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1. RESUMEN

Muchas expresiones artisticas se han originado como resultado de
dindmicas culturales que responden a necesidades sociales dentro de
una comunidad especifica, iniciando como parte de la cotidianidad
de hdbitos o costumbres propias, conformando parte de los lenguajes
internos, y llegando a cobrar, con el tiempo, un valor de importancia tan
grande para los miembros de estos grupos, que su apreciacion eleva
estas dindmicas a niveles de identidad, apropiacion y pertenencia
desde dentro y hacia afuera de su circulo social de origen.

Asi pues, la resignificacion de objetos, actividades, costumbres y obras
creadas por el hombre ha construido a lo largo de los tiempos una
gran parte de lo que es la historia del arte, el patrimonio cultural y sus
diversas vertientes. En la actualidad, estas manifestaciones artisticas
producto de la cultura y la subcultura, siguen siendo el origen de
prdcticas que con el fiempo han llegado a ser identificadas como arte,
empezando por parte de los mismos miembros de las comunidades
que los originan y siendo también sustentados posteriormente en el
andlisis y la investigacion dentro del campo artistico.

El Cosplay y las narrativas graficas como el comic son muestra de como
las expresiones propias de una comunidad cultural vigente pueden
llegar a ser vistas y apreciadas como manifestaciones artisticas, en la
prdcticay enla esencia, tanto por parte de quienes lo practican como
por parte del resto de la amplia sociedad.
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3. JUSTIFICACION

Las narrativas graficas son un medio de expresidn y comunicacion
artistica que hibridan la literatura y las artes visuales, cuyos origenes
técnicos pueden remontarse a prdcticas utilizadas por las civilizaciones
de la antigledad, como por ejemplo el jeroglifico egipcio o la
decoracion arquitectdonica romana e hindU (Radulescu, 2014). Hoy en
dia, estas narrativas no solo hacen parte de un importante sector del
mercado del arte del entretenimiento, sino que, gracias a su enorme
acogida por parte de un sector de la sociedad, han generado toda
una serie de movimientos subculturales alrededor suyo.

Seguramente todos alguna vez leimos algun tipo de narrativa grafica
que llegd a entretenernos, sea esta un comic, una historieta, una tira
comica o incluso, un meme, como la mds reciente manifestacion de
esta clase (Valdés, R. J. 2019). He sido siempre una gran admiradora
de las narrativas graficas en general, y han sido precisamente estas
las que me han incursionado desde temprana edad en el mundo
de las artes. Me inspiré a contar historias, a comunicar, a crear, y a
expresarme mediante el dibujo, gracias a que por alld en los 90s leia las
tiras coémicas dominicales que se publicaban en el periddico El Tiempo.
Le debo a esta forma de arte mi pasion actual por el mundo artistico
y la eleccion de esta carrera profesional que estoy por terminar. Asi
como yo, muchas otras personas son grandes admiradoras de las
narrativas grdficas, incluso desde muchas décadas atrds, desde la
era dorada del comic; juntos hemos conformado una comunidad de
seguidores que se ha consolidado mediante un fendmeno de mdxima
difusion informativa presente a nivel global.

El cosplay nace como una prdctica propia del grupo de admiradores
de las narrativas de ficcion, y ha logrado tener mayor recepcion dentro
de los seguidores de las narrativas graficas mds populares, como el
comic y el manga. En este proyecto presento una simbiosis entre la
prdctica del cosplay, como concepto, y el comic, como el medio, con
el fin de exponer estas dos expresiones artisticas como producto de
dindmicas sociales propias de un grupo subcultural.

Si tenemos en cuenta que el cosplay es una expresion artistica en si
misma, podria afirmar que muchos artistas han llevado a cabo proyectos
artisticos alrededor de todo lo que enmarca el mundo del cosplay. Sin
embargo, se encuentran muy pocos registros de proyectos artisticos bajo
esta temdatica que no estén dentro de la prdctica en si misma, sino que




refieran a ellay la exploren desde otros medios. Soy cosplayer desde hace
10 anos. Por lo tanto, este proyecto me permite hacer una exploracion
artistica autorreferenciada de una actividad poco reconocida en el
contexto local general, brinddndome la oportunidad de narrar a mis
lectores, desde adentro de la comunidad, un poco sobre de que trata
este mundo subcultural y que nos motiva a quienes lo practicamos a
estar en él: mostrar a grandes rasgos lo que significa hacer cosplay y ser
cosplayer, la esencia y la practica, a manera de presentacion.

Se proyecta la creacion de un comic digital autoconclusivo (one-shot)
o novela grdfica corta, que exprese en su narrativa las vivencias, las
cofidianidades, las emociones y los sentimientos que los cosplayers
experimentan en la prdctica de esta actividad artistica, en una reflexion
obtenida a partir de mi propia experiencia y de palabras mismas
expresadas por algunos cosplayers, que resultan ser mayoritariomente
comunes entre los miembros de la comunidad.

En Colombia, hay cerca de 5.600 cosplayers activos enlas comunidades
virtuales de Facebook (Comunidad de Cosplayers colombianos, 2010),
y dlrededor de unas 12000 personas se autorreconocieron como
cosplayersenelano 2019, de acuerdo alinforme de gestidon de asistencia
al evento SOFA (Instituto Distrital de Turismo, 2019). Aunque estas cifras
y SU proveniencia suenen poco convencedoras para determinar una
cantidad aproximada a nivel nacional, son todo lo que hay, y he
aqui una razdén importante por la que considero es preciso motivarse
a investigar sobre esta temdatica, desde todos los dmbitos sociales
posibles, puesto que no existen muchos estudios e investigaciones
formales sobre el tema, a pesar de abarcarunimportante grupo cultural
y comercialmente activo. Quizd la falta de estudios se deba al cardcter
poco oficial y de ocio que las actividades propias de esta comunidad
suelen tener por etiqueta popular, o también a que no representa una
cantidad destacable con respecto al total de la poblacidn del pais.
Sin embargo, esta comunidad es cada vez mds creciente, debido
al desarrollo y alcance de las manifestaciones culturales de la era
digital, pues el cosplay hace parte de los movimientos subculturales de
mayor alcance y cobertura en todo el mundo durante las dos Ultimas
décadas: la cultura Geek, que ha aumentado su nUmero de seguidores
y adeptos gracias al auge de la internet y las nuevas tecnologias de la
comunicacion global como medios de creacion y produccion artistica
en la era digital.
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En este proyecto se busca destacar el alcance e impacto del arte
de los nuevos medios, de los productos culturales tfransmediales, y de
las manifestaciones socioculturales de la era digital, como medios
de generacion de arte y patrimonio. También se quiere resaltar la
importancia de la imagen dentro de las artes visuales como medio
comunicativo y expresivo.

