés, disponible en: https://polipapers.upv.es/index.php/CAA/article/view/1055/pdf
2 Horno Lépez, Antonio (2012). Controversia sobre el origen del anime. Una nueva perspectiva sobre el primer
dibujo animado japonés, disponible en: https://polipapers.upv.es/index.php/CAA/article/view/1055/pdf
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propias. Asi como también la masificacion de las chicas magicas como Sailor Moon y

Magic Knight Rayearth.

A inicios del siglo XXI, una parte considerable de los manga de éxito en Japon
acaban en la actualidad con su versién en anime, ejemplos claros de los cuales son
series como Rozen Maiden, One Piece, Naruto, Bleach, Inuyasha, y Fullmetal
Alchemist, entre muchas otras. Empiezan a ser menos frecuentes las series de anime
originales (en el sentido de no estar basadas en manga) ademas de darse mucho

menos el caso de manga creado a partir de un anime.

El terreno preparado en occidente por las series de las décadas anteriores ha
permitido que gran parte del anime creado sea traducido y distribuido en los mercados
de todo el mundo. En los ultimos afios surge ademas en occidente, de la mano de las
culturas otaku de la década de los noventa, gran cantidad de grupos y fansub que se
encargan de distribuir por internet muchas series de anime (y mediante escaneos

también los manga mas conocidos).

Esto es a la vez causa y consecuencia de la creciente distribucion del anime
fuera de Japon, puesto que muchas series ya cuentan con renombre antes de ser

licenciadas y traducidas, lo cual permite su mas facil exportacion.

Disney ha apreciado las producciones japonesas como producto comercial de
calidad. Su distribuidora Buenavista obtuvo los derechos de distribucion en cine de las
peliculas del estudio Ghibli, del cual han salido muchas de las mejores obras que Japon
ha dado al mundo de la mano de Hayao Miyazaki. Su éxito ha sido muy grande, tanto
que la pelicula de animacién El viaje de Chihiro recibio en 2002 el Oscar de la
Academia a mejor pelicula de animacion, premio que jamas una pelicula japonesa de

animacion pudo ganatr.

El anime tradicionalmente era dibujado a mano, pero actualmente se ha vuelto
comun la animacién en computadora ya que es mucho mas rapido trabajar asi. Sus
guiones incluyen gran parte de los géneros de ficcion. La relacion del anime japonés
con el manga es extremadamente estrecha, pues histéricamente una gran cantidad de

series y trabajos de anime se basan en historias de los manga populares.




Entre los rasgos caracteristicos de los personajes de anime encontramos el
tamafio de los ojos, sus finas narices y bocas, su muy particular cabello y sus
cuerpos®®, asi como la expresividad de los personajes y el hecho de tener una actitud

definida que los hace casi reales en otro contexto.
1.3 Caracteristicas del anime

Trama: Dentro de las caracteristicas notables en el género, se destaca el desarrollo de
tramas complejas a lo largo de un cierto numero de episodios. Gran parte del anime
esta estructurado en series de television con numeros de episodios definidos en los
cuales se trata una trama especifica que puede implicar el trabajo de conceptos

complejos.

En la década de 1970, el anime empieza a tomar un rumbo diferente dentro del
mundo de la animacion. Mientras que las producciones occidentales se caracterizaban
por estar dirigidas hacia un publico infantil, el anime trataba temas mas complejos
como el existencialismo y a veces utilizaba un lenguaje mas maduro, ademas de

algunas escenas de violencia y sexuales.

Varias veces los objetivos demograficos a menudo afectan a los contextos
ideolégicos de la obra: por ejemplo, en el shonen, en las series de accion, se toman
momentos que pasan en la adolescencia como la amistad, el compafierismo, las
peleas, las aventuras, el sacrificio por el amor. En el seinen que también es para un
publico adulto se toman temas mas maduros como politicos, sexuales, o cientificos
(que, a excepcion del kodomo, también pueden ser parte de otros géneros
demograficos, solo que se ven con mas profundidad en éste).

También se tiene que tomar en cuenta, que cuando una serie de manga tiene

mucho éxito, es comun adaptarlo al anime.

30 Ccabello de peinados extravagantes, colores peculiares como distintas variantes de tonos rojos, verdes, azules
entre otros, ademas de tener cuerpos exagerados con caracteristicas como un enorme busto o nalgas exageradas,
asi como cuellos, piernas o brazos mas largos de lo normal.




Romanticismo: el romanticismo logra tener elementos de la fantasia y lo sobrenatural.
También se toma en cuenta las relaciones que tienen los personajes, como amigos 0
familiares. La mayor parte de las series de anime pueden tener algo emocional y

connotaciones ideoldgicas.

En las series destinadas a un publico femenino se les toma mas importancia a
los sentimientos de los personajes, aungue no es ajeno también a las series destinadas
a un publico masculino, en donde comunmente los personajes estan desesperados por
una persona en especial (algo que puede ser tanto como drama y comedia romantica),
el mejor ejemplo en cuanto a la expresion de sentimientos es la serie Candy Candy.

También el sacrificio de amor que hace una persona por su pareja, un concepto
gue se maneja en las series de accion, cuando un personaje femenino trata de ser
rescatada de los oponentes, ocurre el duelo entre el personaje principal y su enemigo
(se refleja por ejemplo en la serie InuYasha). Ademas hay varios géneros romanticos,

en donde se da de diferente forma.

Realismo: Las historias contadas a través de este medio pueden ser producidas
mediante la combinacion de variados géneros cinematograficos, como tales hay una
gran cantidad de temas, estas describen acontecimientos histéricos, como los citados
después. Algo que si se tiene que tomar en cuenta es que en el anime se reflejan la

cultura y las tradiciones japonesas.3!.

Las ideas populares de los personajes son: la persistencia, la falta de voluntad
de entrega de personas muy poderosas 0 circunstancias a las que enfrentarse en la
vida. También hay series con drama histérico, que narran diferentes sucesos de Japon,
como Rurouni Kenshin (también conocida como Samurai X), o igualmente de Europa
como la pelicula Steamboy, en donde parte de los personajes son ficticios, pero otros

pueden ser parte de la historia.

Algo que también se toma en cuenta es la politica, que inclusive los primeros

largometrajes de anime eran publicidad de la guerra, en donde también el género

31 Oscar, Contardo “ Animacién Japonesa: Televisién y Cine, [En linea]
http://www.animejanai.cl/anime/articulos/mercurio.act
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mecha, con ejemplos como Super Dimensional Fortress Macross o Mobile Suit
Gundam, han sido parte de un dominio de diferentes lugares e ideologias dentro de las
series, también se ven los abusos que se cometen en la autoridad (que se hace
presente en los personajes contrarios). Otro elemento muy distinguido es el
existencialismo, en donde los personajes tratan de analizar su historia, y los diferentes
sucesos por los que han pasado, puede verse de manera muy profunda en Ghost in the

Shell, ademas puede tratar de desastres, por ejemplo, Tokyo Magnitude 8.0.

Tecnologia y Humanidad: La pelicula Taro Melocoton, el guerrero divino de los mares,
muestra una relacion entre el medio ambiente, al ser representado por animales en una
isla, y la tecnologia, al ser parte de propaganda de la Segunda Guerra Mundial, en

donde el gran desarrollo de la tecnologia ha sido parte de la posguerra®?.

Dentro de los géneros de la ciencia ficcion estan la mecha (robots gigantes), en
donde se puede explicar como la tecnologia en vez de ser un desarrollo positivo,
comienza a ser una gran fuente de devastacion, paraddjicamente el dafio ocasionado
es recuperado por la misma tecnologia. Otro concepto es el Cyberpunk, en donde la
pelicula Akira se le considera una pionera. También en la serie Sakura Cardscaptor, el
concepto de humanidad es mezclado con tecnologia, y a la humanidad se le toma

menos importancia, generalmente van acompafiadas con temas de existencialismo.

En otro sentido, el hombre-tecnologia, en particular, es también la cara a través
de la cual en el anime toma una transposicién de la modernidad y, en ultima instancia,
lo que dio lugar a una inseparable combinacion entre lo viejo y lo nuevo (Cavallero.
2007, p. 13).

Referencias culturales: Este género narrativo es una mezcla principalmente de
las culturas japonesa y occidental. Del género occidental rescata algunos arquetipos de
personajes, presentacion en capitulos de misma duracion y técnicas de animacion entre
otras cosas. A esto le aflade conceptos tradicionales japoneses como el énfasis en la
vida cotidiana y el estilo tradicional de dibujo japonés modernizado. Ademas, se pueden

presentar otros tipos de mitologias, como la griega, china, escandinava (si se tomaran

32 Canal 22, “Clésicos contemporaneos” [En linea]
http://web.archive.org/web/20121025105641/http://www.canal22.org.mx/anime/clasicos.html
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ejemplos estarian las series de Saint Seiya, Dragon Ball y Matantei Loki

respectivamente).

Bushido (guerrero): Otro factor que conduce el anime son las tradiciones, las anécdotas
y situaciones que, sin duda, son la ética marcial que es basicamente debido a la
complejidad de codigo de conducta que consiste en el bushido, la via de los nobles
guerreros. En algunos casos, el héroe también puede ser divinizado como en la

mitologia griega (Campbell. 1988, p. 64).

Sin embargo, dado que el bushidd se connota por la presencia de cualidades de
liderazgo moral, como la justicia, el sentido del deber, la lealtad, la compasién, el honor,
la honestidad y la valentia, es bueno recordar que su origen cultural no sélo se presenta
en €l anime, que de alguna manera se centran en el combate, o directamente en el
conflicto puesto en el Japdn feudal, sino que también se presenta en la modernidad de

Japon.

La importancia de estas categorias se relaciona con la eleccion de personaje, ya
gue cada uno lleva consigo una vivencia distinta, dotdndolo asi de multiples maneras de
eleccion y representacion del personaje a escoger, ya sea por opiniones politicas
idealistas, el sentirse uno mismo con la naturaleza o bien tener un espiritu heroico o
aventurero haran que esta eleccion sea alin mas concisa y acertada para la mayoria de

los practicantes del Cosplay.

1.3.1 Disefo de personajes

Algunas caracteristicas visibles son:

Los ojos: comunmente son grandes, ovalados, muy definidos y con colores
llamativos como rojo, rosa, verde, morado, aparte de los normales como café y azul. En
producciones animadas se usa este rasgo para acentuar personalidad; pero no en
todas las producciones de animacion se requiere de este detalle en los 0jos, tal es el
caso de las peliculas de Hayao Miyazaki; ni es exclusivo del anime japonés,

producciones de animacion occidental tiene también ojos grandes.




El cabello: hay de todas formas, tamafos y volumenes, para personajes
masculinos o femeninos. Ademas de una gran variedad de colores como los de los 0jos,

estos pueden tener diferentes formas de sombreado®3.

El cuerpo: puede ser muy parecido a las proporciones del humano, aunque de
una manera muy escultural como en el moé. Al mantener las proporciones que el
cuerpo humano, los personajes inevitablemente son demasiado grandes y altos, porque
eso nunca se ven totalmente dentro de una escena, siempre es una proporcion de 1/4
(cabeza y hombros), por la mitad (de la cintura hacia arriba), o deslizar una escena para
mostrar todo el personaje. Sélo aparecen completos en proporciéon chibi®* o super
deformed® donde los rasgos son pequefios y exagerados, aunque estos son para dar

un toque de comedia a las series®®.

La cara: la nariz y la boca son pequefios, la parte baja de la cara parece ser la de
un pentagono. Una amplia variedad de expresiones faciales son usadas por caracteres
para denotar estados de animo y pensamientos. El anime utiliza un conjunto diferente

de las expresiones faciales en comparacién con la animacién occidental®’.

Otros elementos estilisticos son comunes y a menudo en la comedia de anime
personajes que estan conmocionados o sorprendidos haran una “"cara de culpa" en la

gue se expone una expresion extremadamente exagerada.

También hay que tomar en cuenta que las caracteristicas de seres no humanos
como animales, robots, monstruos y demonios varian dependiendo del contexto y son
muy diferentes a las de los humanos. Los animales pueden tener un dibujo como

realmente son, aunque también puede haber hibridos entre humanos. Los robots y

33 Artedinamico, Comic.com, “El cabello” [En linea]
http://www.artedinamicocomic.com/php/tutorialesver.php?tutoriales=18

34 Es un sustantivo originario del idioma japonés que describe a una persona pequefia o nifio. Es también un
peyorativo cuando se refiere a un menor.

35 Es el estilo de dibujo de lo que cominmente se llaman "personajes cabezones".

36 Artedinamico, Comic.com, “Proporcidn bdsica de la figura humana” [En linea]
http://www.artedinamicocomic.com/php/tutorialesver.php?tutoriales=3

37 Manga Tutorial, “How to draw manga tutorials” [En linea] http://www.mangatutorials.com/all-tutorials/
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monstruos pueden ser de tamafo gigantesco como los rascacielos, aunque también

pueden presentar caracteristicas chibi, de manera cémica®.
Algunos estilos de dibujo predominantes en el anime son:
Bishojo. Literalmente, "joven hermosa".
Bishonen. Literalmente, "joven hermoso”.
Moé. Estilo que exagera las caracteristicas "tiernas” de los personajes.

Chibi. Personajes muy pequefios como mufiequitos. Exageran las caracteristicas

infantiles.

1.3.2 Audio

El audio es muy importante en el anime, este se compone de las siguientes partes del

audio:

Opening (o apertura): Cancién puesta al inicio de la animacion (ovas® y capitulos de
series) cuando aparecen los créditos iniciales, es acompafiada
una animacion que suele caracterizar la serie. Pueden ser
interpretadas o compuestas por bandas o cantantes populares

en Japon.

Ending (o clausura): Cancién puesta al final de la animacién (ovas y capitulos de
series) cuando aparecen los créditos finales, es acompafiada
una animacion mas simple que la del opening. Pueden ser

interpretadas o compuestas por bandas o cantantes populares

en Japoén.
Soundtrack central | Canciones que se utilizan para acompafiar las escenas,
(Banda sonora): dependiendo de los directores, puede usarse una composicion

compleja de Opera.

Bonus o Extras: Canciones compuestas especialmente para la animacion pero

gue no aparecen en ésta. Pueden ser piezas inspiradas en ésta

38 Linkmesh, “Evangelion”, [En linea] http://www.linkmesh.com/evangelion.php
39 producciones animadas destinadas para su consumo en video.
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0 canciones pensadas desde el punto de vista de un personaje
e interpretadas por el mismo seiyu, actor de voz, como ejemplo
véase la cancion himitsu del tercer OST de Noir o los Image
Character Song de K-ON!.

Tabla nimero 1

Debido al tipo de difusion histérica del anime son mas populares los términos ingleses
gue sus traducciones al espariol. El reparto de actores de voces en el anime es llamado

Seiyu. La profesion Seiyl es conocida y desarrollada en Japon“©,

1.4 El estudio Ghibli

Isao Takahata y Hayao Miyazaki, tras abandonar Toei Doga se hallaban trabajando en
series de televisién, pero éste Ultimo sentia grandes deseos de volver al cine de dibujos
para la pantalla grande. Miyazaki conseguira firmar como director su primera pelicula
gracias al encargo recibido de adaptar para el cine el popular personaje televisivo de
Lupin lll, en EIl castillo de Cagliostro (1979). Gracias al ritmo rapido que le insuflo
Miyazaki y a unos gags basados sobre todo en la accion, resulté una obra altamente

reconocida*?.