El uso de recursos graficos como formas de expresion, la condensacion
de ideas y de conceptos a través de imdgenes, iconos y simbolos, la
emulacion del movimiento, la composicidon visual - espacial, y por
supuesto, la ilustracion y el dibujo, son elementos en los cuales he
encontrado la manera mds pertinente para ejercer como artista.
Las técnicas anteriormente mencionadas, gracias a su directa
representatividad, permiten la fluidez de la comunicacién del mensaje
de la obra, orientado a la recepcion por parte del espectador final, que
convierten el arte en unlenguaje cargado de aspectos semidticos dentro
de un contexto social y cultural. Este proyecto orienta, intrinsecamente,
tanto en el proceso conceptual como creativo, a exaltar la importancia
social de la imagen y la comunicacion en el arte.

De acuerdo con Daza (2009), el arte se desarrolla en una friada
conformada por el creador, la obra y el espectador. Si aceptamos que
el espectador es una arista importante en la triada de la produccion
artistica, considero que deberia tener la misma relevancia para el
artista que su propio concepto expresivo al momento de la planeacion
y el desarrollo de su proceso creativo. Por esto, dentro de mi ejercicio
artistico aplico el uso de lenguajes graficos que sean entendibles y de
facil comprension para un publico mds o menos abierto. Creo que el
artista se debe a su publico, y que el arte estd hecho para comunicar
y ser admirado, entonces, la acogida y apreciacion de la obra es
una de las mejores retribuciones que como artistas llegamos a recibir
hacia nuestro tfrabajo. Por lo tanto, resulta ser labor de los artistas lograr
conectar con el publico, presentar y exteriorizar desde la comunidad
artistica y hacia la sociedad su propio trabajo, para que el arte reciba
la retribucidon y admiracion que merece. Entonces, mediante este
proyecto encontré la oportunidad de transmiti, como cosplayer, lo
que esta prdctica significa, mediante un ejercicio artistico diferente al
mismo, con el fin de presentar a otros publicos la esencia interna de la
subcultura.




4. PROPOSITOS

OBJETIVO GENERAL

Mostrar a los lectores la prdctica del cosplay, a través de la creacion
de un comic digital one-shot escrito desde un frabajo de reflexion
autorreferencial, para expresar situaciones, vivencias y sentimientos
comunes que se experimentan dentro de esta subcultura.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Analizar los fendmenos intrapersonales e interpersonales que
derivan en los individuos la pertenencia y conformacion de
subculturas, para explicar las prdcticas y actividades propias de
la comunidad de cosplayers como dindmicas de un grupo social
minoritario.

Explorarlas narrativas graficas-visuales como medio de produccion
artistica.

Narrar como se desarrolla la actividad del cosplay en un contexto
local, general y actual.

Exponer el significado de hacer cosplay y ser cosplayer, desde
dentro y hacia afuera de la comunidad subcultural.
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‘ 5. MARCO ARTISTICO Y TEORICO

CONTEXTO ARTISTICO E HISTORICO

LAOBRA >

Las narrativas graficas

Son todas aquellas obras narrativas de cardcter hibrido entre ilustrativas y literarias
(imageny texto), en cuya narrativa laimagen representa un alto valor significativo
y compositivo, aun por encima del texto escrito mismo. Aunque en un principio,
los autores que han tratado esta clasificacion artistica coincidian en que las
narrativas graficas se conformaban de una secuencia de imagenes, hoy en dia,
y posterior a la globalizaciéon digital desarrollada a partir de la primera década
del 2000, se considera que un Unico cuadro o vineta ya constituye una narrativa
grdfica, siempre y cuando sea capaz de cumplir con la continuidad espacial y
temporal narrativa que las caracteriza, apelando al sentido interpretativo y social
que los lectores son capaces de otorgarle (Rodiek C. (2017).

Las narrativas graficas pueden definirse en términos técnicos como un tipo de texto
narrativo iconico verbal, es decir, aquel que se construye a partir de elementos
visuales y textuales que se complementan para comunicar una idea contextual.
El componente iconico se conforma poruna o varias composiciones de imagenes
en secuencia, por lo general ilustradas o dibujadas de manera artistica, que
construyen cuadro a cuadro una narrativa de sucesos y una emulacion del
movimiento temporal y espacial, enmarcadas en encuadres y planos de tipo
fotografico y cinematografico llamados vinetas. El componente verbal —que es
a la vez icénico por su diseno visual y tipogrdfico—, estd conformado por los
textos escritos en bocadillos o globos, que son el elemento que representa el
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dialogo verbal o la narracion relatada, ademds de ofras anotaciones textuales
que complementan la interpretacion de la imagen, como las onomatopeyas,
que son transcripciones literales de sonidos ambientales. En conjunto, todos estos
elementos buscan construir situaciones de accidon, en donde el espectador
deberd decodificar el conjunto de estos codigos comunicativos y la secuencia
de los mismos, para lograr una completa interpretacion de la situacion que el
autor-artista quiere narrar. (Portal académico CCH, 2012).

La intertextualidad es una de las caracteristicas principales de la narrativa grafica,
que une la decodificacion completa del resultado de la relacion entre texto,
imagen y contexto cultural. El factor cultural aparece acd como un referente
importante para la correcta interpretacion de los elementos que componen una
narrativa grafica, todos los anteriormente enunciados, puesto que el componente
verbal se rige por los diferentes factores sociales que modifican y conforman
el lenguaje dentro de las diversas comunidades (Radulescu, 2014). Asimismo,
podemos considerar los aspectos estructurales propios de las narrativas graficas,
como lo son el uso de vinetas, globos y onomatopeyas, como otra forma de
contexto cultural implicito en el medio artistico mismo.

Es imprescindible asociar las narrativas graficas a los estudios semidticos que
vinculan el arte a la comunicacion y el lenguaje, puesto que estamos hablando
también de literatura directamente. El arte es, desde el punto de vista semidtico,
un lenguagje secundario que usa elementos sociales para producir un mensaje
artistico, tomando como punto de partida la lengua y los lenguajes naturales
dentro de un contexto social determinado. El discurso artistico se presenta como
la materializaciéon del texto artistico que el autor-artista plantea como su idea
original, el mensaje a ser plasmado mediante la obra, el cual estd influenciado
inevitablemente por aspectos sociales y culturales, convirtiéndose en un producto
también de la retroalimentacion del emisor sobre su contexto. La funcion estética
del arte se vincula directamente a la funcidén poética del lenguaje, donde la
comunicacion incide sobre el mensaje mismo, usando recursos estilisticos y
estéticos en el cédigo para conformar su sentido global. Entonces, el proceso
comunicativo del arte requiere de una doble decodificacion: a la vez que se
interpretan los elementos bdsicos del lenguaje natural, se debe aplicar una
connotacion social y contextual del sentido de los recursos estilisticos y estéticos
sobre los significantes presentes en el mensaje, esto tanto por parte del emisor
del mensaje a la hora de emitirlo, es decir el artista que crea una obra, como
por parte del receptor, dsea el espectador de la obra. El cardcter impersonal y
subjetivo de la prdctica artistica, convierte al artista-autor en emisor y receptor
autocrifico, en el proceso creativo, para sistematizar sus planteamientos en la
obra teniendo en cuenta el uso funcional de los lenguajes aplicados (Talens,
J., Romera Castillo, J., Tordera, A. & Herndndez, V. 1980). En consecuencia, la



semidtica nos plantea que para la produccion artistica —principalmente de
cardcter literario— es importante tener en cuenta los factores estructurales y
funcionales de los lenguaijes internos que conforman el discurso artistico en la
planeacion y creacion de la obra, siendo estos, para el caso de las narrativas
graficas, el texto y la imagen conjuntos, y asi poder cumplir efectivamente el
proceso comunicativo implicito en una narracion.

Las narrativas graficas tienen un lenguaje propio. Cunarro y Finol (2013) escribieron
un articulo para la Revista Signa de la Universidad de Zulia, en donde hacen
un estudio semidtico sobre los diferentes codigos y convenciones que se utilizan
en el comic, en un hecho lingUistico e iconico-grafico propio. Aungue ellos
refieren el estudio al comic y la novela grdfica, en realidad son en su mayoria
caracteristicas comunicativas y gramaticales que comparten todas las demas
tipologias que hacen parte de la categoria. Algunos de elementos linguUisticos
mencionados por los autores, y que aplican a todas las narrativas graficas en su
lenguaje estructural y compositivo siendo codigos comunes, son:

| * El globo de texto, que se usa para indicar el dialogo
activo de los personajes. Es un texto enmarcado que
relaciona al personaje con un dialogo, mediante una

flecha. Segun su forma, puede expresar:

» la voz viva, sisu linea es lisa.

» la voz en off o el pensamiento verbalizado, si la flecha
de relaciéon ha sido sustituida por burbujas.

» |aimaginacion o los suenos, cuando la forma del globo
es similar a una nube.

» una voz electronica, si su linea es en zigzag o
puntiaguda.

» Un globo con muchas flechas de relacion, indica
que dos o mds personajes estdn diciendo lo mismo al
tiempo.

» Bordes irregulares o temblorosos, indican voz de
inseguridad o miedo.

| e El cartucho, didascalia o acotacion, que es un cuadro
de texto que se usa como una acotacidén o aclaracion
| externa, o en caso de existir un narrador, como la voz

fuera de imagen del mismo.

e Laslineas de movimiento, que son rayas paralelas que se

usan para simular un desplazamiento o movimiento, de
un objeto, un personaje o de las condiciones del clima.

-
i

Ly M

_||'|



La onomatopeya, que es la transcripcion literal de
un sonido ambiental, con un valor de representacion
acustico-visual.

* Los paneles o vinetas, que son los marcos graficos que
delimitan la serie de imagenes contextuales y expresan
momentos espacio-temporales de la narracion.

* La metdfora visual y el lenguaje no verbal, que
hace referencia a todos ofros aquellos elementos

comunicativos de la imagen que no son el texto
literal ni el lenguaje hablado. Aqui podemos senalar

la expresidon corporal y gestual, la interpretacion de
condiciones espaciales y ambientales, la lectura de
signos, y todos los demds elementos que dentro de
cada vineta den cuenta de la situacion global de
cada momento de la historia.

Con estas 6 convenciones o elementos lingUisticos, nos es posible identificar qué
tipo de obras podrian clasificarse como narrativas graficas a fravés de la historia
del arte.

Los origenes de las narrativas graficas estdn relacionados directamente a la
importancia de la imagen misma dentro de la comunicacion y conformacion de
lenguajes en el desarrollo de la humanidad. La imagen es el medio comunicativo
universal, incluso frascendiendo los limites de la especie, puesto que otros
animales son capaces de comprender y aprender signos visuales propios
de un lenguagje limitado, desde lo mds bdsico de su instinto de supervivencia
y adaptacion. Radulescu (2014) senala como desde las cavernas y a lo largo
de la historia, la comunicacidon humana ha estado ligada a estimulos visuales
y a representaciones grdaficas, mucho antes de la llegada del lenguaje verbal
mismo, la cual ha ido evolucionando a la par con la humanidad, de acuerdo a
necesidades sociales y de convivencia con sus pares y con el entorno.