Miyazaki publicaba desde 1982 en la revista especializada Animage la manga
Nausicad de el Valle de el Viento, que gozaba de gran prestigio (Pilcher & Brooks:
2005). Gracias a ello, surge el proyecto de que Miyazaki realizara una version para el

cine, que Takahata se responsabilizara de producir.

Por su parte Miyazaki, ademas de dirigir, se encargd también del argumento,
guidn y story board. Aparece asi la pelicula del mismo titulo en 1984, donde Miyazaki
retrata una Tierra devastada por la guerra, donde la humanidad est4 en peligro de
extinguirse. A pesar de tratar un tema tan poco comercial como el de la relacién entre

los seres humanos y la naturaleza, el publico mostré una gran respuesta.

40Friki, “Comiquero, el extrafio mundo de los seiyuus”, [En linea]
http://web.archive.org/web/20120329092924/http://comiquero.com/site/comenta/el-extrano-mundo-de-los-

seiyuus/
41James, “Japan Probe”, [En linea] http://www.japanprobe.com/
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Gracias al éxito de esta pelicula, Takahata y Miyazaki convencen al magnate del
mundo editorial Yasuyoshi Tokuma para que colabore en la formacién de sus propios
estudios de cine de animacién, inaugurandose de esta forma en 1985 el Studio Ghibli
(Clarke, James (2004). Animated films. Virgin. Universidad de Michigan.) Dentro de
estos, Miyazaki dirigira titulos como Laputa, el castillo en el cielo (1986), vagamente
inspirada en Los viajes de Gulliver de Jonathan Swift; Mi vecino Totoro (1988), con una
extrafa criatura de los bosques que solo los nifios de corazon limpio pueden ver; Majo

no takkyabin (1989), sobre las penalidades de una joven bruja, y Porco Rosso (1992).

Por su parte, Takahata dirige La tumba de las luciérnagas (1988), basada en un
argumento de Akiyuki Nosaka, que relata la historia de dos hermanos a los que los
bombardeos norteamericanos durante la guerra han dejado huérfanos. Tras ésta,
realizard Heisei Tanuki Gassen Ponpoko (Pom Poko, 1994), donde los tanuki
protagonistas ven amenazada su morada por el desarrollo urbanistico y deciden pasar a
la defensa empleando sus habilidades para transformar su apariencia. Todas estas
producciones tuvieron gran éxito comercial y repercusién también en el extranjero,

donde empez6 a cobrar fama el nombre del Studio Ghibli.

1.4.1 Formatos de Anime

Hay diferentes formatos de producciéon para el anime, como las series de television
incluyendo los especiales, OVAS*, peliculas y los ONAS*3. Las series de television son
el formato mas comun para su produccion, teniendo en cuenta que la gran mayoria
estdn basadas en un manga. Para los estrenos de cada serie en Japon, suele
presentarse un episodio por semana, en temporadas de 13 o 26 capitulos por motivos
de calendario, duran media hora y al igual que todos los programas de television hay

cortes comerciales**.

42 OVA, sigla de Original Video Animacion, como su nombre lo indica, son producciones animadas destinadas para
su consumo en video, donde comenzaba el auge de los reproductores Beta y posteriormente el VHS [En linea]
http://animeneoqueen.galeon.com/aficiones1485798.html

43 Son las siglas de Original Net Anime y se refiere al anime que ha sido creado para ser publicad [En linea ]
https://larepublica.pe/tendencias/978368-el-experto-en-anime-que-significa-ona

4Brian, Kerr, “ Anime Formats” [En linea] http://www.umich.edu/~anime/info_releaseformats.html
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Un dato curioso es que a diferencia de las series occidentales, las series anime
no se dividian en segundas temporadas hasta el afio 2012, en el que por motivos
econdomicos, los productores de anime ahora pueden interrumpir la produccion o la
transmision por un tiempo y mas adelante continuar donde se quedd. Al considerarse
este proceso como una especie de "brecha" entre episodios se le considera segunda
temporada a los episodios que le siguen y se cuentan a partir del nimero en que quedoé
la temporada anterior.

Ova es la Abreviacion de original video animation (‘animacion original en video') o
también only video available ("solo disponible en video") aqui es donde la duracién de
un episodio puede variar de pocos minutos (10 minutos) a 45 minutos, a veces pueden
ser complementos de la historia 0 una historia que no concuerde con la del anime.
Normalmente no se presentan en television. Es como un capitulo especial pero no es
pelicula. También es comun que contengan un opening y un ending diferente a los de la

serie.

Las peliculas son producidas por las compafias de anime, pueden ser historias
originales basadas en algin manga o muchas veces en las series de anime que pueden
presentar historias alternas o un tiempo légico establecido de la serie. Normalmente
este complejo (de 50 a 120 minutos) de peliculas difiere bastante de otros formatos de
animacion por ejemplo, la calidad de imagen y en consecuencia causa mayores costes

de produccién®,

Algunos anime presentan un amplio repertorio de peliculas, como Doraemon o

Pokémon.

Mientras tanto los especiales son una especie de bonificacion de la serie, a
veces no esta relacionado con la historia basica que se muestra en la serie de
televisién, pero normalmente suelen transmitirse después de la conclusion de anime, o
en las estaciones del afio. La bonificacion de la serie suele estar estrechamente
vinculada con la trama de la serie, pero no necesariamente la continda. A veces es

alterna a la historia principal y muestra escenas de la serie con otro punto de vista.

45 Brian, Kerr, “Anime Formats”, [En linea] http://www.umich.edu/~anime/info_releaseformats.html
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Mientras que el ONA (original net animation, "animacién creada por Internet”) es
el anime especialmente disefiado para su distribucion en Internet. EI formato ONA aun

no es muy usado y su duracion es por lo general corta“.

1.4.2 Géneros

Para terminar este apartado, describiremos los géneros dentro del anime, estos suelen
ser especificos para cada tematica, ya sea Accion, Aventura, Comedia, Ciencia ficcion,
Drama, Historias infantiles, Psicolégica, Fantasia medieval, Romance y Terror, etcétera.
Gran parte del anime puede incluir dos o mas géneros en una misma historia. Por

ejemplo, Romance y Aventura.

Tabla de los géneros:

Shonen (literalmente "chico" o "muchacho"):
anime para chicos y chicas adolescentes o
pre - adolescentes protagonizado por un
chico adolescente, en el que suelen haber
elementos magicos y combates de todo tipo.
Ejemplos: Saint Seiya, Dragon Ball, One

Piece, Naruto.

Shojo (literalmente "chica" o "muchacha"):
anime enfocado a publico adolescente

femenino, generalmente con protagonista

principal una chica. Ejemplos: Sailor Moon,

Cardcaptor Sakura, Candy Candy.

Seinen (literalmente  "hombre"): anime
enfocado a hombres adultos, ya que
contiene alto nivel de violencia, gore,
escenas sexuales. Ejemplos: Hellsing y Elfen
Lied

4®Moeka, Chan, “Original Net Anime (ONA)”, [En linea]
http://www.animenewsnetwork.com/encyclopedia/lexicon.php?id=37
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Josei (literalmente "mujer"): anime como
audiencia objetivo las mujeres jévenes
adultas. Donde abarca los géneros
draméticos o recuentos de la vida, también
sobre sexo desde el punto de vista femenino.

Ejemplos: Nana

A

Cyberpunk subgénero de ciencia ficcidn
enfocado hacia la alta tecnologia. Ejemplo:
Akira

Ecchi : por H de hentai pronunciado en
japonés, situaciones casi sexuales llevadas
de un modo cémico. También denominado

ero. Ejemplo: Golden Boy

Gore: series que contienen violencia
extrema. Ejemplos: Elfen Lied, Gantz,
Deadman Wonderland, Another.

Harem: mujeres hermosas que van detras
del mismo hombre y viceversa. Ejemplos:

Love Hina, Ouran High School Host Club.




Hentai : en japonés significa pervertido, es el
anime pornografico, y el género mas
polémico. Ejemplos: Bible Black, Aki Sora,
La Blue Girl.

Kemono: humanos con rasgos de animales o
viceversa. Ejemplo: Black Cat, Inuyasha,
Sonic X.

Loli: hentai que involucra menores con

adultos. Ejemplos: Kodomo no Jikan.

Maho shojo: magical girl, chica-bruja o con
poderes magicos. Ejemplos: Sailor Moon,

Card Captor Sakura.

Mecha: robots gigantes o armas bioldgicas.
Ejemplos: Gundam, Mazinger Z, Neon
Genesis Evangelion, Code Geass, The
Vision Of Escaflowne .

Shojo-ai o Yuri: romance homosexual entre
chicas o mujeres. Ejemplos: Shoujo Kakumei
Utena, Strawberry Panic, Kannazuki no Miko,

Yami to Béshi to Hon no Tabibito , Aoi Hana.
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Shonen-ai o0 Yaoi: romance homosexual
entre chicos u hombres. Ejemplos: Junjou
Romantica, Gravitation, Loveless vy
Gravitation.

Shota: romance homosexual o heterosexual
entre ninos menores, este también se puede
dar entre un nifio menor y un adulto.
Ejemplos: Boku no Pico, Papa to kiss in the
dark. Algunos pasan a ser completamente
yaoi.

Survival Game:

Este género es bastante conocido y siempre
tiene bastante contenido gore. Las historias
de este tipo tratan de varios personajes que

por algin motivo se ven obligados a

participar en un juego de supervivencia ya
sea matandose entre compafieros o0
haciendo equipo con otras personas.
Ejemplos: Gantz, Mirai Nikki, Deadman

Wonderland*’

Tabla nUmero 2

47Alysu, “Géneros de Anime y Manga”, [En linea] http://alysu.wordpress.com/2007/08/21/generos-de-anime-y-
manga/
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En conclusion del apartado podemos denotar que el Cosplay tiene un trasfondo cultural
sumamente importante para el Japon, ya sea por la parte histérica o bien por la parte
del arte; tanto el Comic como el Manga funcionan*® como “padres” de esta practica (el
Cosplay), sin embargo cuando se habla de Cosplay no solo se habla de la vestimenta,
trabajo en equipo e individualidad, sino también acerca de su historia, la historia que se

guiere representar al publico.

Asimismo, estas peculiares representaciones necesitan de espacios para poder
cobrar vida, es asi que el siguiente apartado nos invita a conocer los lugares especiales

donde se manifiesta el Cosplay, especificamente en la ciudad de Puebla, México.

8 Imagen extraida de https://mononokevirtual.wordpress.com/2015/07/09/jaliscienses-en-la-final-de-mexico-
para-el-world-cosplay-summit/
4 De manera visual para la recreacién del personaje llevado al Cosplay.
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Capitulo 2. Interacciones entre practicantes del Cosplay,

asi como espacios de apropiacion y expresion.

2.1. El Cosplay

El Cosplay tiene un enfoque cultural especifico dedicado a la representacion realista de
una idea o un personaje propio de la ficcion; Tiene distintas variantes segun la intencion
y el contexto, normalmente es la representacion fisica y dramatica de un personaje de
Manga, anime o videojuego de la cultura popular japonesa, actualmente se pueden
observar Cosplay de Comics, Caricaturas y peliculas como Disney, teniendo asi una
introduccion a la “cultura pop™° global. Entre sus variantes se encuentran
notablemente: 1.- La representacion de personajes antropomorfos®?, 2.- La adaptacion
antropomorfa de personajes zoomorfos®?, 3.- El Cross-Dressing®3, 4.- La representacion

de los roles de género opuestos y 5.- El énfasis en lo erético.

Por ejemplo: 1. Algun personaje con apariencia humanoide, 2. Animales con
apariencia o rasgos humanos, 3. El acto de vestirse del sexo contrario Unicamente
cuando el personaje lo amerite, esto quiero decir que el personaje puede ser hombre o
mujer pero por alguna situacién en particular este se ve obligado a vestirse del sexo
contrario, un ejemplo de esto es el denominado Crossplay, 4.Representacién que se
puede ver a partir de un Male to Female o Female to Male, estos son adaptar un
personaje masculino a femenino o viceversa, y 5. Personajes de anime que solo llevan

algunos atuendos diminutos en el cuerpo, pero sin llegar a caer en lo vulgar.

El Cosplay se considera un juego de disfraces, por tal motivo este juego consta

de “disfrazarse” de un anime, manga, videojuego, contando con las caracteristicas

50 El término cultura popular o cultura pop hace referencia al conjunto de patrones culturales y manifestaciones
artisticas vy literarias creadas o consumidas preferentemente por las clases por contraposicién con una cultura
académica, alta u oficial centrada en medios de expresion tradicionalmente valorados como superiores y
generalmente mas elitista y excluyente.

51 Haciendo referencia a un humanoide, es la atribucién de caracteristicas y cualidades humanas a los animales de
otras especies, objetos o fendmenos naturales.

52 Es un adjetivo que califica a cualquier objeto que presenta forma o estructura animal.

53 Es el acto de usar articulos de ropa y otros pertrechos cominmente asociados con el sexo opuesto dentro de
una sociedad o practica en particular.




performativas del mismo. “Un buen Cosplayer es aquel que logra realizar de forma

adecuada una presentacion performativa del personaje elegido”. (Jared, 2012.)

El Cosplay nacié de forma oficial en los mercados de comics, también llamados
Comikets de los afios 70, estos se celebraban un par de veces al afio, especialmente
en el cambio de estaciones primavera verano, otofio invierno, iniciando con la
convocatoria a dibujantes principiantes, a conformar parte del exitoso mundo del disefio
de dibujo manga profesional, en sus comienzos Comikets, contaba con una treintena de
puestos y unos 700 visitantes, en la actualidad son m4s de 35 mil puestos y los

visitantes superan el medio millon.

A pesar de tener un impacto global, la esencia del Cosplay no ha cambiado® y
las tendencias que se muestran en el Comikets suelen convertirse en éxitos de la
manga®® y anime ¢ que podemos verlos convertidos en mangas publicados y anime

transmitidos en la television japonesa.

Aunque el Cosplay se origin6 en Japon su éxito ha traspasado fronteras,
superando el término fan®’, surgiendo Cosplayer en cualquier parte del mundo; Existen
personas que lo practican por afos e inclusive que se dedican a la confeccion de dichas
vestimentas (Cosmaker®®) y herramientas (Propmaker®®) convirtiéndose asi en un estilo

y modo de vida.

El Cosplay llegé a la ciudad de México a finales de los "90 en las convenciones
realizadas como La Mole, enfocada a los temas de Manga y Comic, con venta de estos
mismos y diversos articulos, seguida de la TNT, ésta esta integrada totalmente por
articulos de venta para Cosplayer, anime, comida japonesa (actualmente comida

asiatica en general), peluches, invitados especiales como dobladores de voz, cantantes

54 Por cambiar, me refiero a que la dindmica ha sido la misma hasta el momento, disfrazarse del personaje elegido.
55 Se traduce, literalmente, como “dibujos caprichosos” o “garabatos”.

56 Manga: es la palabra japonesa para designar a las historietas en general. Fuera de Japdn se utiliza tanto para
referirse a las historietas de origen japonés como al estilo de dibujo utilizado en el Manga.

57 simpatizante, aficionado, seguidor, admirador o fanético es una persona que siente gusto y entusiasmo por algo.
El término se utiliza en particular en el deporte y el arte, para referirse a admiradores de una persona, grupo,
equipo u obra.