Autores como Bartual (2011) y Rodiek (2017) coinciden en que, aun cuando se
ubica el méximo auge de las narrativas graficas en el siglo XX, estas son mucho
mas viejas de lo que se cree, pues su aparicion puede situarse en la antigledad
y en la plena edad media. Los jeroglificos egipcios y los manuscritos medievales
cumplen esa caracteristica primaria de las narrativas graficas de aplicar la
narracion en la representatividad de la imagen y el icono, constituyendo
secuencias de dibujo bajo un mismo contexto, por lo que pueden considerarse
antecesoras de todas las manifestaciones actuales (Radulescu, 2014). Para




Bartual (2011) las secuencias escultdricas talladas que decoraban los muros y las
columnas de monumentos arquitectonicos tan importantes como el Partendn o
muchos de los templos hindUes, representan la primera aparicion de una narrativa
grafica, ya que estdn compuestas por secuencias de imdgenes que fienen una
continuidad y pueden leerse e interpretarse como un relato. Un ejemplo de lo
anterior es la Columna de Trajano, del Partendn, la cual estda dividida por niveles
que pueden asemejarse a vinetas de formato horizontal y que, ademdas, narra las
hazanas de una epopéyica batalla.

Siguiendo por la historia, el autor referencia la importancia que para la iglesia
tuvieronlasnarrativas graficasensulaborevangelizadora. Paranarrarlas pardbolas
e historias de las escrituras religiosas a unas poblaciones mayoritariomente
analfabetas, era necesario acudir a la imagen y la iconografia propia del arte
pldstico de la edad media. Las series de pinturas, vitrales decorativos y retablos
qgue contaban escena a escena los relatos biblicos en el interior de los templos
catdlicos y del cristianismo, se convierten también en un fipo de narrativas
graficas tempranas, usadas con fines educativos e informativos.

Rodiek (2017) hace alusion a algunos de los trabajos de un historietista espanol
contempordneo de seuddnimo “MAX", cuyo nombre real es Francesc Capdevila.
Este autor usd la técnica de narrativa grafica antigua, compuesta a través de
series de pinturas en secuencia contextual, para hacer varias reinterpretaciones
de obras de arte reconocidas. El artista tomaba un cuadro de un autorimportante,
como por ejemplo El Bosco, y con base a él y al mensaje visual que la obra
transmitia, creaba una serie de cuadros que ampliaran el sentido narrativo y le
otorgaran continuidad. El trabajo de Capdevila, que ademds contiene también
narrativas graficas actuales como la historieta y la tira comica, da cuenta de
cdmo se puede transformar un cuadro en una vineta, y del sentido milenario que
las narrativas graficas tienen.

Citando a David Kunzle y su obra investigativa de 1973: The History of the Comic
Strip, Bartual (2011) ubica el nacimiento de la narrativa grafica ya formalmente
constituida en el renacimiento europeo, a partir de la aparicion y expansion de
la imprenta y de la constitucidon del medio editorial comunicativo, entre el 1450 y
1550, pues en las primeras publicaciones impresas se usaron desde muy femprano
las llamadas estampas ilustrativas grabadas para complementar y ampliar los
textos escritos. Para este autor, fueron los grabadores los primeros historietistas y
escritores de narrativas grdaficas, de los cuales hasta hoy muchos artistas hemos
heredado rasgos de su estilo grafico, como el uso de tframas y sombreados a
base de rayas, la importancia de la lineq, los claro-oscuros en la composicion y
la ausencia de color.
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La aparicion de las narrativas graficas modernas y de estructuras actuales se
da en el siglo XIX. Algunos historiadores de arte japonés ubican la aparicion del
manga en 1814, con la publicacion del Hokusai Manga, una serie de dibujos
safiricos ilustrados por Katsushika Hokuzai (Vilches, F. 2014).

En 1829 aparecen los primeros libros de cuentos ilustrados, que pueden
considerarse antecesores directos de las narrativas grdficas. Para 1865, el alemdn
Wilhelm Busch crea los primeros personajes en aparecer en una publicacion de
tipo narrativo, Max und Moritz, que ademds establecieron el sentido humoristico
y satiico que caracterizd a las narrativas graficas en sus origenes. En 1895 se
publica por primera vez The Yellow Kid, del dibujante Richard F. Outcault, en el
periddico estadounidense New York World. Muchos historiadores consideran
gue este fue el primer comic, al tener las caracteristicas bdsicas de las narrativas
graficas: intertextualidad de texto e imagen, continuidad espacial y temporal de
la narracién, y secuencia de los cuadros graficos. (El bibliote, 2012)

New York World Fue el primer diario mds exitoso de los Estados unidos, al ser la
primera publicacién masiva a color, fundado por el empresario Joseph Pulitzer,
famoso por dar su nombre a los premios de periodismo mds importantes a nivel
mundial. Pero no es sino hasta 1933 que apareceria el primer comic book, impreso
por la editorial Eastern Color printing como un producto de cardcter comercial y
publicitario para la marca de jabones y detergentes Procter & Gamble, llamado
The Funnies on parade, el cual se distribuia como regalo a sus clientes frecuentes.
El éxito de este suplemento fue tal, que dio origen a las primeras revistas y
publicaciones especializadas especificamente en el comic por parte de esta
misma editorial, siendo Famous Funnies de 1934 |la primera revista comic de la
historia (Vilches, F. 2014)




Tipos de narrativas graficas

Varios formatos de obra en cuya composicidon existe una interaccion entre
imagen y texto han existido a lo largo de la historia, como Io hemos mencionado
anteriormente, haciendo de la narrativa grafica una clasificacion que enmarca
varias fipologias y géneros. Las obras que pueden clasificarse dentro de esta
categoria varian entre diferentes autores, sin embargo, todos coinciden en
senalar que el comic es el mayor y mds reconocido representante. Aunque
las tipologias comparten ciertas caracteristicas estructurales y compositivas, se
diferencian por factores como la extension, la intencionalidad, y quizd su publico
objetivo.

Para Radulescu (2014) los principales factores que determinan las tipologias
dentro de las narrativas grdficas, hacen alusion a la propuesta de comunicacion
intertextual de la obra, siendo estas la propuesta literal, dindmica y creativa.
Sin embargo, creo oportuno considerar otros factores ligados a la produccion
artistica actual para poder senalar las clasificaciones de las narrativas visuales,
tal como lo son su extension, estilo grdfico, objetivo comunicativo, y medio o
lugar de difusion.

Apoyo incluso la teoria de que el meme es una narrativa grafica, la mas
recientemente aparecida, al cumplir las caracteristicas bdsicas y comunes que
hemos venido senalando. Valdés (2019) hace un completo andlisis de porque €l
meme debe considerarse arte, rescatando muchos puntos a favorinmersos en su
infencionalidad creativa, como lo son la inspiracion, la reflexion, la creatividad,
la expresion, el sentido critico y el ingenio. Incluso, pueden sumdrsele factores
de cardcter técnico, como los lenguajes internos de la prdctica, el orden
compositivo, el uso de recursos representativos, la importancia de la imagen y
la resignificacion. Muchos de los memes no serian mdas que una reinterpretacion
de obras ya existentes, incluso de la era cldsica, pues su esquema se basa en
tomar el sentido original de la imagen y aplicarlo a ofro contexto, en un simil de
situaciones que se leen mediante la interpretacidon de signos comunes presentes
en el mensaje visual original y reinterpretado.

Para presentar los tipos de narrativas graficas mds comunes en la actualidad,
he creado la siguiente tabla clasificatoria, compilando ideas de varios autores
y definiciones propias. Omitiré aquellas tipologias de los origenes y las que ya
estén en desuso, y me centraré en incluir aquellas que pueden entrar en debate
todavia entre diferentes posturas:
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Narr. Graf. Extension

Por lo general un
Unico cuadro/
panel o vineta, en
pocas ocasiones
dos.

Estilo grafico

Caricaturesco: la
caricatura misma,
haciendo clara o difusa
referencia a personagjes,
sifuaciones y escenarios
reales e identfificables
por los lectores, iconos
populares.

Objetivo comunicativo

Utiliza la satira grafica
para representary
demandar con sentido
critico situaciones
sociales, politicas y
culturales, dentro de
un contexto de la
actualidad inmediata.

PUblico objetivo

Poblacién por lo
general adulta,
dentro de un
contfexto social,
politico y territorial
determinado.

Medio de difusion

Medios de prensa
y comunicacion
masiva de tradicion
impresa, como
los periddicos
y las revistas.
Sitios web de los
caricaturistas.

Desde un Unico
cuadro/panel
o vineta en
adelante, aunque
la mayoria de las
veces es uno solo.

Composicion grafica
hecha por la hibridacion
de formatos digitales
visuales: fotografia,
texto, dibujo digital,
montaje fotogrdfico,
collage digital, emoji,
iconos y simbolos.

Mediante la parodia,
la sdtira, la metdaforay
la referencia cultural,
busca producir un
efecto cémico e irénico
enforno a cualquier
cuestion popular de la
actualidad inmediata.

De acuerdo a la
especificidad del
mensaje, estdn
dirigidos a un sector
cultural e intelectual
determinado.

Espacios digitales a
fravés de internet,
principalmente las
redes sociales, que
es donde logran
cumplir su objetivo
comunicativo.

Generalmente,
entre 3y 5 vinetas.
Principalmente
3 para facilitar
la diagramacion
impresa.

Cdmico y caricaturesco.
Se considera una
extension narrativa de
la caricatura, en donde
la referencialidad se
hace menos necesaria y
puede incluir elementos
de ficcion.

Representa situaciones
cortas, anecddticas
y autoconclusivas.
Utiliza un tono satirico,
humoristico y critico —
social, que puede ser
representado mediante
togues de ficcion.

Segun su contenido
textual, se dirige a
diferentes rangos

poblacionales
clasificados por edad,
principalmente.

Igual que la

caricatura,

se publica
periddicamente en
medios de prensa:
periddicos, revistas,
blogs inf. y fanzines.

Generalmente
una pdgina (de
6 a 10 vinetas) o
hasta un mdximo
de 10 pdginas,

aproximadamente.

Caricaturesco, cémico,
satirico, animado. Su
estilo grafico es un poco
mds elaborado que
el de la tira cémica,
con muchos mds
elementos artisticos en
la composiciéon de la
imagen.

Narrativa de hechos
cortos o historias
concluidas (Con un
final), generalmente de
fantasia y ficcién, tales
como: cuentos, fabulas,
leyendas y relatos.
Suele complementar
ofros textos

De acuerdo al
contfenido de la
historia, puede
clasificarse por edad,
contfexto cultural,
social y educativo.

Su publicacion es
siempre ocasional,
y hace parte de
medios literarios
diversos como
revistas temdticas y
libros académicos.




La narrativa se
compone por uno
o mds capitulos
serializados. Cada
capitulo suele
tener entre 10y 40
pdginas, aprox.

Estilo de dibujo ilustrativo
y animado, influenciado
por el Pop art americano
y publicitario de
inicios del siglo XX. La
composicion contextual
de fondos y escenarios
suele ser muy elaborada
y detallada, esté a color
o en escala de grises.

Construye historias
complejas de fantasia
y ficcién, con fines de

enfretenimiento. Su
narrativa conserva una
secuencia cronoldgica
mds o menos amplia,
donde el lector puede

estar acompanado
O No por un narrador
presente o tdcito.

Aungue goza de un
cardcter globalizado,
puede clasificar
suU publico lector
de acuerdo alos
lenguajes narrativos
por edad, contexto
social y educativo.

Revistas o libros de
comic, plataformas
digitales
especializadas. La
compilacién de
3 0 mds capitulos
serializados en
un solo producto
conforma un fomo
de coleccién.

La narrativa se
compone por uno
o mds capitulos
serializados. Cada
capitulo suele
tener entre 10y 40
pdginas, aprox.

Combinaciéon de la
ilustracion tradicional
japonesa con el
estilo animado de los
cortos de Disney de
principios del siglo XX. La
composiciéon contextual
de fondos y escenarios
suele ser muy elaborada
y detallada. Por lo
general, es ilustrado y
publicado en escala de
grises con ausencia de
color.