58 persona que disefia y confecciona el vestuario de un personaje de anime, video juego, pelicula, etc.

59 Persona que disefia y confecciona las armas u objetos que son utilizados por el cosplayer (pistolas, bastones,
armaduras, etc.)




de anime latinos y sobre todo destaca por traer figuras japonesas como Reika
(Cosplayer internacional originaria de Japon, teniendo reconocimiento en Asia, Europa y

Estados Unidos), The pillows (banda de rock japonesa), entre muchos mas.

En la ciudad de Puebla, las convenciones de anime se realizaron por el afio
2000, la primera en realizarse fue la llamada Coprycorn, que tuvo una duracion de 3
afnos, seguida de Dual City que actualmente (2015) continta en existencia. Pese a que
esta ultima es la de mayor trayectoria en la Ciudad de Puebla, actualmente no consta
ya de una mayor audiencia, ya que la calidad del evento como tal ha disminuido
considerablemente, comenzando por los espacios, los cuales se han visto reducidos,
sin contar con el alza en el precio de las entradas, pasando de ser gratuito para los

Cosplayers y entrada general en 10 pesos a 50 y 70 pesos respectivamente.

Ahora, la ciudad cuenta con otras opciones para la realizacién de esta practica,
como lo son Onigiri Fest, Comicfest y Concomic. Esta ultima ingresada en el estado
hace dos afios, teniendo una respuesta del publico en general y practicantes del
Cosplay muy alta, ya que esta se realiza a nivel nacional e internacional.

Asi, el Cosplay, se logré expandir por la distribucion masiva del anime, manga,
videojuegos, etcétera como parte de los efectos de la globalizacion. Una adaptacion

cultural que fue bien recibida e integrada a la cotidianidad de los practicantes.
2.2 El Cosplay, llega a México

Si bien ya se menciond al inicio de este texto que el Cosplay es parte de un proceso de
expansion global, surge como una de las practicas sociales que llega a México desde
el pais del sol naciente, también es conveniente analizar como es que este mismo
impacto (la llegada de esta practica a México) ha implementado nuevas formas o estilos
de vida en sus practicantes y como es que se llegd a aceptar en la comunidad

mexicana, en especial la poblana por medio de esta via moderna.

Usualmente la globalizacion ha sido entendida como la occidentalizacién, o mas
puntualmente como la “americanizacion” del mundo liderada por los Estados Unidos. El

gran volumen de exportacioén de productos culturales (cine, television musica), el dolar,




el idioma inglés, las empresas trasnacionales, la alimentacion (Coca-cola vy
McDonald"s), las innovaciones tecnolégicas (especialmente Internet), el &mbito militar, y
un largo etcétera, han dado a entender, a primera vista, que esta superpotencia esta

colonizando a las otras naciones (Cobos, 2010, p. 3).

Sin embargo, como nos diria el socidlogo Anthony Giddens (1999) en su libro Un
Mundo Desbocado: “La globalizacion es, pues, una serie compleja de procesos y no
s6lo uno. Operan, ademas de manera contradictoria o antitética”. Teniendo asi el
conocimiento de que no solo los Estados Unidos son los lideres en la Globalizacion, sin

embargo, si es una pieza central de esta.

Asimismo, el Cosplay ha sido influenciado por esta dinamica, sin embargo, a
partir de esto también se introdujo la inclusién y exclusion de los mismos practicantes,
generando asi el descontento y contento de muchos. Asi para bien o para mal nos
vemos propulsados a un orden global que nadie comprende del todo, pero que hace
gue todos sintamos sus efectos (Giddens, 1999, p. 6).

Pero, ¢Como es que llegd esta idea de la realizacion de la practica Cosplay a
México? Como ya se mencion6 con anterioridad, en los aflos 90 esta practica se
implementa junto a convenciones como TNT o Mole, sin embargo el antecedente va
unos afios atras, cuando llegd el anime a América Latina, se ubica en la década de los
“70 con la transmision en television de las primeras series dobladas al espafol, en
paises como México, Peru, Chile y Argentina: Heidi (del director Isao Takahata basado
en la obra de la suiza Johanna Spyri), Princesa Caballero (de Osamu Tezuka), Candy
Candy (de Kyoko Mizuki y Yumiko Igarashi) y Meteoro (de Tatsuo Yoshida) (Cobos,
2010, p. 12).

Los “90 pueden considerarse como el boom® en Latinoamérica con la emisién
de series como Los Caballeros del Zodiaco (de Masami Kurumada), Ranma Y2 (de
Rumiko Takahashi), Dragon Ball (de Akira Toriyama), Supercampeones (de Yoichi
Takahashi), Sailor Moon (de Naoko Takeuchi) y Las Guerreras Magicas (de CLAMP)
(Cobos, 2010, p. 13). El advenimiento del servicio de television por cable permitio en

50 Expresién que recalca el impacto del anime en México.




los diversos paises la sintonizacion de canales de otros paises (especialmente
mexicanos) donde se transmitian las series y por primera vez al género anime; se le

reconocié como tal y se le diferencié de las otras caricaturas (Cobos, 2010, p. 13).

Para la década del 2000 el anime ha incrementado su frecuencia (se transmiten
cada vez mas series, aunque el numero es infimo comparado con lo que Japon produce
anualmente). Estas se emiten tanto por television abierta en diferentes paises como por
canales privados via cable o satélite (Cartoon Network, Animax -antes Locomotion-,
Magic Kids -ahora extinto-, entre otros). Es de recordar series como Sakura Card
Captor (de CLAMP), Inu Yasha (de Rumiko Takahashi), Pokémon (de Nintendo), Neon
Genesis Evangelion (de Gainax), Naruto (de Masashi Kishimoto), entre otras (Cobos,
2010, p. 15).

Con todo esto, es inevitable hacernos una pregunta. ¢ Cudl es el papel de la
comunicacion en sus diferentes formas, pero en especifico la comunicacion sin
fronteras, la television, internet, etcétera. Entonces, la comunicacion electronica
instantanea no es sélo una forma de transmitir noticias o informacién mas rapidamente.
Su existencia altera la textura misma de nuestras vidas, seamos ricos 0 pobres
(Giddens, 1999, p. 8).

Pareciera que esta respuesta es facil de dar, sin embargo todo el transfondo
cultural que conlleva esto es mucho mas complicado; en el caso del Cosplay, la
comunicacion por internet y televisidon se ha encargado de realizar y llevar a cabo toda
esta ideologia que reestructura las relaciones y dinamicas sociales que estaban
establecidas dentro de una sociedad, con esto quiero decir que gracias a la
comunicacion masiva el Cosplay puede y pudo entrar libremente, teniendo asi una
nueva composicion en los practicantes, ademas de generar asi una glocalidad

inminente.

En cuanto a la economia local, la globalizacion mediante la glocalizacion crea
nuevas formas de trabajo, trayendo consigo otros estilos de vida, como lo son la venta

de dulces y comida japonesa, ropa de estilo asiatico, Cosplays y armas para estos.




Entonces la globalizacién no sdélo presiona hacia arriba, sino también hacia abajo,

creando nuevas presiones para la autonomia local (Giddens, 1999, p.8).

Con esto, podemos decir entonces que es un error pensar que la globalizacion
sb6lo concierne a los grandes sistemas, como el orden financiero mundial. La
globalizacion no tiene que ver solo con lo que hay “ahi afuera”, remoto y alejado del
individuo. Es también un fenémeno de “aqui dentro”, que influye en los aspectos intimos
y personales de nuestras vidas. (Giddens, 1999, p. 8) O en otras palabras interfiere

dentro de nuestra configuracion del yo como individuo colectivo e individual.

Partiendo de que la globalizacion crea, transforma y reestructura la cultura y lo
gue esta conlleva, podemos decir que la globalizacion es la razon del resurgimiento de

identidades culturales locales en diferentes partes del mundo (Giddens, 1999, p.9).

2.3 Reconocimiento

Para la practica denominada Cosplay es necesario que el publico en general es decir
los asistentes reconozcan el trabajo del Cosplayer, para esto los practicantes se ayudan
del personaje elegido para seguir manteniendo al publico convencido, sin embargo este
convencimiento conlleva un manejo performativo y teatral, ademas del manejo corporal
gue requiere cada personaje, es decir, cada Cosplayer esta “obligado” a realizar un

performance, una actuacion y un reconocimiento identitario del personaje.

Esto quiere decir que el reconocimiento ante el publico genera el entusiasmo que
apoya y da vida al personaje, sin este reconocimiento (mucho o poco) el actuante se
vera estimulado a recrear con mas vitalidad al personaje en cuestion (dependiendo del
convencimiento del publico), esto genera una hiperrealidad constante trayendo consigo
un mejor manejo del cuerpo, espacio e identidad ante el publico , ademas claro de una
admiracién por el buen desempefio del Cosplayer (tomando en cuenta claro la calidad
del Cosplay portado, ya que como lo he mencionado con anterioridad, el Cosplay como

atuendo debe de estar confeccionado y realizado con una buena calidad).




“Es divertido, ves un personaje que te gusta como se ve y como es, quieres parecerte,
lucir lo més parecido al personaje; y también en parte por la admiracion del publico, es
como una droga que hace lo sigas repitiendo y repitiendo y me hace feliz conmigo
misma; cuando estas disfrazado te gusta cédmo te sientes o como te ves, y sobre todo
como te ven en el escenario” (Soledad. 2014)

Con la experiencia antes mencionada nos damos cuenta que el convencimiento del
publico es vital para seguir realizando esta préactica, ella lo denomina como una droga
gue hace que sea feliz, la experiencia del actuar y el reconocimiento llega a tal grado de
sentir ese tipo de sensaciones corporales, sin embargo existe la otra cara de la

moneda, la cual nos los explica un poco Jaqueline Montero:

“Hace mas de 8 afios que realizo la practica Cosplay, conozco nuevos lugares, nuevas
personas, anécdotas graciosas asi como aprendizaje con cada traje que hago;
experiencias inolvidables pero también existe el sentimiento del miedo escénico, el saber
si les gustara mi actuacion de mi personaje que he escogido, o el saber si el traje esta
bien confeccionado o mas aun si me siento segura con todo como conjunto” (Jaqueline.
2014)

Los pensamientos y sentimientos negativos generan en el practicante entonces una
“averia” que afecta la funcionalidad de las emociones, hasta llegar el momento de
obstaculizar al practicante, esto puede ser tomando malas decisiones al momento del
performance, una vuelta errénea, un paso fuera de lugar, incluso hasta un gesto
inapropiado como la una mirada mal realizada afectaran al personaje en cuestion, es
decir la aceptacién del publico también es un factor importante para el desempefio de
las emociones al momento del actuar. Para esto Levinas (2006) nos diria que “el rostro
y especialmente la mirada es el principio de la conciencia emotiva, y la identidad solo

puede construirse a partir de la mirada del otro”

Con estos dos ejemplos podemos comprender que las emociones que el
practicante exterioriza dependen de todo el conjunto de factores que el actor procesa,
es decir se pueden reforzar y/o disminuir a partir de la experiencia vivida en el espacio-
tiempo de la practica Cosplay, es decir la eficacia simbdlica de las emociones en el

performance.




Ademas de las emociones también existen otros factores importantes como la
vestimenta, es decir el Cosplay como un todo material, Normando Castillo comenta que

este proceso también es importante para la presentacién de un buen Performance:

“Hacer un Cosplay es hacerlo perfecto, si no, no te arriesgues, no demerito el esfuerzo
gue hacen las personas que a veces se hacen un Cosplay mal confeccionado, pero se aleja
demasiado de la realidad y la similitud al personaje, tener la habilidad en confecciéon o en su
caso tener una persona que te pueda confeccionar los Cosplay, y que sea muy bueno en eso
es esencial en este ambiente, ya que son vestimentas muy elaboradas a veces con demasiado

detalles”

La vestimenta es muy importante para este tipo de practica ya que es parte de nuestra
herramienta expresiva para el publico y nosotros mismos, con esta diferencia en la
vestimenta se crea la necesidad de distinguir a los actores por un estatus social, asi
pues un buena confeccion para el Cosplay puede hacer la diferencia entre atraer mas
publico, un buen desempefio en el escenario ademas de el reconocimiento social tanto

de practicantes como de espectadores.

Ronald A. Schwarz (1976) nos diria entonces que “El vestido no solamente indica
el sexo, la edad, la ocupacion y la posicién social de una persona, sino que también va
ligado a un conjunto de sentimientos, y sirve ademas para domar y canalizar emociones
fuertes. Tal como ocurre con otros simbolos, el vestido tiene su aspecto conativo, es
decir, que mueve a los hombres a actuar en formas prescritas...También, el vestido
ayuda a definir situaciones dadas al realizar ciertas caracteristicas y mantener ciertas
otras en estado latente o de ambigledad. Por ejemplo: entre los Fon de Dahomey el
jefe de una aldea lleva puesto un sombrero cuando actla en su capacidad de jefe, otro
cuando cumple con sus deberes como titular de una linea de parentesco y aun otro,
cuando actiua como jefe del hogar. En nuestra sociedad misma se recuerda el caso del
policia en servicio y en ropas de civil” es decir, en el momento en el que el practicante
se deslinda del vestuario Cosplay, este deja de ser el personaje elegido para regresar a
ser Soledad, Jaqueline o Normando sin ningun tipo de percance en su performance de

la vida cotidiana.




2.4 Practicas corporales en el Cosplay

El cuerpo es un tema que se presta especialmente para el andlisis antropoldgico. Sin el
cuerpo, que le proporciona un rostro, el hombre no existiria (Le Breton, 2002, p. 7). El
Cosplay de igual manera no tendria en voz de Le Breton, un rostro el cual pudiese
mostrar la identidad que se ha creado a partir de los factores antes mencionados
(performance, actuacion, entre otros). Si bien en muchas ocasiones el cuerpo no tiene
en esta practica el papel que deberia, si es importante recalcar que para desempeniar la
actuacion y performance se debe hacer uso del mismo, transformar y manipular nuestro

cuerpo como si se tratase de un material moldeable y adaptable.

Por estar en el centro de la accién individual y colectiva, en el centro del
simbolismo social, el cuerpo es un elemento de gran alcance para un andlisis que
pretenda una mejor aprehension del presente (Le Breton, 2002, p. 7). Gracias a este
centro de atencidn que se genera mediante la admiracion, morbo, curiosidad o
exaltacion del publico es que se puede tener un mayor entendimiento y manejo de la
importancia del cuerpo para esta practica, recordemos que el cuerpo es una de
nuestras herramientas principales para poder desarrollar correctamente nuestra
interpretacion, generando ademas un elemento andrégino que parte de nuestra
eleccién de personaje mediante el Cosplay generando un cuerpo adaptado a una
practica de la modernidad. Asi... El cuerpo moderno pertenece a un orden diferente.
Implica la ruptura del sujeto con los otros (una estructura social de tipo individualista),
con el cosmos (las materias primas que componen el cuerpo no encuentran ninguna
correspondencia en otra parte), consigo mismo (poseer un cuerpo mas que ser su
cuerpo). El cuerpo occidental es el lugar de la cesura, el recinto objetivo de la soberania
del ego (Le Breton, 2002, p. 8).

El dualismo contemporaneo opone el hombre y el cuerpo. Las aventuras
modernas del hombre y de su doble hicieron del cuerpo una especie de alter ego (Le
Breton, 2002, p. 9), la hiperrealidad continua que se ve reflejada dentro de los
practicantes es una muestra nitida de la simbiosis identitaria que se crea a partir del

individuo y lo representado socialmente. Las representaciones sociales le asignan al




cuerpo una posicion determinada dentro del simbolismo general de la sociedad. Sirven
para nombrar las diferentes partes que lo componen y las funciones que cumplen,
hacen explicitas sus relaciones, penetran el interior invisible del cuerpo para depositar
alli imagenes precisas, le otorgan una ubicacion en el cosmos y en la ecologia de la

comunidad humana (Le Breton, 2002, p. 13).

Las representaciones del cuerpo y los saberes acerca del cuerpo son tributarios
de un estado social de una visiéon del mundo y, dentro de esta Ultima, de una definicién

de la persona (Le Breton, 2002, p. 13).

En el performance del Cosplay, los cuerpos de los practicantes se logran
distinguir de entre los demas por el uso "no apropiado de las normas sociales"; el
Cosplay genera una transgresion del individuo, genera libertad de expresiones
corporales, emocionales y de pertenencia que habitualmente no son expresadas ante
los demas. Esto crea una renovacion dentro de la vida cotidiana de los sujetos que se
ven inmersos dentro y fuera de la préctica social, otra mirada a lo cotidiano, otra mirada
al imaginario con diferentes aristas de expresion. Le Breton (2002) nos diria que
entonces se crea un cuerpo grotesco, el cual estd formado por salientes,
protuberancias, desborda de vitalidad, se entremezcla con la multitud, indiscernible,
abierto, en contacto con el cosmos, insatisfecho con los limites que permanentemente
transgrede. Es una especie de “gran cuerpo popular de la especie” (Bajtin®!), un cuerpo
gue no deja nunca de renacer: prefiado de una vida que habra de nacer o de una vida

qgue habra de perderse, para volver a renacer.

El cuerpo grotesco —dice Bajtin- no tiene una demarcacion respecto del mundo,
no esta encerrado, terminado, ni listo, sino que se excede a si mismo, atraviesa sus
propios limites. El acento esta puesto en las partes del cuerpo en que este esta, o bien
abierto al mundo exterior, o bien en el mundo, es decir, en los orificios, en las
protuberancias, en todas las ramificaciones y excrecencias: bocas abiertas, 6rganos

genitales, senos, falos, vientres, narices (Le Breton, 2002, p.32).

61 “Mijail, Bajtin. (2005). La cultura popular en la Edad Media y el Renacimiento. El contexto de Frangois
Rabelais en Le Breton, David. (2002). Antropologia del cuerpo y modernidad. Buenos Aires: NUEVA
VISION




El Cosplay se vuelve el cuerpo grotesco que esta dispuesto entonces a toda la
libertad posible a los practicantes durante un determinado espacio tiempo, generando
no solo en ellos una sensacion de satisfaccion emocional, sino ademas genera en el
publico un sinfin de sensaciones y experiencias tanto visuales como corporales las
cuales se logran ver reflejadas al momento de la exclamacion por los personajes

visualizados.

2.5 Lugares en Puebla la recreacion del Cosplay

2.5.1 Plaza de la tecnologia (espacio privado de uso comercial)

"Nuestra Mision en Plaza de la Tecnologia: Ofrecerte el Unico espacio con
locales especializados en tecnologia con mas de 25 millones de clientes al afio.
Integramos a las marcas méas reconocidas del mundo y ofrecemos lo mas
avanzado en cémputo, telefonia, fotografia, videojuegos y electronica, a los

mejores precios.

Confianza Total: Cubrimos para todos los clientes todas sus necesidades a
través del catalogo de productos y servicios mas extenso. Siempre a través del

mejor precio.

Conocimiento para ti: Hacemos accesible la tecnologia y te acercamos el futuro
con un gran equipo de expertos, asesores y medios especializados todo el

tiempo.

Liderazgo que te sirve: Por algo somos la primero opcion para acercarse a la
tecnologia en la mayoria de la gente desde hace 23afios. Hemos sido parte

importante del desarrollo tecnolégico en México.

Gran Experiencia: Somos de los pocos que te acompafan en toda la travesia del
desarrollo que recorres al adquirir tecnologia. Tu lealtad nos la ganamos estando

realmente contigo.




Civersion y Equipo 3.0: Integrarte a la comunidad de expertos que representa
Plaza de la Tecnologia es muy divertido y muy util. Evolucionas en compafia de

los mejores. Esta copiado de alguna parte”

Asi es como se presenta la Plaza de la Tecnologia en CDMX ante el publico en general.
En sus inicios Plaza de la Tecnologia México era conocida como “La Plaza de la
Computacion”, la cual abrié sus puertas en las calles de Republica del Salvador #12,
Lazaro Céardenas #50, Republica de Uruguay #9 y #5 en el Distrito Federal (ahora
CDMX) para que posteriormente, y debido al éxito obtenido, también se expandiera a
las calles de Republica del Salvador #14, Lazaro Cardenas #54 y Republica de Uruguay
#13.

La Plaza de la Tecnologia México se consolido, crecié y expandié tanto en la
misma capital (Bazar de la Computacién y el Videojuego), como dentro de la Republica:
Plaza de la Computacion Toluca (1998), Plaza de la Computacion Puebla (1999) y
Plaza de la Computacién Guadalajara (2002), continuando después en Culiacan,
Morelia, Chihuahua, San Luis Potosi, Monterrey, Leon, Villahermosa y Aguascalientes.

Mas tarde se incursiona en otro giro: Centro Joyero.

Cabe mencionar que hubo un cambio de nombre de “Plaza de la Computacion” a
‘Plaza de la Tecnologia”, esto para abrir la gama de productos que se pueden
comercializar en las Plazas y abarcar todo lo referente a electrénica, telefonia y

entretenimiento, ademas de computacion.®?

En la ciudad de Puebla, la plaza se encuentra ubicada entre las calles 10
Poniente y 5 de mayo, siendo las entradas principales las encontradas sobre la 10
Poniente, también cuenta con entradas mediante la 5 de mayo entrando por el area
joyera de la plaza (también llamada Plaza de la mujer), ademas existen entradas entre
la calle 5 de mayo y 12 Poniente. El horario es de lunes a sabado de 9:00 a 21:00 hrs.
Y domingo de 9:00 a 20:00 hrs.

62 Administracién en plazas especializadas, “Historia, Plaza de la Tecnologia”, [En linea]
http://www.apeplazas.com/ contenido/ corporativo/



http://www.apeplazas.com/_contenido/_corporativo/
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Mapa 1. Google. [Mapa de Plaza de la Tecnologia Puebla en Google maps ]. Recuperado el 3 de Octubre, 2015,
de: https://www.google.com.mx/maps/search/plaza+de+la+tecnologia+tmapa/@19.0593397,-98.2027266,14z/data=!3m1!4b1
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https://www.google.com.mx/maps/search/plaza+de+la+tecnología+mapa/@19.0593397,-98.2027266,14z/data=!3m1!4b1

Fotografia 2 tomada por Alonso Ibarra.
Plaza de la tecnologia, calle 5 de mayo,
Se muestra la zona en planta baja llamada

Plaza de la mujer.

Fotografia 3. Extraida de Internet.
Imagen fachada de edificio plaza de la

Tecnologia, calle 10 poniente.

PLAZA DE LA TECNOLOGIA PUEBLA

10 Poniente #104 esquina 5 de Mayo. Col. Centro.
Tels. 01 (222) 232-6333 » 01 (222) 246-8317




2.5.2 El interior de la plaza

El edificio consta de media manzana entre las calles 10 Poniente, 5 de Mayo y 3 Norte,
en la primer planta se encuentra casi en su totalidad locales que se dedican
mayoritariamente a la comercializacion de productos de computo y telefonia, asi
podemos ver una gran cantidad de articulos variados como celulares (de diversas
marcas Yy telefonias) , computadoras de escritorio (de diversas marcas, ademas de
computadoras fabricadas por los mismo locatarios, ya sea en pedido o para venta en el
local), laptops (de igual forma diferentes marcas y fabricadas por los locatarios),
impresoras (diversas marcas), microfonos de todo tipo, protectores de computadora,
tablets, memorias USB de todas las medidas (2,4,6,8,16 y 32 Mg), asimismo
reparaciones para computadoras, bocinas entre muchas otras. En medio de ésta se
encuentra una escalera eléctrica que conduce al segundo piso (del cual se hablard mas

adelante).

Cada una de las personas que trabajan en esta zona tienen como accesorio una
playera de la plaza, sin embargo no es obligatorio usarla dentro de esta; los empleados
en sus mayoria son jovenes entre los 16 y 25 afios, teniendo una jornada laboral de 9
de la mafiana a ocho de la noche, ya que después de esta hora el duefio o encargado
del local se queda a limpiar y acomodar el producto (Al menos esto en la mayoria de los

locales).

Los empleos dentro de la plaza son turnos completos, por esta razén es muy raro
encontrar jovenes que puedan trabajar y estudiar dentro de esta, sin embargo no es asi
en su totalidad, ya que podemos encontrar en una minoria jovenes que trabajan
unicamente medio turno, teniendo asi la oportunidad de estudiar y trabajar, sin embargo
se encuentra otra minoria mas, la cual solo trabaja los fines de semana y estudian entre

semana.

No obstante también se encuentran trabajadores de edad superior a la antes
mencionada, siendo estos en su mayoria los que se encargan de las reparaciones

electronicas, ademas de ser los encargados en cuestion o duefios de los locales.




Solo una pequefia parte de la plaza esta dedicada a la mujer, llamandola La
Plaza de la Mujer, el acceso a esta area se encuentra por la calle 5 de Mayo, el lugar
esta pintado en su totalidad de color rosa con algunos matices en color dorado y plata,
cuenta con algunos adornos dentro de los locales que hacen notorio la tematica del
lugar como lo son mufiecas para adornar las vitrinas, o estanterias para poder colocar

los aretes, pulseras y cadenas.

Aqui se puede encontrar una gran variedad de articulos de oro, plata, chapa de
oro y muchas mas, algunos de estos son aretes, colgantes, collares, pulseras, anillos
etc. Los precios varian segun el articulo deseado, teniendo en cuenta el tamafo, y los
adornos que contengan las piezas, ademas en el caso del oro el precio varia aun mas

segun el kilataje y efectivamente segun el local elegido.
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llustracién 1. Croquis primera planta Plaza de la Tecnologia, se observan los establecimientos que se encuentran en la primera
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planta del edificio, entre ellos, la joyeria, la panaderia, zapateria entre otros. La zona centro del croquis nos muestran los

establecimientos de cémputo. Realizado por Jared Flores Hernandez




2.5.3 Planta alta

Como ya se menciond, existen unas escaleras en el centro del primer piso que dan
paso hacia el piso superior (planta alta), no obstante también existen unas esclareas
por las entradas de la 10 Poniente (Espacio perteneciente a la zona de la mujer dentro
de la plaza) que van directamente al segundo piso, haciendo de este modo mas rapido
el acceso a este.

Si se accede por medio de las escaleras eléctricas al subir, se encuentran unas
islas con productos para computadoras, juegos para PC, y antivirus; alrededor se
cuenta con locales que se dedican a la compra, venta y reparacion de articulos de
computo esencialmente laptops y celulares al igual que la planta baja, por el lado de las
escaleras que dan directo a la calle (8 Poniente) se accede de igual forma a locales que
se dedican al computo, venta de consolas de videojuegos como XBOX y juegos para

estos mismos.

La planta alta cuenta con una diferencia marcada a la planta baja, la cual es que
en esta la venta de videojuegos es casi obligatoria dentro de los locales, asi, podemos
ver a la venta consolas como lo son XBOX ONE, XBOX 360, Play Station 1, 2 y 3, sin
olvidar su consola portatil la cual es PSP, ademas de la consola WIl y WII U de
Nintendo, también se logra encontrar algunas consolas de temporadas anteriores como
lo son Super Nintendo y Nintendo Game Cube, sin olvidar las consolas portatiles como
lo son la Nintendo 3DS, Nintendo 3DSXL, o mas reciente Nintendo New 3DS, ademas

de todos los accesorios disponibles para las marcas ya mencionadas.

Del lado sur se localiza la Plaza de la Mujer, la diferencia en este espacio radica
ahora en los locales, ya que si bien en la planta baja era Unicamente de joyeria, en
planta alta nos encontramos con locales para el embellecimiento femenino, claro sin

olvidar la joyeria.

Aqui se encuentran locales para el arreglo de ufias, ademas de talleres sobre
como ponerse ufias, pedicura y manicure; locales dedicados a las extensiones de
cabello, cortes y tintes, por ultimo también tenemos los locales que se encargan de la

ensefianza del maquillaje.
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llustracién 2. Croquis Segunda planta de la Plaza de la Tecnologia, se encuentra la zona gastronémica del lugar, ademéas de locales
para venta de computo, una zona especial para la mujer donde se pueden realizar manicura y ponerse ufias postizas. Rrealizado

por Jared Flores Hernandez

2.5.4 Friky Plaza (Zona Friky)

Al fondo del segundo piso localizamos la “Zona Friky”®3, aqui podemos encontrar toda
una gama de productos asiaticos como dulces japoneses y coreanos, bebidas como
refrescos importados, bebidas alcohdlicas como el Sake (bebida alcohdlica japonesa
preparada de una infusién hecha a partir del arroz), y bebidas de sabores, asi como el
tan conocido sushi en sus diferentes variedades. Ademas de productos como Sabritas,

Coca-Cola, y muchos otros.

La zona Gastrondmica de la plaza se encuentra en la “Zona Friky”, aqui ademas
de lo antes mencionado se encuentran los locales que venden comida corrida en tres
platos (sopa, guisado y postre), tortas preparadas (jamén, salchicha, milanesa, cubana,
especial, etc.), aguas naturales de sabor, ensaladas, y “papas locas” (papas de harina o
naturales cortadas en rodajas finas freidas y revueltas con diferentes clases de salsas y

limon).

63 Se le conoce asi por la venta de productos asiaticos (Japdn y Corea del Sur en su mayoria) destinados a un
mercado “friky”, cabe resaltar que la palabra “friky” (freaky en el idioma Ingles) es utilizada para denominar a
personas con gustos excéntricos, raros. Etc.




Dividiré la zona Friky en dos partes con la finalidad de ubicar en el espacio las
dos zonas del lugar, en la zona sur de este “rincon” de la plaza de la computacion se
encuentran locales para la venta de peluches de muchas variedades, como lo son
Pokémon, y algunos anime, entre otros, tazas decoradas con los personajes de
Pokémon, anime, peliculas, etcétera, playeras mochilas, collares, pulseras, consolas
(las también ya mencionadas anteriormente), dulces asiaticos, ademas de una zona con
bancas para los jugadores que gustan del juego de rol como lo son Pokémon, yu gi oh,
magic, entre otros (siendo estos tres los mas populares), ademas de estos juegos,
también se puede ocupar como zona para poder tener batallas Pokémon, batallas en

super smash bros, esto mediante la consola portatil de Nintendo.

Fotografia 3 tomada por Jared Flores
Hernandez, establecimiento en Zona Friky,

venta de articulos de anime variados.