Construye historias
complejas de fantasia
y ficcién, con fines
de enfretenimiento,
referenciadas en
un contexto cultural
japonés. Su narrativa
conserva una
secuencia cronoldgica
casi siempre amplia,
donde el lector puede
estar acompanado
0 no por un narrador
presente o tdcito.

Aunque goza de un
cardcter globalizado,
existen géneros y
subgéneros que
clasifican las historias
por edades, segun la
temdtica trabajada
en la narrativa visual
y verbal del arte
grdfico.

Revistas o
libros manga,
espacios digitales
especializados. La
compilacion de
3 0 mds capitulos
serializados en
un solo producto
(por lo general,
impreso) suele
comercializarse en
uno o varios fomos
de coleccion.

Es un libro o
publicacién
extensa, con
una narrativa y
estructura igual a
la de una novela
literaria, pero con
la total hibridacion
de la ilustracion.

Su ilustracién puede
influenciarse por la tira
cémica, la historieta, el

comic o el manga. Tiene
una mayor presencia
de textos explicativos e
inferenciales y, asimismo,
la mayoria de las veces
existe la presencia de

un narrador tdcito o

explicito.

Presentar una obra
narrativa vy literaria,
pero escrita a través
de la ilustracion y todos
los elementos grdaficos
propios del comic
americano o el manga
japonés. Al tratarse de
una historia tipo novela,
fiene un inicio, un nudo
y un desenlace, por lo
general cerrado.

Aligual que la novela,
suU pUblico de lectores
puede clasificarse
de acuerdo a la
temdtica trabajada
y a los lenguajes
empleados en la
narracion verbal y
grdfica.

Publicacién de
fipo editorial, que
se lanza como un

producto Unico
e independiente,
como un libro que
no hace parte de

otras publicaciones
como lo es en
todos los casos
anteriores.
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Narr. Graf. Extension Estilo grafico

Puede estar compuesto desde una Unica
vineta en adelante. Su estilo, estéticay
presentacion, combina el medio audiovisual
animado con la estética de cualquiera de las
anteriores clasificaciones expuestas, aunque
el contenido grafico es principalmente
iconico y simbdlico, muy rara vez ilustrativo.
Contiene efectos de audio, que en ocasiones
incluye la narracién mismai.

Objetivo comunicativo

Hacer una
presentacién o
explicacién dindmica
de cardcter
institucional. Su
mayor uso se da para
comunicaciones
de tipo expositivo,
comercial,
organizacional y
publicitario.

PUblico objetivo

Dirigido a grupos. A
estudiantes, al cliente
inferno y/o externo de

una compania, o a

ciertos usuarios. Con

fines informativos y

educativos.

Medio de difusion

Medios digitales
de reproduccién
de contenido
audiovisual (Video
o texto interactivo)
dentro de canales
cerrados o
institucionales.

Su composicion, estilo, objetivo y estructura es la misma del comic y el
manga, pero la gran diferencia es que este es un producto audiovisual
de video o interactivo animado, en donde el ritmo de la lectura lo
determinan los tiempos, transiciones e intervalos que hay enftre las
escenas del video mismo o desde el grado de interaccion con el

lector.

Su composicidn incluye efectos de audio contextuales que
acompanan las onomatopeyas, y en ocasiones la narracién explicita
de los globos de didlogo (interpretados por actores de voz que actuan
al personaje) y de los textos inferenciales.

De acuerdo a su
contenido verbal
y grdfico, puede
clasificar su publico
por edad, cultura
o nivel intelectual y
educativo.

Medios digitales
de reproduccion
de contenido
audiovisual,
plataformas
digitales
interactivas. Sitios
web especializados
en comic y manga.




El comic como expresion artistica

El comic es el nombre universal que se le da a una clase de narrativa grafica de
ficcion, originada a finales del siglo XIX y popularizada a principios y mediados del
siglo XX. Su cardacter comercial se orienta al enfretenimiento de grandes publicos
masivos, al ser un producto de esencia editorial. La mayoria de sus elementos
narrativos y graficos suelen contener factores propios de un lenguaje adulto o
maduro, contrario a lo que popularmente se cree en sectores sociales como el
colombiano. Su origen puede situarse en Europa tras la evoluciéon de las series de
grabados para imprenta, pero su auge, popularidad y permanencia se consolidd
en los Estados Unidos en las primeras decadas del siglo XX (El bibliote.com, 2012)

Es importante senalar inicialmente que el manga y el comic son técnicamente
lo mismo. Comparten demasiadas similitudes, si hablamos de su composicidon
intertextual, del propdsito de las obras, la distribucion, la produccion, el mercado,
y de sus publicos de lectores. La mayor diferencia radica en la cultura inmersa,
pues el manga es netamente un producto de origen japonés, tanto en su
creaciéon narrativa, como en los lenguajes culturales usados en su composicion
general. El manga se caracteriza principalmente por su orden de lectura, que
es completamente propio de la lengua oriental. También, suele tener un estilo
grafico muy caracteristico y particular, por lo que este ha tratado de mantenerse
por los autores mangaka como parte de la identidad de las obras de este fipo. De
hecho, algunos definen el manga como “el comic de origen japonés”, y no seria
errdnea esta afirmacién en términos generales, puesto que el comic proveniente
de otros paises de origen se le llama simplemente “comic de x pais”, sin importar
la carga cultural que les otorgue un sentido distintivo. El manga es el Unico comic
que cuenta con un nombre diferencial universalmente reconocido, y esto se
logré gracias a la alta distribucién mundial de sus obras, alimpacto exitoso que el
anime causo en la television durante los anos 80 y 90 del siglo pasado, y a la gran
masa de seguidores que cred con la exportacion mundial de toda una cultura
alrededor suyo.

Habiendo dejado en claro esto, se infiere que casi todo lo que de ahora en
adelante se mencione para el comic, aplicard también al manga. Si llegase a
existir un factor diferencial importante, este serd aclarado puntualmente.