Fotografia 4 tomada por Jared Flores
Hernandez. Lugares para la recreacion
del juego rol Yu Gi Oh, Pokemon,

Magic, etc.
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vY Hernandez. Vitrina de peluches (c6mo
‘ Pokémon, Mi Vecino Totoro, entre otros) y
articulos varios como estucheras, mufiecos

de coleccion y gorros.




En la zona norte se encuentran algunos locales que se dedican a la renta de
videojuegos como Xbox y Play Station, siendo los juegos mas populares Guitar Hero
con sus diferentes modalidades de juego (guitarra, bateria, micr6fono y bajo), seguido
por los ultimos juegos de moda como Streeth Figther, Injustice y muchos mas, asimismo
podemos ver locales para venta de cartas de pokemon, yu gi oh, magic, peluches como
los ya mencionados, artefactos originales de marcas como Nintendo y algunos anime
importados, ademas de la venta de mufiecos originales como pueden ser Sailor Moon,

Dragon Ball, Sakura Card Captor, entre muchos otros.

Fotografia 6 tomada por Jared Flores
Hernandez. Vitrina con figuras diversas
de anime como Dragon Ball, Pokémon,

Sailor Moon y Caballeros del Zodiaco.




Fotografia 8 tomada por Jared
Flores Hernandez. Mesas zona

gastronémica.

Fotografia 7 tomada por Jared Flores
Hernandez. Vitrina con figuras en su
empaque original, Caballeros del

Zodiaco, Evangelion y Yu-GI-Oh.




Aqui también encontramos una pequefia area de comida la cual tiene a su servicio
venta de cemitas, postres y un establecimiento para la venta de comida asiética,
ademas de otro espacio para la realizacion de juegos de rol y de consola portétil ya

mencionados.

Por otro lado, también existe la venta de doramas coreanos, japoneses, chinos y
taiwaneses, siendo estos los mas populares entre los fanaticos, la venta de tazas con la
imagen de sus artistas favoritos (asiaticos) no puede faltar en esta zona, almohadas,
playeras, posters, estampas, discos de videos musicales, mochilas, gorras y hasta
libretas son algunos de los cientos de productos que se pueden encontrar en este sitio.
La proyeccion de videos y doramas es importante para este lugar, ya que la gran
mayoria de los locales cuentan con su propia television de pantalla de plasma en sus
diferentes versiones para poder mostrar el contenido de su local.

Pero, el primer lugar en la venta se lo lleva sin dudarlo la comercializacion
“pirata”®* (hemos de destacar) del anime. Como ya se menciond, este rincén de la plaza
es conocido como la Zona Friky, ya que aqui las personas gustosas por el anime
[lAmese Otaku o Frikys (esta Ultima de una forma muy general, ya que este concepto se
puede dirigir para cualquier gusto obsesivo de alguna forma como la comida, musica,
etc.) vienen a adquirir toda clase de anime, los locales que se encargan de la venta
cuentan con un catalogo de la lista de anime que venden, separado por géneros o

puestos en orden alfabético.

Otro motivo por el cual este lugar es tan conocido por los gustosos de la cultura
asiatica, es por el hecho de que en este lugar se hacen los concursos de Cosplay,
siendo uno de los pocos lugares en la ciudad de Puebla ademéas de la Onigiri Fest y
Dual City, entre otros mas, que se encarga de realizar este tipo de eventos, siendo la
misma Plaza quien se encarga de hacer el concurso estatal de Cosplay para elegir al

representante del estado y lanzarlo a competir nacionalmente.

Cuando se toma la iniciativa de realizar un evento de este tipo, primeramente, se

pegan las convocatorias en toda la “Zona Friky” y en la pagina oficial de esta,

64 Venta de mercancia no original




regularmente se ofrece una cantidad monetaria para el primer, segundo y tercer lugar,
los gustosos por la practica del Cosplay se deberan de inscribir mediante alguna de las
formas mencionadas en la publicidad (ya sea personalmente o por internet), la
audiencia a este tipo de convocatorias es positiva, asisten alrededor de 30 participantes
y mas de 60 personas (considerando el espacio que se tiene para dicho concurso). Los
locatarios de toda la gama de productos de este lugar no ponen objecion alguna para la
realizacion de este tipo de practicas, ya que esto conlleva una mayor venta de
productos y por supuesto ganancias.

llustracién 3. Croquis segundo Nivel Plaza de la Tecnologia — “Zona Friky”. Realizado por Jared Flores Hernandez.




Fotografia 9 tomada por Jared Flores Hernandez. Pegotes de Pikachu (personaje principal del
anime Pokémon) en el suelo, invitando a los asistentes a jugar juego de rol Pokémon o bien los

juegos para consola portatil Nintendo 3DS.

Fotografia 10 tomada por Jared Flores Hernandez. Local de venta de articulos variados como Peluches,
dulces japoneses, posters, tazas, orejas y patas de gato.
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Fotografiall tomada por Jared Flores Hernandez. Local de renta de consolas de videojuego
como Xbox, Wii y Play Station

Fotografia 12 tomada por Jared Flores Hernandez. Pasillo “Zona friky”, venta de café y

articulos variados como animes, orejas de gato, poster, etcétera.




2.6 Onigiri Fest

La convencion Onigiri Fest se encuentra ubicada en el Salén Catra ubicado en Avenida
San Manuel y Rio Salado 1832 Col. San Manuel a una calle de Plaza Sole y Circuito
Juan Pablo I, los eventos de anime (convenciones en este lugar empiezan a partir de

las 11 de la mafana y terminan aproximadamente a las 7 de la noche.

Preparatoria
Benito Juarez

Mapa 2 Extraido del Facebook oficial de la convencién

Fotografia 13 tomada por Jared Flores Hernandez. Entrada del Salén Catra. Se observa la
entrada de la gente, ademas de la mesa de registro para los concursos de karake y Cosplay.

2.6.1 El interior del salén Catra

El interior del salén cuenta con un gran espacio amplio, 4 pilares en el centro, los
sanitarios con todos los servicios basicos (agua, papel higiénico, sanitarios y orinales,
tanto en el masculino como femenino) estos se encuentran en la parte trasera al fondo

a laizquierda, a un costado de estos el sal6n cuenta con una patio trasero, el cual




permanece cerrada cuando el salon es alquilado para el evento (Onigiri Fest), sin
embargo tiene acceso cuando se renta para otro tipo de eventos como fiestas, de lado
derecho al fondo, cuenta con otro pequefio jardin también con acceso bloqueado para

los asistentes de este.

El evento consta de 30 stands al interior del salon, acomodados de manera que
entre estos se hagan pasillos para el libre acceso dentro del lugar. Una mesa en el
exterior es el lugar donde se ponen los regalos que los duefios de los stands donan al
evento para los diferentes concursos que se realizan en este, tales como Concurso de
Karaoke (musica japonesa, coreana, inglés, etcétera), Cosplay, Performance de K-pop
y J-pop (consiste en bailar coreografias de grupos asiaticos y representarlas), concurso
de juegos de rol (cartas de Yu Gi Oh y Pokémon) y Concurso de Batallas Pokémon (en
consola 3DS de Nintendo).

Dentro de la venta de articulos en los diferentes stands de venta se encuentran
los de comida rapida, uno de ellos se encarga de vender antojos mexicanos como
chicharrones preparados o tostadas, mientras que los restantes se dedican a la venta
de comia japonesa como Sushie®®, Teriyaki®® u Onigiris®’. También se encuentran los
stands destinados a la venta de articulos de coleccién, como juguetes originales sin
abrir de la saga Guerra de las Galaxias, Caballeros del Zodiaco, personajes de Marvel®8
y DC Comics®°.

85 Sushi es un plato de origen japonés basado en arroz y pescado que se acompafia en general con: sésamo,
dependiendo de los gustos puede estar crudo o ahumado, adobado con vinagre de arroz, azlcar, sal y otros
ingredientes, como verduras, pescados o mariscos.

% es una técnica de coccion de la cocina japonesa en la cual los alimentos son asados (al horno o a la parrilla) en un
adobo de salsa dulce.

57 Onigiri también conocido como Omusubi es un plato japonés que consiste en una bola de arroz rellena o
mezclada con otros ingredientes. Suele tener forma triangular u oval, y a veces estd envuelta en una pequeiia tira
de alga

58 Es una franquicia de medios y un universo compartido, centrada en una serie de peliculas de

superhéroes producidas independientemente por Marvel Studios y basadas en los personajes que aparecen en las
publicaciones de Marvel Comics. Entre algunos de sus personajes mas emblematicos se encuentran Iron Man, Hulk,
Thor, Spider-Man.

9 DC Comics es una editorial de cémics estadounidense. Forma parte de DC Entertainment, una de las empresas
gue conforman Warner Bros. Entertainment. Entre algunos de sus personajes mas emblematicos se

encuentran Superman, Batman, Wonder Woman, Catwoman, Flash.




llustracién 4 Croquis del Saldén Catra, espacio para evento Onigiri Fest. Realizado por Jared

Flores Hernandez

2.7 Dual City

Esta convencién es una de las mas grandes en la ciudad de Puebla, se realiza cada
mes, generalmente el primer domingo de este, eventualmente tienen convenciones
especiales que duran alrededor de dos dias (sdbado y domingo), estas se realizan
cuando se enfocan en un determinado tema como Super heroinas, Cosplay, super
villanos etcétera. A diferencia de las demas convenciones o concursos que se realizan
en la ciudad, esta tiene pardmetros a seguir fijos como objetivos, metas, actividades,

etcétera. Las cuales seran descritos a continuacion.

Objetivo:

Creacion de una comunidad en un espacio ladico y comercial con caracteristicas
determinadas, en donde los asistentes puedan sentirse libres de expresar su creatividad
y donde puedan encontrar personas afines a sus gustos y con ello la creacion de

amigos y asociaciones.




Metas:

Organizacion de Espacios Temporales para la comercializacion de articulos referentes
al medio, Organizacion de Concursos y Torneos gratuitos y de cuota para el publico
asistente y Organizacion de Talleres Educativos gratuitos abiertos al publico, y ofrecer

un foro de expresion cultural y global de diferentes actividades especializadas.

Areas de Interés:

Comics, Anime, Videojuegos, Sci-Fi (Ciencia Ficcion), Fantasia y la Cultura Japonesa.

Mercados Internacionales de Influencia:
Anime y Manga: Japon

Comic: EUA, Europa y Latinoameérica
Videojuegos: Japon, EUA y Canada
Sci-Fi: EUA, Japon y Europa

Fantasia: EUA, Japdn, China y Europa

Actividades:

Juegos de Estrategia, Juegos de Rol, Cosplay, Karaoke de anime y caricaturas, Juegos
interactivos, Exposiciones, Talleres Educativos de Origami, Dibujo y Cosplay,
Performance de baile, Subastas, Conferencias, Comercio de Artesanias,

Coleccionables y Merchandising, Muestras de la Cultura Japonesa.

Cobertura:
Ciudad de Puebla, Atlixco, Cholula, Tehuacén, Tlaxcala, Orizaba, Jalapa, Oaxaca,
CDMX y otros (proporcionalmente).

Ubicacion:
Ciudad de Puebla

Sedes:

Casa de la Siempre Viva: 2003-2005
Palacio de Cantarranas: 2005-2008
Planetario de Puebla: 2008-2010

Centro Comercial Paseo de San Francisco: 2010-2012




Centro de Convenciones La Hacienda: 2012

Centro de Convenciones Serdan: De 2012 a la fecha

Canales de Promocion:
Campaifias de Publicidad mensual impresa en Posters y Postales a color distribuidos en
puntos estratégicos. Publicidad digital a través de nuestro sitio Web y de nuestro foro en
donde se publica mensualmente la informacion del evento, promocién con nuestro canal
de YouTube ademéas de los videos de aficionados que suben en sus canales.
Participacion en entrevistas en Radioy TV.

Asociaciones:

Secretaria de Cultura, Planetario de Puebla y Museo Imagina (Convenio Marco)
Editorial Vid, Papa John’s Puebla, Ultra Radio (patrocinadores de espacios publicitarios)
BUAP Complejo Cultural Universitario (Convenio de Sede)

Instituto Municipal de la Juventud, Atomix (intercambio de apoyo en difusion)

Publico Potencial:
Niflos y Adolescentes que han sido capturados por las diferentes expresiones de
nuestro medio, y padres de familia que buscan acercarse para entender las

preferencias de sus hijos y convivir con ellos.

NSE (Nivel Socio Econémico):
Media-Alta

Media

Sexo: Hombres y Mujeres

Edad: 10-25 afios principalmente

Ocupacion: Estudiantes

Posicionamiento Mensual deseado:
Mensualmente hay una tematica definida del medio en base al cual se hace una
planeacién de nuestras actividades, creando espacios especiales en relacion al tema
correspondiente de cada mes, las tematicas son fijas y determinadas para cada uno de

los eventos.




Esto nos permite darle atencion a los diferentes sectores que conforman nuestro medio
y con ello dejar una impronta mas profunda y duradera sobre los diferentes sectores al

ofrecerles actividades acordes a sus gustos y aficiones.”
2.7.1 Salén Hermanos Serdan

El salébn Serdan ubicado en la avenida Hermanos Serdan frente al hotel Presidente

Intercontinental

Mapa 3 Extraido de Google

Maps.
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Fotografia 14 Tomada por Jared Flores Hernandez. Sal6n Hermanos Serdan, entrada al evento.

Al interior del salén en la primera planta se encuentran 28 stands acomodados para que
formen pasillos entre si, en la parte superior (segundo nivel) podemos encontrar la zona

de de videojuegos, como se muestra en el croquis siguiente.
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llustracion 5 Extraida de la pagina oficial de Dual city. Croquis del interior del Salén Serdan.




Como se menciond anteriormente el salén cuenta con un espacio especifico para los
videojuegos aqui se realizan torneos programados para los amantes de las consolas
como Xbox, Play Station y Wii, ademéas de la realizacion de batallas y torneos en

consolas portatiles como los son el Nintendo 3DS.

'

-~

Fotografia 15 Tomada por Jared Flores Herndndez. Zona de Videojuegos. Asistentes jugando

Super Smash Brosh y Mario Kart en consolas WII U.

En el croquis del lugar se ve el sitio especial para los concursos de Cosplay, donde la
interpretacion hacia el publico es muy importante, dando paso a el Performance
adecuado para un buen trabajo, también se incluye espacio para los bailes del K-pop!
0 J-pop’?, un lugar para conferencias de los artistas invitados como actores de doblaje,
etcétera., ademas de la realizacion de subasta de articulos otorgados por los stands

(articulos variados entre pelucas, mufiecos, playeras, etcétera).

71 MUsica del género pop de Corea del Sur
72 MUsica del género pop de Japdn




Fotografia 16 Tomada por Jared Flores Hernandez. Espacio especial para la realizacion de

concursos como Cosplay y Performance.

También cuentan con un espacio ubicado para la realizacién del concurso de Karaoke y
Karaoke Libre (a diferencia del karaoke, aqui se pueden cantar canciones de cualquier
género idioma y tipo, mientras que en el karaoke “normal” sé6lo se admiten a los
participantes inscritos y solo musica de Corea, Japdn, o musica de anime), pudiendo

participar cualquier persona dentro del evento.

Fotografia 17 Tomada por Jared Flores Hernandez. Espacio para el uso del karaoke




Algo caracteristico de este evento son los Cronogramas de actividades ya que estos
estan establecidos y se ejecutan en el horario marcado, el Ultimo evento realizado los
dias 5y 6 de julio tuvo como cronograma lo siguiente:
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Tabla 3 Extraida de la pagina oficial de Dual City, tabla de actividades del dia sabado 5 de julio,
solo en planta baja.
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Tabla 4 Extraida de la pagina oficial de Dual City, tabla de actividades del d

solo en planta alta
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Domingo 6 de Julio
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Tabla 5 Extraida de la pagina oficial de Dual City, Tabla de actividades del dia domingo 6 de
julio, planta baja
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Tabla 6 Extraida de la pagina oficial de Dual City, Tabla de actividades del dia domingo 6 de

julio, planta baja

Las tablas muestran los tiempos en los espacios del evento y como esta organizado el evento.
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Los Cosplay hacen presencia en este evento, ya que parte del atractivo visual de Dual
City es el Cosplay, se hace un concurso donde participan los chicos que se han inscrito
previamente dentro del evento, esta practica implica una gran cantidad de espectadores
dentro del mismo ya que es una oportunidad para las personas visitantes el ver la
calidad y el tipo de Cosplay que portan los concursantes, ademas de tomarse fotos con
su personaje preferido, mientras que para los participantes del Cosplay es una
oportunidad para poder lucir su trabajo con gusto y poder recrear un performance

dentro del evento.

Fotografia 18 tomada por Jared Flores Hernandez. Cosplay Principe Flama, serie Hora de Aventura
(contraparte masculina de la Princesa Flama, creado en la historia inventada de un mundo alterno por

el Rey Helado).




Fotografia 19 tomada por Jared Flores Hernandez. Fionna la Humana, serie Hora de
Aventura (contraparte femenina de Finn el Humano protagonista de la caricatura,

creado en la historia inventada de un mundo alterno por el Rey Helado.




Fotografia 20 tomada por Jared Flores Hernandez, Violeta Increible (personaje del centro), pelicula Los
Increibles (Disney Pixar), Kakashi Sempai, serie Naruto (izquierda), personaje de la derecha Cosplay

improvisado.




Como se menciono con anterioridad el Cosplay no es solo vestimenta y lugares
para su recreacion, el Cosplay asume un papel importante en los practicantes desde el
momento en el que estos escogen al personaje que desean representar, asi esta
practica recrea toda una Performatividad ademas de realizar toda una actuacion que se

ve reflejada mediante la interpretacion.

No obstante, la representacion tiene un papel importante, ya que, al recrear al
personaje elegido, la identidad se ve permeada por la identidad del personaje, todo esto

cabe aclarar que sucede en un determinado espacio-tiempo.

También existen lugares para la realizacion de dicha practica, ya sea que estos
sean espacios para la realizacion de diversas actividades como lo puede ser la Plaza de

la Tecnologia, o lugares especificos como lo son Onigiri Fest y Dual City.

Podemos observar de manera aun mas concreta el punto de partida de esta
practica; fue a partir del nacimiento de los llamados mercados de comics comikets en
donde se logré impulsar de manera mas directa a esta practica generando el interés del
publico principalmente joven dentro de Japdn, aunque al inicio el Cosplay no contaba
con grandes vestuarios ni accesorios, lo que si tenia era el interés y la persistencia por

generar hacia el publico el interés a partir del actuar como el personaje en cuestion.

Ademas del lugar del nacimiento de esta practica, nos trasladamos a el espacio
en especifico de este estudio el cual es Puebla , México, teniendo como evidencia los
lugares en los que se realiza el Cosplay como lo son Dual City, Onigiri fest y Plaza de la
computacion, las dos primeras recalcando que son convenciones que se realizan cada
mes dentro de la ciudad de Puebla, mientras que la ultima es un espacio establecido
donde se pueden comprar diversos accesorios para el mismo, también llamada Friky

Plaza.

Las etnografias detalladas de los lugares antes mencionados demuestran la
importancia que tienen en un determinado espacio tiempo para estos practicantes, ya
gue no solo funge como un punto de reunidn para poder expresarse de manera no

tradicional, sino que ademas funge como el espacio determinado para la realizacion del




performance y actuacion que juntas crean un personaje totalmente nuevo, e idealizado
en nuestra realidad.

Esta préctica entonces no solo genera un personaje, sino ademas, es creadora
de identidades nuevas e independientes a la del practicante, reforzada ain mas con la
vestimenta y apropiacion del espacio en el cual se esta realizando la préactica del
Cosplay, sin dejar de lado claramente al performance como herramienta principal de

dicha practica.




Capitulo 3. Analisis de las practicas del Cosplay

Entonces ¢De qué manera el performance genera una transformacion en las

expresiones y comportamientos entre los practicantes del Cosplay?

El grupo de practicantes del Cosplay, realizan esta actividad principalmente por
el gusto que se tiene hacia el anime, a partir de este se crea la necesidad’® de poder
ser en todos los aspectos (posibles) el personaje que mas les guste por razones como

la identificacién hacia este o admiracion.

A partir de la personalizacion, se crea en el individuo un estereotipo social el cual
permite que pueda integrarse mediante la actuacion en el circulo del fenémeno
(Cosplay), sin embargo este tipo de practicas suelen repercutir en las actividades
cotidianas de los practicantes, ya que ademas de mantener la identidad-autoadscrita
por el tiempo determinado, esta también se lleva al limite derivada de un proceso de

performatividad y actuacion teniendo como consecuencia una Hiperrealidad’# continua.

Por ejemplo, el practicante de Cosplay realiza la hiperrealidad desde el momento
en el que este elige el personaje al cual desea interpretar, visualizandose a si mismo
como un “sujeto nuevo” que nada tiene que ver con el mismo, es decir experimentar su
un simulacro “virtual” adentrandose en un mundo irreal creado a partir del Cosplay que
va apoyado y reforzado por la practica de la actuacion y el performance, y aunque este
no es el reflejo de su vida cotidiana, la trascendencia que ocurre al bajar la fantasia y
hacerla realidad (creando asi la Hiperrealidad) es lo que realmente aporta a la

implementacion correcta del Cosplay.

Por otro lado, el performance es parte importante de esta practica, ya que sin él
no se podria interpretar de manera precisa al personaje elegido, ademas de dar
hincapié en una actuacion que demuestre totalmente la personalidad del personaje;

tomando en cuenta que el mismo performance pide que se logre tener un buen manejo

73 Por necesidad me refiero a sentirse pleno con su presentacion, y la identidad que asume temporalmente.

74 Hiperrealidad es un medio para describir la forma en que la conciencia define lo que es considerado "real" en un
mundo donde los medios de comunicacién pueden modelar y filtrar de manera radical la manera en que
percibimos un acontecimiento o experiencia. O bien una falsedad autentica.




del cuerpo mediante la actuacion, por lo tanto, el punto general de la investigacion fue
reconocer los factores principales para que la poblacién juvenil se acerque a la practica
del Cosplay, mediante un proceso personal o colectivo, tomando en cuenta que existe
un discurso o proceso de aculturacion mediante el cual los actuantes logran apropiarse

de esta préactica a través de el performance, la actuacion y la representacion.

La importancia que tiene el desarrollarse escénicamente es otro aspecto a
resaltar en la investigacion, creado a partir de la experiencia del actor, su personalidad y
su cotidianidad; asimismo mientras que el performance mantiene una linea de actividad
directa con el Cosplay, asi como logra intervenir directamente con la cotidianidad del

sujeto.

Para Singer (1959), el performance cultural se refiere a las formas en que el
contenido cultural de una tradiciobn estd organizado, se transmite en ocasiones
singulares a través de medios especificos (Xll, 37). En este caso, afirmo que el
Cosplay, se logré trasladar a través de la aculturacién en los joévenes, importando
grandes contenidos culturales, provenientes de procesos de globalizacion. Tal ejemplo
es claramente la exportacion de anime a la television mexicana tales como Dragon Ball
Z, Sailor Moon, Caballeros del Zodiaco, Ranma Y2, Mazinger Z, entre muchos otros,
ademas de peliculas como El Extraordinario castillo vagabundo o El viaje de Chihiro,
todos estos ejemplos crean representaciones, identificaciones y performance del
personaje en cuestion en la vida cotidiana del sujeto, ya sea por ser una chica que

lucha por el amor y la justicia o un gran caballero que lucha por el amor de su vida.

Es con esto, que las performances nos ayudan a ver que cada una de estas
actitudes que no estan determinadas socialmente o que sean culturalmente
compartidas crean una necesidad ficticia de apego emocional hacia el personaje por la
forma de vida de y experiencia vivida de este. Entonces la accién performativa no es
mas que una exhaustiva representacion, sin mediaciones, de lo que se dice, de lo que
esta cristalizado en un texto en un guion establecido, consiste mas bien en una
traduccién, una transformacion y, por lo tanto, un desplazamiento, una reelaboracion,
recreacion e interpretacion de lo relatado o fijado por medio de la escritura (Diaz, 2008,
p.34).




Asimismo, existen formas en los que el performance es una transformacion
desde dentro, se adapta y expresa, para el portador/actor y hacia los demas en un
determinado tiempo y espacio.

Se trata, en suma, de actos y juegos de espejos de dramatizacién; de una
exhibicién de cdmo nos representamos a nosotros mismos, como deseamos ser y como

gueremos que los demas nos definan (Diaz, 2008, p. 38).

Los performances nos remiten fundamentalmente, a los habitos y técnicas
corporales, pues la posibilidad de dramatizar la vocacion del sofiador con los efectos
deseados, esto es, convertirlo en “shaman” en presencia de los mensajeros divinos,

exige cuerpos instruidos (Diaz, 2008, p. 39).

Podemos referirnos al “shaman” como este sujeto creado de la idealizacién del
actor, para poder representarse con esta nueva identidad que se ha creado a partir del
trabajo performativo y teatral mediante el cuerpo, todo esto ante los llamados
“‘mensajeros divinos” (publico) los cuales tienen voz y voto en el momento de juzgar y

analizar el resultado del actor.

Algunos actores se preparan para realizar el performance, se ven sometidos a
rigurosos ejercicios que reconfiguran y dotan a sus cuerpos de una excepcionalidad
fisica y mental, cabe mencionar que esto no es en todos los casos, ya que esto
dependera en medida de la capacidad performativa de cada actor en cuestion, y sobre

todo del tipo de personaje escogido con anterioridad.

Schechner (1993) apuntaba que “esto es cierto, tanto para el kathakali como
para el futbol, para el ballet, tanto como para el shamanismo”, y cita al fundador del
teatro antropoldgico, Eugenio Barba: en las situaciones performativas usamos nuestros
cuerpos de formas sustancialmente diferentes a como los usamos en la vida cotidiana,
en esta tenemos técnicas corporales que han sido condicionadas por nuestra cultura,

estatus social y profesion.

El performance, entonces esta configurado de tal forma en que tiene la

capacidad de crear y traer al mundo empirico estas realidades y experiencias que han




sido fuertemente vividas por el usuario, a tal grado que esta actuacion puede lograr

emociones como divertir, ilusionar, enamorar, conmover entre muchas otras.

Asi, propongo una definicion para el Performance como: “Una emocion
elaborada que parte del sentimiento de la experiencia y del deseo expresivo de
representar lo no representable en la vida cotidiana, es decir un baile de sombras, una
danza con el “otro” que parte del mismo sujeto hacia una temporalidad y realidad
distinta, dotando asi al actor de un manejo corporal, actoral, identitario y expresivo
estacionales”. Parto de las definiciones antes mencionadas para la creacion del mismo,
a pesar de que los conceptos fundamentalmente estan relacionados al ritual, la danza, y
la experiencia, considero que no se toma directamente en cuenta la cuestion de la
actuacion (el teatro), ni la identidad como uno de los objetivos principales de estas
definiciones (a pesar de tenerlos como objetivos secundarios) por este motivo planteo
una definicion que reune todas esas partes que he considerado como importantes

dentro del performance.

Con lo antes mencionado denotamos que la actuacion también tiene un papel
importante, es aqui que “La antropologia teatral indica el nuevo campo de investigacion:
el estudio de comportamiento pre-expresivo del ser humano en situacion de
representacion organizada” (Barba, 1992, p. 26). Eugenio Barba sefialé tres aspectos
gue una cultura debe poseer: la produccion material a través de técnicas, la
reproduccion biolégica que permite transmitir la experiencia de generacion en
generacion y la produccion de significados. Para una cultura es esencial producir
significados a partir de simbolos, arraigos y experiencias, sin estos una cultura no
tendria una caracteristica en especial que logre diferenciarse de pequefia o gran

manera de las demas.

De los aspectos anteriores resaltaré solo uno, el cual es la producciéon de
significados, a partir de este punto considero una practica social como lo es el Cosplay
puede generarse en principio, con que me refiero, mas que a partir de la producciéon de
significados ya sean corporales, verbales, etcétera, el teatro, el performance entre
muchas otras cosas pueden ser entendidos si bien no con claridad para todo el publico,

si para las personas inmersas dentro de esa practica.




Parte importante de esta practica es el transformarse de sujeto a personaje, pero
aplicando las mismas técnicas del performance, dicho de otro modo, tiene que tener la
capacidad corporal (biolégica), performativas y psicolégica para poder realizar este

cambio expresivo y emocional.

Un ejemplo nos da Barba (1992), €l comenz6 a notar que uno de sus actores
ejecutaba una danza balinesa, entraba en otro esqueleto/piel que condicionaba su
modo de erguirse desplazarse, resultar “expresivo” a sus ojos. Luego se liberaba de él y
entraba en el esqueleto/piel a otro, a pesar de las diferencias de “expresividad, aplicaba
principios similares. La aplicacion de estos principios conducia a direcciones muy
diversas. Veia resultados que no tenian nada en comun entre ellos excepto la “vida que

los impregnaba”.

Cada actuacion hace referencia a las expresiones que se pueden o no transmitir
hacia los demas, es entonces que estas actuaciones a través del Cosplay logran hacer
gue todo el conjunto que conlleva esta practica sea alun mas visible para el otro; Barba
(1992) diria que el trabajo y la investigacion confirmaron la existencia de principios que,
a nivel pre-expresivo, permiten generar la presencia escénica, el cuerpo-en-vida capaz
de hacer perceptible aquello que es invisible, principios como el deseo de interpretar lo

no interpretado naturalmente, el querer ser el “otro”.

El teatro permite no pertenecer a ningun sitio, no estar anclado a una sola
perspectiva y permanecer en transicion. (Barba, 1992, p. 23) Como premisa, también es
posible que el Cosplay acceda no estar siempre en el mismo punto de partida, sino mas

bien estar siempre en movimiento en distintas formas como la ideolégica y la corporal.

Entonces la Antropologia Teatral es el estudio del comportamiento escénico pre-
expresivo que se encuentra en la base de los diferentes géneros, estilos y papeles, y de
las tradiciones personales o colectivas. Por esto, al leer la palabra “actor”, se deberia
entender “actor-y-bailarin”, sea mujer y hombre; y al leer “teatro”, se debera entender
“teatro y Danza” (Barba, 1992, p. 26).

El trabajo tan exhaustivo que hace el practicante con su mente y cuerpo mientras

porta el Cosplay, es un entrelazamiento de un todo, un performance, espacio-tiempo,




drama-actuacion, esto no es mas que lo que se denomina como la técnica. Las técnicas
se pueden individualizar o realizarlas en grupo, ambas tienen los mismos principios
como: la aplicacién al peso (manejo de este), al equilibrio, al uso de la columna
vertebral y de los ojos, manos, piernas, etcétera, el cuerpo como un todo, todas estas

producen tensiones fisicas pre-expresivas que remarcan la actividad del personaje.