Las temdaticas que pueden tratarse en el comic abarcan una amplia gama de
géneros dentfro de las narraciones de ficcién, que van desde la aventura, el
romance, lo heroico, y hasta lo siniestro o tabu. Es por esto que el comic es un
producto cuyo publico destinatario dependerd del contenido y de los lenguajes
empleados por el autor dentro de la obra, por lo cual es importante resaltar que,
aun con el cardcter de ocio y entretenimiento que a este tipo de obras se le han
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efiguetado socialmente, su contenido no es exclusivo de un publico infantil y
juvenil, “poco maduro” y nada serio, sino que cada vez mas logra diversificarse
con mayor fuerza en la poblacion adulta.

Su composicidon comunicativa estd conformada por coddigos icodnicos y verbales,
presentes tanto enlaimagen como enlos textos, asicomo también enla estructura
misma de la obra. Elementos como los globos de dialogo, las onomatopeyas y la
secuencialidad entre imdgenes que denotan movimiento espacial y temporal,
son iconos narrativos implicitos mds alld del texto literal y verbal, presentes todo
el tiempo como complemento de la imagen grdfica y el texto de significacion
explicita (Portal académico, 2012).

A pesar de la ambigUedad vy la dificultad clasificatoria de este tipo de expresion,
el comic es arte. Su cardcter hibrido, como el de toda narrativa grdfica, lo ubica
en un intervalo entre la literatura y el arte grdfico, nutriéndose de elementos
que enriquecen su esencia expresiva desde ambas corrientes, siendo tanto
aceptado como rechazado por parte de los académicos y seguidores de
ambas partes. Ademds, la semidtica del comic redne elementos propios de otro
tipo de expresiones visuales, como la fotografia, el cine y la pintura, utilizados en
su composicion para la creaciéon de codigos graficos — espaciales de cardcter
universal, pero que a la vez le otorgan una gramdatica propia al encontrarse
convergentes en un mismo producto (Cunarro, L. y Pinol, J, 2013)

Contfinuando con el recuento histérico, se configura la historia del comic en
“"edades” o "eras”. Antes de la aparicion del primer comic book que alcanzd
gran popularidad de la editorial Eastern Color Printing en 1933, se hicieron
varios intfentos fallidos por instaurar el producto en el mercado editorial de
entfretenimiento. En 1929, la editorial Dell Comics, publicdé The Funnies, cuya
principal falla se cree que pudo haber sido su formato demasiado grande, el
tabloide. Justamente los comics de Eastern Color Printing, The funnies on parade
y Famous Funnies corrigieron la dificultad del formato, al haber adoptado por
primera vez el tamano 17x26 cm. Tras el éxito de estas dos publicaciones, las
demds casas editoriales empezaron a publicar sus comics books en este formato.
(Vilches, F. 2014).

La edad de oro, Golden Age o época dorada del comic va de 1930 a 1950. Se
caracterizéd por la fundacion de las grandes casas de comic: en 1935 Malcolm
Wheeler Nicholson fundd la DC Comics, y en 1939 Martin Goodman funda Timely
comics, que paso mas adelante a llamarse Marvel Comics. Se le considera la
época dorada, debido a que estas grandes casas de comics se posicionaron
fuertemente en el mercado estadounidense y hasta hoy en dia siguen liderando
a nivel mundial (Alba, T. 2014). Ademds, se destaca la iconica aparicion de la
figura del héroe, cuando en junio de 1938 Jerry Siegel y Joe Shuster crean Action



Comics, el comic book que le dio vida a Supermdn en la iconica portada de su
primer nuUmero (Vilches, F. 2014).

La llegada de las obras de comic al cine y alas series televisivas inicid su expansion
global mds alld de las fronteras norteamericanas, convirtiendose en historias
reconocidas en la cultura popular mundial.

La edad de plata, Silver age o época plateada del comic va de 1950 a 1960. Se
caracterizd por el declive de la figura del héroe y el origen del comic de terror
y de misterio. Sus mds grandes exponentes fueron las series Tales from the crypt
creadas por Bill Gaines, para la compania editorial EC.

Paralelamente, en Japon, Osamu Tezuka crea Asfro Boy, el primer Manga en
alcanzar gran popularidad dentro y fuera de Japdn y en impulsar la adaptacion
al anime. A Tezuka se le conoce como “el dios del manga” debido a que su
estilo grafico sentd las bases de identidad que caracterizan al comic japonés
aun hasta nuestros tiempos. En los anos siguientes, publico Lost World y Jungle
Taitei, conocida en Latinoamérica como Kimba, el ledn blanco.

El final de la era de plata y el inicio de la edad de bronce, la cual va desde
1970 a 1985, se marco por el resurgimiento de los héroes, pero en grupos, y bajo
tematicas mas oscuras. DC inicid la conformacion de la liga de la justicia desde
mediados de los 50 hasta los 60, mientras que Marvel lanzd los 4 fantdsticos en este
mismo periodo, y Avengers en 1963. Muchos de los creadores pioneros fueron
retirdndose de la industria, habiendo acd un relevo generacional que representé
al mismo tiempo una pausa en la evolucion de las historias. Se crearon muchos
mds héroes, abriendo paso a la diversidad étnica, cultural y de género en las
figuras de los protagonistas. El auge del comic empezd a declinarse, puesto que
los espectadores exigian historias renovadas mads allé del heroismo puro y clésico.

El inicio de la época o edad moderna, a partir de mediados de los 80 y hasta los
2000, estuvo marcado por esa renovacion en las historias de comic tradicional.
Los héroes empezaron a ser mads terrenales y menos heroicos, mostrando
aspectos de su vida mds cercanos a una humanizacion, mdas terrenales e incluso,
malvados. Obras como wafchmen de Alan Moore, Spawn de Todd McFarlane,
y V de Vendetta, cuestionaron por primera vez la figura del heroismo utdpico,
creando la figura del antinéroe. También, esta era marca la infegracion de los
medios digitales en la creacion y distribucion del comic, con el auge del internet
(Alba, T. 2014).