Se trata de una cualidad extra cotidiana de la energia que vuelve al cuerpo
escénicamente “decidido”, “vivo”, “creible”; de este modo la presencia del actor, su bios-
escénico, logra mantener la atencién del espectador antes de transmitir cualquier
mensaje. Se trata de un antes ldgico, no cronolégico (Barba, 1992, p. 25), todo esto
plasmado a partir de la representacion escénica de Cosplayer demostrado en el

escenario para el publico.

Tenemos que tener algo muy en claro, la Antropologia Teatral no intenta
fusionar, acumular o catalogar las técnicas del actor. Busca lo simple: la técnica de las
técnicas. Esto, por un lado es una utopia, pero por el otro es un modo de decir, con

diferentes palabras, aprender a aprender (Barba, 1992, p. 26).

Con lo antes referido propongo ahora una definicién enfocada hacia el estudio de
la Antropologia del Teatro, entonces, “La Antropologia del teatro es el estudio del sujeto
visto desde dos planos: el plano biolégico y el plano psico-social, estudiando asi este
juego de cuerpos que crea una simbiosis Unica a partir de la caracterizacion,
representacion y performativizacion del actor, teniendo como resultado un nivel

representativo, emocional y expresivo del personaje”.

Sin embargo el Cosplay también puede ser estudiado desde la Sociologia de
Erving Goffman, él sefial6 que a la audiencia en cuestion, “Se les pide que crean que el
sujeto que ven posee en realidad los atributos que aparenta poseer, que la tarea que
realiza tendra las consecuencias que en forma implicita pretende y que, en general, las

cosas son como aparentan ser” (Goffman, 1959, p. 11).

Asimismo, dentro de la performatividad, “cuando el individuo no deposita
confianza en sus actos ni le interesan mayormente las creencias de su publico,

podemos llamarlo cinico, reservando el término «sincero» para individuos que creen en




la impresion que fomenta su actuacion” (Goffman, 1959, p. 11). Se observa entonces
una representacion del personaje y su performance, el primero que da cuenta de aquel
practicante que no tiene un interés por representar/interpretar al personaje que ha
elegido, y el segundo al practicante que, desde la actuacion que realiza ante el publico
es reconocido y logra naturalizar la identidad ficticia gracias al performance y la

actuacion, no solo realizada a partir de portar el Cosplay.

Goffman (1959), sugiere dos extremos: un individuo puede creer en sus propios
actos o ser esceptico acerca de ellos. Estos extremos son algo mas que los simples
cabos de un continuo. Cada uno de ellos coloca al sujeto en una posicidon que tiene sus
propias seguridades y defensas particulares, de manera que aquellos que se han
acercado a uno de estos polos tenderan a completar el viaje (Goffman, 1959, p. 12).
Con esto, partimos que el performance que realizan los actores practicantes del
Cosplay, es sumamente importante, siendo que la actuacién y teatralizacion del
personaje logra realizarse de forma correcta, obteniendo como resultado una buena
presentacion del personaje, dejando ver sus caracteristicas principales, y no las del

portador.

Con lo antes dicho, gracias a todas aquellas herramientas que el practicante
deberia (aparentemente) de tener o aprender, se logra que “al fin nuestra concepcion
del rol llega a ser una segunda naturaleza y parte integrante de nuestra personalidad
(Goffman, 1959, p.12). Se usa el término actuacién para referirse a toda actividad de un
individuo que tiene lugar durante un periodo sefialado por su presencia continua ante
un conjunto particular de observadores y posee cierta influencia sobre ellos (Goffman,
1959, p. 13); sin embargo, también se observa la creacion de una fachada auto-
adscrita que va de la mano con la actuacion y el tiempo ademas del territorio, el

performance y la identidad, teniendo como resultado una fachada convincente.

Asi Joel Huerta practicante del Cosplay pone en evidencia lo antes dicho

mediante su experiencia en esta practica.

“‘Me gusta coser, y divertirme pero mas que nada demostrar mi gusto por

el personaje que interpreto con todo lo que implica hacer la caracterizacion del




personaje, desde elegir el personaje mediante mis experiencias y gustos, hasta
ir a comprar cada material que uno ocupa, elegir cada boton hasta los zapatos es
una experiencia que me gusta demasiado, ademas claro de tener en cuenta todo
lo que implica interpretar alguien que no soy yo en cierto tiempo, es un reto
escénico, ya que no solo es interpretar al personaje que me gusta, Si no

convencer al publico que lo soy en realidad"

Goffman diria que “la fachada, entonces, es la dotacion expresiva de tipo
corriente empleada intencional o inconscientemente por el individuo durante su
actuacion” (Goffman, 1959, p. 13).

Pero es evidente que la apariencia y los modales pueden tender a contradecirse
mutuamente, como cuando el actuante que parece ser de condicidbn superior a su
auditorio actia de una manera inesperadamente igualitaria, o intima, o cuando el
practicante lleva vestidos correspondientes a una posicion elevada se presenta a un
individuo de status aun mas elevado (Goffman, 1959, p. 15). Esto puede observarse
claramente en los Cosplayers mas populares a nivel internacional y mundial, por
ejemplo cuando son invitados a ciertas convenciones, pareciera que el status social que
se ha adquirido es por el buen desempefio y trabajo del Cosplay (refiriéndonos a la
calidad del vestuario y sobre todo al buen desempefio performativo que se realiza) no
tuviera o pareciera no tener un peso simbdlico de superioridad, creando asi una buena
relacion (en el espacio tiempo de la convencién) con los asistentes y demas

practicantes, dejando por fuera (aparentemente) los status existentes.

Con esto, “las fachadas suelen ser seleccionadas, no creadas, y podemos
esperar que surjan problemas cuando los que realizan una determinada tarea se ven
forzados a seleccionar un frente adecuado para ellos entre varios bastante distintos”
(Goffman, 1959, p. 16). La fachada entonces cumple con la necesidad del actuante

para poder representar el Cosplay de una forma convincente ante los espectadores.

Ademas, “se puede sefalar que en el caso de algunos status la dramatizacion no
presenta problema alguno, ya que ciertos actos instrumentalmente esenciales para

llevar a cabo la tarea nucleo del status estan al mismo tiempo muy bien adaptados,




desde el punto de vista de la comunicacion, como medio para transmitir de manera

vivida las cualidades y atributos que alega el actuante” (Goffman, 1959, p. 18).

Pero no todo es tan sencillo como parece, “descubrimos que muchas
actuaciones no podrian haber sido presentadas si no se hubieran realizado tareas que
son, de otro modo, fisicamente sucias, semi-clandestinas, crueles y degradantes; pero
estos hechos perturbadores rara vez se expresan durante una actuacion. En los
términos de Hughes, tendemos a encubrir a nuestro auditorio toda evidencia de trabajo
sucio, ya sea que lo realicemos en privado o lo asignemos a un sirviente, al mercado

impersonal, a un especialista legitimo o a uno ilegitimo” (Goffman, 1959, p. 25).

“Se ha senalado que el actuante puede confiar en que el auditorio acepte
sugerencias menores como signo de algo importante acerca de su actuacion. Este
hecho conveniente tiene una implicancia inconveniente. En virtud de la misma
tendencia a aceptar signos, el auditorio puede entender erréneamente el significado
que debia ser transmitido por la sugerencia, o puede ver un significado molesto en
gestos o hechos accidentales, inadvertidos o incidentales, y no destinados por el
actuante a contener significado alguno. En respuesta a estas contingencias de la
comunicacion, los actuantes intentan por lo general ejercer una especie de
responsabilidad sinecdoquica, asegurdndose de que en la actuacion tendra lugar la
mayor cantidad posible de sucesos de menor importancia, por inconsecuentes que
puedan ser estos eventos desde el punto de vista instrumental, de modo de no
transmitir impresion alguna o bien una impresién compatible y consistente con la

definicion general de la situacion que se fomenta” (Goffman, 1959. p. 28).

En pocas palabras, el actuante debe representar al personaje sin salirse del
papel actuado, si tiene rasgos fuera de la performatividad estos pueden tener una
condicionante negativa ante el publico, incluso molesta para ellos, ya que el personaje
gue se ve con atencion, no cumple con la performatividad la cual incluye manejo del

cuerpo, expresiones en general, entre muchas otras.

Asimismo a los actuantes se los puede agrupar en tres categorias generales. En

primer lugar, un actuante puede transmitir de manera accidental incapacidad,




incorreccion o falta de respeto al perder momentaneamente control muscular de si
mismo. Puede resbalar, tropezar, caerse; puede eructar, bostezar, cometer un lapsus
linguae, rascarse o tener flatulencias; puede, accidentalmente, chocar con el cuerpo de
otro participante. En segundo lugar, puede actuar de modo de transmitir la impresion de
gue esta demasiado ansioso por la interaccion o desinteresado de ella. Puede
tartamudear, olvidar su parte, aparecer nervioso, culpable o afectado; puede tener
inapropiadas explosiones de risa, ira u otras reacciones que momentaneamente lo
incapacitan como interactuante; puede mostrar una participacion o un interés excesivos,
o demasiado superficiales. En tercer lugar, el actuante puede permitir que su
presentacion adolezca de una adecuada direccién dramatica. Y el medio puede no
estar en orden, o haber sido preparado para otra actuacion, o haberse desarreglado
durante ella; contingencias inesperadas pueden causar una regulacion incorrecta del
tiempo de llegada o partida del actuante o provocar silencios embarazosos durante la
interaccion. Las actuaciones difieren, como es natural, en el grado de cuidado expresivo

que se requiere que apliquen a cada elemento” (Goffman, 1959, p. 29).

Con todo lo anteriormente descrito, podemos tomar nota de que el actuante no
solo debe estar preparado fisica 0 mentalmente, sino ademas debe estar en una
conjuncion de estos elementos que son necesarios para poder remitirnos a una buena
actuacion gque parte de un buen performance, dejando a los espectadores posiblemente

con un buen sabor de boca o no.
3.1 Performance y el Cosplay

En la vida cotidiana los sujetos transitan diariamente sin percatarse de muchas de las
cosas que hacen “naturalmente”, cosas que parecieran normales dentro de nuestra
sociedad, sin embargo estos sucesos como lo son las caretas sociales, los roles de
género entre muchas otras, no son mas que construcciones sociales que la misma

sociedad nos ha implementado para poder tener un pequefio lugar dentro de esta.

Sin embargo, que pasa cuando estas se ven alteradas por un determinado
espacio-tiempo, el resultado puede ser favorable o desfavorable, dependiendo de la

situacion y el “personaje en cuestidn”, tales modelos pueden ser muy bien




ejemplificados en situaciones como la fiesta de XV afios, una obra de teatro o el
Cosplay, en todos estos casos, la precision y el buen desenvolvimiento en el
performance son los que haradn que la actuacién salga como se espera, generando asi
una mejor inclusion o inclusive una exclusion ( si la actuaciéon no fue convincente)

dentro de sus circulos sociales.

Ahora bien, ¢qué tienen en comun estos tres ejemplos? (fiesta de XV afios, el
Teatro y el Cosplay) , explicandolos de una forma mas profunda todos tienden a tener
un rol en especifico que se logra desempefiar o al menos es lo que se intenta hacer
dentro del espacio-tiempo determinados, tal es el caso de la quinceafiera, donde su rol
es el centro de la fiesta, la base del porque sus redes sociales se reanen en un punto
fijo; generando asi un vinculo dentro de un espacio tiempo se que generard a partir de

un performance, y una actuacion con la audiencia.

En el caso de la obra de teatro de igual manera el rol esta desempafio por el
actor o actores principales, teniendo como principal caracteristica (al menos
aparentemente) la de ser el centro de partida y sostén de la obra; de manera mas
atenta, en la obra se requiere de esfuerzo en la realizacion de la teatralidad para poder
ejercer asi la identidad del personaje en cuestion, si se cumplen con estas
caracteristicas el actor o actores logrardn generar una aceptacion dentro del publico.

Por dltimo nos encontramos con el Cosplay, que al igual que los dos ejemplos
anteriores tiene un rol fijo, considerando que este ultimo también contiene los mismos
rasgos de los ejemplos pasados como lo son el performance y la actuacién, este
ademas tiende a la permeacion de la identidad que se ve afectada en el espacio-tiempo
especificos dentro de esta practica, aunando ain mas en el cambio corporal que se
debe de ejercer dentro de este, poniendo aun actitud y esfuerzo para que todas estas

caracteristicas logren convencer al publico de su actuacion
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3.2 El performance como proceso colectivo de representacion

teatral en el Cosplay

Sin duda la practica Cosplay da cabida a que los practicantes logren un proceso de
colectividad entre aquellos que gustan de esta practica y, ademas de los que asisten
como espectadores a estos espacios, generando asi una representacion grupal entre
los Cosplayer, sino ademas una representacion colectiva entre el espectador y el

practicante sobre el territorio seleccionado para la representacién de dichos personajes.

Ahora bien, tomemos como ejemplo la experiencia de algunos practicantes de

Cosplay en la ciudad de Puebla:

“Mi experiencia ha sido grata, es muy agradable ver como las personas se divierten
con tu trabajo, cuando te quieren tomar foto y es gratificante por el esfuerzo en el
armado del Cosplay, aunque sea por un poco tiempo” (Michelle Tela de 22 afios,
estudiante de Administracion de Publica y Ciencias Politicas.2014)

“‘pues es que asi conoci a mucha gente, tengo un amigo que dice que el Cosplay
es como lo mas extrovertido dentro de los fans o de los llamados otakus, ay
fanaticos, los que se llaman Gamers, los que les gustas hacer doujinjis o dibujar,
los que se encargan de coleccionar figuras, los que van por comprar la serie o los

manga o la masica, pero dentro de todos estos que se le puede llamar Otaku, lo mas
extrovertido son los Cosplay, y pues eso te acerca mas a la gente, pero también mas
criticas porque estas en el ojo, a mi lo que me ha dado mi participacién es que he
conocido a mucha gente de todo tipo, y entonces te decia que se vuelve como
una adiccion, te empieza a gustar la atencion” (Sol Angel Quintana de 27 afios maestra

de Piano y estudiante de Historia, 2014)

“Segun mis experiencias e investigaciones los Cosplayer realizan el Cosplay para
conseguir una adoraciéon o falsa seguridad, porque ellos se valoran conforme a la
opinién de la gente y creo que esto es llamado locos de identidad mayormente
presentado en actores o porque quisieran ser como el personaje de representan.
En varios de los casos los Cosplayers sufrieron de bulliying o malas experiencias
en su infancia lo cual les llevo a generar algun mecanismo defensa” (José Manuel

Garcia Pérez de 24 afios, estudiante de Criminologia, 2014)
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“‘me gusta ver actuar a las personas como sus personajes favoritos de las
caricaturas o animes, creo que es divertido para ellos y para nosotros es bueno
también, porque a veces considero que quisiéramos hacer lo que ellos hacen, tener el

valor de enfrentarnos a un publico y ser juzgados por un buen o mal trabajo en

general, es una buena oportunidad de salir de la rutina diaria, también es bueno
porque existen personas no tienen ese deseo y lo que les gusta es realmente  ver
lucirse a la persona con el Cosplay, admirar el trabajo que hacen con la

vestimenta y como es que representan a los personajes que ellos mismos
escogieron por factores como personalidad o similitudes personales” (José Eduardo

Serrano de 27 afios, Maestro de Biologia en nivel Secundaria, 2014)

Con los testimonios notamos que el proceso colectivo que se funda a través de esta
dinamica la cual puede moverse gracias al performance que generan los practicantes
mediante su actuacion puede verse de manera correcta, asi qgueda entonces plasmado
que el performance es tal y como lo menciona Turner, 0 sea no es mas que “una
experiencia en si misma, un proceso que exprime una expresion concluyente. Un
performance entonces, es la conclusion de una experiencia’. Experiencia que se ve

plasmada y vivida dentro de los ejemplos anteriores.

Sin embargo, también podemos dar pie al performance como un proceso
colectivo mediante de Silvia Citro, ella caracteriza al performance como un conjunto de
expresiones corporales, visuales y sonoras, capaces de brindar informacion sobre
aspectos mas generales. Esto se logra ver en las interacciones entre los sujetos,
creando asi una especie de simbiosis que se ve aumentada por ambas partes, una
formando admiracién y otra forjando un status dentro del proceso de organizacion
grupal, asi el Cosplay funge como una via para la pertenencia colectiva que se ve

modulada por un vestuario, comportamiento, etcétera.

Terminamos este apartado ejemplificando con lo que nos dice Roberto Lindoa

practicante del Cosplay la cual expresa lo que hemos descrito.

“El realizar el Cosplay me divierte, me da la posibilidad de conocer nuevos lugares

donde se realizan las convenciones ademas de muchas personas nuevas con
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gustos similares, genero también recuerdos graciosas de cada experiencia asi

como aprendizaje con cada personaje que escojo; sin duda experiencias
maravillosas y algunas negativas, sin embargo es parte de esta practica llamada
Cosplay”

Con esto queda ejemplificado lo anterior dicho, pero ¢qué es lo que esta detras
de todo este proceso colectivo?, si bien el proceso de desarrollarse en publico es parte
importante de esta préctica, también es bueno decir que mas que una parte importante
es el resultado de lo que conlleva todo el proceso del Cosplay, con eso pasemos a la

via que da paso a este proceso.
3.3 Eleccion del personaje

Si hablamos de experiencia también podemos hablar sobre la relacion que tiene ésta
con la eleccién del personaje, y asi mismo con la experiencia de la vida cotidiana del
practicante. ¢A qué me refiero con esto? a la vida diaria del practicante, la cual se ve

reflejada en el personaje que se ha elegido previamente.

Recordemos que la identificacion de un personaje no es mas que la
personificaciéon de la identidad del sujeto con la identidad del dibujo animado, o
videojuego, en cuestion, asi todos los rasgos que el sujeto logra ver en éste (el
personaje) suelen ser rasgos de la personalidad que se ven reflejadas en la vida del
sujeto, estas pueden ser cosas tan simples como, color de cabello, color de piel,
experiencias romanticas, forma de ser, situaciones tristes, entre muchas otras. Todas
estas crean un vinculo identitario sobre ambas partes, generando asi la eleccion del
personaje que se quiere interpretar mediante el Cosplay, con todo esto llega el proceso

de preparacion.

Este proceso conlleva ahora la identificacion con el personaje en cuestion, se
toman en cuenta cosas tales como la personalidad y experiencia del personaje,
ademas se tienen en cuenta cuestiones como lo son la elaboracion del traje, eleccién

de materiales para el mismo (teniendo en cuenta los colores indicados) y sobre todo los

103



accesorios que éste porta, como son pulseras, collares, estilo de zapato. Todo esto sin

olvidar algo tan importante como lo es el maquillaje.

Asi, la elaboracion del traje es parte fundamental de todo este proceso que
hemos descrito con anterioridad, ya que sin este proceso el Cosplay no tendria una
forma lucida de expresion (por lucida me refiero a que si bien el traje es sumamente
importante para el Cosplay, lo es aun mas la actuacion de este, dejando asi a este
proceso del actuar como la parte fisica y notoria mas importante de esta practica) en el

espacio tiempo.

Como parte de esta elaboracién se perciben tres factores importantes, los cuales
ya han sido mencionados, estos son: los materiales a escoger (incluyen los colores de
estos materiales), los accesorios y por supuesto la elaboracién del traje. En la eleccion
de los materiales se tiene que tomar en cuenta cosas que son muy importantes como el
costo de estos, iniciando asi una comparacion del mismo material en diferentes lugares
y no solo del mismo material, sino de ese y otros parecidos, para poder finalizar con la
compra de este (en este caso podemos ver que el material en esencia son telas de
diferentes modelos y diferentes texturas, estas pueden ser licra, piel sintética, razo,

entre otras mas).

En los accesorios es la misma dinamica, escoger el botén perfecto™, el liston
perfecto, los zapatos/botas/zapatillas ideales es lo que puede o no marcar la diferencia
entre una buena interpretacion del personaje. Esto se debe a que gracias a la eleccion
adecuada de los mismos el sujeto portador del Cosplay tendra una mayor seguridad
sobre el espacio-tiempo en el cual se esta performativizando, generando asi en la
audiencia una mejor aceptacion, es por eso que los accesorios no sélo son los objetos
de acompanamiento del personaje, sino que son la “mano” que logra sostener al

personaje en cuestion.

Por ultimo tenemos la elaboracion de Cosplay, esta es una parte fundamental
para la practica, ya que a partir de lo antes mencionado y adquirido es momento de

darle un cuerpo a nuestro personaje, para esto es necesario tener en cuenta la cuestion

7> Refiriendo al material adecuado en color, textura, tamafio, etcétera, para el Cosplay.
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de la indumentaria, y ademas tener en cuenta nuestra nocién corporal y sobre todo la
de nuestro personaje elegido. ¢Qué quiero decir con esto? Al tener en cuenta nuestra
cuestion corporal, podemos lograr que el personaje pueda acoplarse aun mas a
nosotros, si bien es importante tener una identificacion con el personaje mediante la
parte psicologica, también es importante tener un parecido corporal con nuestra
seleccion, en tanto que la cuestidon corporal no deberia de ser algo que obstruya la

elaboracion del Cosplay.

Es importante considerar este tipo de identificacion; evidentemente no tendremos
las mismas facciones y cuerpo con una similitud exacta a la de un personaje que esta
realizado para un deleite visual, (considerando que el personaje es elaborado para
cierto tipo de audiencia, por ejemplo algun personaje musculoso que este dentro de un
anime para chicas) si es importante tener ese tipo de cuestiones en la mira, y es aqui
donde entran en juego los puntos anteriores, 0 accesorios y demas instrumentos que
podemos tener para poder realizar el Cosplay, como lo son las pelucas, los zapatos, el

maquillaje, entre muchos mas.

Entonces el Cosplay implica una cuestién corporal y psicolégica, juntos ayudaran
a que el performance del practicante logre una interpretacion que consiga aunar y
complementar todo lo antes dicho. Asi se logra crear la capacidad necesaria para que el
sujeto logre transformar su cuerpo permitiendo que esta segunda piel llamada Cosplay
entre e interactle consigo mismo y con el publico en cuestion, para finalmente poder

desenvolverse y desarrollar la actuacion a partir del performance.
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Conclusiones

Comenzare aclarando que el objetivo de la investigacion el cual fue el performance en
el denominado Cosplay en los practicantes de la ciudad de Puebla logro ser analizado
de manera oportuna a traves de la observacion participante dentro de los espacios para

la representacion y expresion del mismo.

El performance y el teatro sin duda son pilares esenciales para la realizacion del
Cosplay, no cabe duda ademas de que estas dos vertientes también sean las
principales para el desarrollo del personaje en cuestion, si bien la decision personal al
momento de decidir a quién o que interpretar es complicada por todo lo mencionado a
través de este trabajo, el poder sentirse capaz de recrear y performativizar al personaje
sin duda es lo principal, esta seguridad proviene principalmente del actor ya que al tener
en cuenta las caracteristicas fisicas, emocionales y psicolégicas del personaje es como
se logra desenvolver con sincronia al protagonista representado a partir de estas dos

disciplinas.

La constancia, el miedo y la aprobacién en el escenario tanto del publico como
del mismo individuo también son factores importantes que debemos resaltar al
momento de recrear al personaje, un Cosplay no es solo saber coser, saber pegar,
saber bailar o incluso saberse que se ven estéticamente iguales o bien muy similares al
personaje, el Cosplay evoca entonces todo el conjunto de emociones que causan que
este (el Cosplay) se logre con certeza, garantia y magnificencia en el escenario, es
decir, saberse y sentirse seguro ante el publico y sobre todo, sentirse seguro de si

mismo al momento de realizar el performance y teatralizar al personaje.

Como se menciono en el capitulo 3, el performance es el instrumento que lleva al
practicante hacia el buen desempefio del personaje, sin embargo no podemos dejar de
lado la participaciéon que tiene el teatro dentro del mismo, parte de lo que nos brinda el
primero es el realizar el manejo adecuado del cuerpo ademas de una conduccion del
espacio tiempo en el que se desenvuelve la practica, es decir nos permite realizar

pertinentemente movimientos que son necesarios para el personaje, asi el cuerpo se
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vuelve una herramienta del performance; ademas el manejo adecuado del espacio
también es importante, ya que se debe de tener dominio total del escenario para exaltar
la presentacion del personaje, por su parte el teatro atafie al Cosplay la forma en la que
las emociones son representadas a partir del performance, es decir la mirada, la fuerza

de los movimientos y la representacion psico-emocional del personaje.

En cuanto a nuestra pregunta inicial ¢De qué manera el performance que llevan
a cabo los practicantes del Cosplay transforma las expresiones y representaciones
performativas en un espacio y tiempo delimitados de los actores? La respuesta se
encuentra en lo antes mencionado, el performance permea de manera definida en un
espacio tiempo determinado para el actor en cuestidon la expresion y representacion de
su vida cotidiana, es decir se da paso a un estilo de vida que se genera en un
determinado tiempo-espacio, ademas a partir de este performance se da como
resultado un proceso en la identidad del sujeto, haciendo que la identidad del personaje
ficticio se sobreponga de alguna manera en la del actor, la via para este camino no es
mas que la teatralidad que se genera mediante el transcurso de la actuacion y el
performance, es decir, en el momento en el que el sujeto se pone el Cosplay comienza
el proceso performativo que da paso a la teatralidad del personaje dando como

resultado una hiperrealidad.

Pero, ¢(Como es que la teatralidad funge como via para la auto-adscripcion del
personaje? En el parrafo anterior se menciona que la teatralidad es el resultado del
performance, y este a su vez modifica la identidad del actor, entonces, la actuacion no
solo es la herramienta que ayuda al performance para este proceso cognitivo, Si ho que
ayuda mediante la interpretacion y representacion al practicante, teniendo en cuenta las
emociones y expresiones fisicas que deben realizarse al momento de interpretar el
performance, es decir, sin una asimilacion del personaje con el actor no seria posible

tener y garantizar un performance que logre dar vida al Cosplay.

Asi hago mencidén nuevamente de las dos propuestas realizadas en el capitulo 3
de este trabajo, las cuales van enfocadas al estudio que realizan la antropologia del

performance y antropologia del teatro respectivamente:
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Entonces el performance no es mas que “Una emocion elaborada que parte del
sentimiento de la experiencia y del deseo expresivo de representar o no representable
en la vida cotidiana, es decir un baile de sombras, una danza con el “otro” que parte del
mismo sujeto hacia una temporalidad y realidad distinta, dotando asi al actor de un

manejo corporal, actoral, identitario y expresivo estacionales”.

Mientras que el estudio de la Antropologia del Teatro seria “El sujeto visto desde
dos planos: el plano biolégico y el plano psico-social, estudiando asi este juego de
cuerpos que crea una simbiosis Unica a partir de la caracterizacion, representacion y
performativizacion del actor, teniendo como resultado un nivel representativo, emocional

y expresivo del personaje”.

Como comentario final considero que el tema del Cosplay puede ser firmemente
estudiado mediante la antropologia social, ya que cuenta con diferentes vertientes para
la investigacion, si bien algunas de ellas no son tan conocidas como la Antropologia del
Espectaculo o la Antropologia de la Vestimenta, si pueden ser estudiadas por otras con
mayor auge para el estudio social como lo son la Antropologia del Género o la
Antropologia de la Identidad, o incluso por otras disciplinas como lo son la Somatologia

encargada del estudio de las emociones humanas.
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Anexos

Fotografia 21. Personaje Blade, pelicula The Puppet Master, Blade posee una navaja en lugar
de su mano derecha y un filoso garfio en lugar de una mano izquierda, es capaz de saltar a
grandes alturas y dar cortes certeros en el cuello para desangrar a sus victimas, es muy agil y

usa el sigilo a su favor para poder asesinar.”®

6 imagen extraida de https://www.flickr.com/photos/concomics/albums/with/72157669576772635
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https://www.flickr.com/photos/concomics/albums/with/72157669576772635

Fotografia 22. Personaje DeadPool, Marvel Studios, es un personaje

ficticio, mercenario, supervillano y antihéroe, que aparece en los cémics publicados por Marvel

Comics”’

7imagen extraida de https://www.flickr.com/photos/concomics/albums/with/72157669576772635

110
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Fotografia 23. Personaje Marth, Videojuego Fire Emblem, Nintendo, es el personaje ficticio
secundario de la saga de videojuegos Fire Emblem. Fue el protagonista del primer juego de la

franquicia, Fire Emblem: Ankoku Ry to Hikari no Tsurugi™®

8 imagen extraida de https://www.flickr.com/photos/concomics/albums/with/72157669576772635
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Fotografia 24. Personajes The Legend Of Zelda Link: Es generalmente representado como un

nifio o joven valiente, con vestimenta de color verde que abandona su hogar para cumplir su

destino: luchar contra las fuerzas malignas que amenazan la tierra de Hyrule, Termina, etc,
Zelda: Es uno de los miembros mas importantes de la Familia Real de Hyrule, Ganondorf: Es el
antagonista principal de la mayoria de los juegos de la saga The Legend of Zelda. y Midna: La
originaria de la raza Twili, se une al protagonista, Link, para luchar contra un "mal" que ella sola

no podia superar.”

% imagen extraida de https://www.flickr.com/photos/concomics/albums/with/72157669576772635
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Fotografia 25. Personaje San la Princesa Mononoke, pelicula Princesa Mononke. Una joven

gue fue adoptada y criada por la diosa loba Moro luego de que fuera abandonada por su gente
en el bosque. Desprecia a los humanos y desea asesinar a Lady Eboshi por usurpar el bosque

a los dioses. Studio Ghibli &

8 imagen extraida de https://www.flickr.com/photos/concomics/albums/with/72157669576772635
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Fotografia 26. Personaje JigSaw, pelicula Saw, es un personaje de ficcidn protagonista de
la saga Saw, cuyas principales caracteristicas son los "juegos” que utiliza para justificar sus

acciones. 8

& imagen extraida de https://www.flickr.com/photos/concomics/albums/with/72157669576772635
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Fotografia 27. Personaje Tormenta, serie animada X-men, es un personaje ficticio de la editorial
estadounidense Marvel Comics, Ella es capaz de controlar el clima y la atmésfera y se considera

que es uno de los mutantes mas poderosos del planeta. &

8imagen extraida de https://www.flickr.com/photos/concomics/albums/with/72157669576772635
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