El éxito del mercado del comic llevd las narrativas graficas a transformarse en
narrativas transmedia, incluso desde la era dorada del comic. Las narrativas
fransmedia son aquellas ideas o conceptos de obra que se plasman en diferentes
medios y canales comunicativos, creando en forno a si universos de ficcion
expandidos en diferentes productos artisticos y comerciales
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de entretenimiento. Entonces, las historias que nacieron originalmente como
comic han trascendido a ser obras multimedia, llegando al cine, alos videojuegos,
a la animacién, a la tv, a productos cotidianos, a la mercancia oficial, entre otros
muchos medios mas.

Considero que la enorme acogida y expansion del comic, la oleada de fandticos
de su concepto y universo narrativo, el reconocimiento global, la evolucidn de sus
historias a otro tipo de medios de produccion, y su versatilidad para adaptarse a
multiples medios digitales, son argumentos suficientes para destacar el éxito que
el comic ha alcanzado en el mercado del arte.

La ficcion y sus comunidades de seguidores

De acuerdo con Rovira y Baile (2018), la expansion de las obras narrativas
plasmadas originalmente en comics se debid inicialmente a tfoda una
estrategia comercial para impulsar las ventas de las publicaciones, pero que fue
convirtiendose progresivamente en una transmedialidad que afrapd a millones
de fandticos en su proceso. La fransmedia comprende el universo narrativo
expandido, la experiencia de usuario, la continuidad y la multiplicidad de la obra,
la construccion de mundos o multiversos alternos, la serializacion de productos,
los crossovers (productos cruzados de historias conjuntas), y la adaptacion del
concepto al medio. Convierte una idea artistica original en una franquicia o
marca, que mantiene el concepto y la esencia original de la narracion, pero que
es adaptada a las necesidades de cada medio de difusion. Citando a Henry
Jenkins, un ejemplo para describir lo que es una narrativa transmedia es la saga
de Star Wars, cuyo universo de ficcion estd comprendido por producciones en
comic, cine, television, animacioén, videojuegos, pdaginas web, libros, blogs, redes
sociales, mercancia fisica, suvenires, y una larga lista de productos mas.

Porparte delmangajaponésel proceso fue mdas sencillo, puesto que elanime fuela
promocion suficiente para que los espectadores de estas obras llegaran desde el
medio masivo mds importante del siglo pasado: la television. Aunque a mediados
de los 50 el manga gozaba de una alta popularidad en todo Japdn, siendo ya
publicado por tomos fankobon como obras independientes a los compendios
y revistas manga, el anime fue el que termind trayendo a los fandticos desde
diferentes y distantes partes del mundo, cuando las series fueron licenciadas en
varios paises para ser dobladas y tfransmitidas por cadenas abiertas de television.
Esto facilitd enormemente el reconocimiento mundial del entretenimiento
animado japonés, atrayendo a los puUblicos que se hicieron seguidores o fans a
interesarse tanto por el anime mismo, como por sus origenes y en consecuencia,
por el manga y todo lo demds relacionado con la cultura japonesa. A grandes
rasgos esta seria la explicacion de como nace la cultura otaku, que es el nombre
que se le da al grupo de fandticos del manga y el anime fuera de Japdn, y que



se expandié a causa de la llegada de la comunicacion globalizada del internet
a finales de los 90 y principios del nuevo milenio (Rodriguez, J. 2017).

En cuanto a las obras americanas nacidas como comics, que a estas alturas son
franquicias transmediales de entretenimiento, su crecimiento llegd gracias a que
los encargados de marketing vieron una oportunidad inicialmente en la television
y en el cine para hacer que las historias llegaran a muchos tipos de publico (Rovira
y Baile, 2018). En 1948, durante la era dorada del comic, se lanzd la primera serie
de Supermdn de 15 capitulos en la television, cuando estd aun era a blanco y
negro y su acceso era limitado para ciertos sectores de la poblaciéon (Osorio, M.
2013). Este proceso se dio de una forma mads lenta y progresiva, pues se podria
decir que la expansion de las narrativas de comic fue ala par con el crecimiento
del alcance de los medios de comunicacion a nivel mundial.

Por parte del mercado americano, el mayor promotor de la transmedialidad del
comic ha sido el cine, pues es innegable que en este arte los estadounidenses
han sido y son hasta el momento los lideres. Un gran nUmero de peliculas se han
producido de forma paralela a la escritura de cada nUmero de comic, ayudando
a crear un mundo contfiguo dentro del mismo universo de ficcion. Esta tradicion
se ha mantenido con mucha fuerza en nuestros fiempos, un ejemplo de ello fue
el éxito mundial de las peliculas de la saga Avengers infinity war y Avengers End
game, estrenadas en el 2018 y 2019, respectivamente.

Hasta el momento hemos hablado de como la transmedialidad aportd a la
expansiondelasideas de las obras de comic en el sentido comercial, generdndoles
un alto alcance en publicos masivos a nivel mundial, y convirfiéndolas
en franquicias de marca. Sin embargo, este hecho no fue el que cred las
comunidades de seguidores, puesto que el impacto inicial se da de manera
personal, de la obra hacia su usuario receptor — espectador, el cual puede o no
llegar a tener una experiencia positiva con el producto, y que también puede
o no llegar a transformarse en un fan. Las comunidades de seguidores llegaron
a consolidarse en los eventos, que fueron los primeros en abrir las puertas a una
intferaccion mds cercana de las obras con el publico, involucrando directamente
a los fandticos como miembros activos en el crecimiento de las franquicias, en
sentido individual y colectivo. De los eventos, conocidos mds especificamente
como convenciones, hablaré mds adelante, puesto que estos ya se relacionan
directamente con el tema conceptual de este proyecto.
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La palabra cosplay es un anglicismo utilizado dentro de la cultura geek,
compuesto por los términos costume y play, que significa algo como
“el disfraz en accidén”, es decir, gente que caracteriza un personagje de
ficcion tanto en el vestuario —el disfraz— como en accién o en la actitud.
De acuerdo al diccionario de Cambridge (2021) el termino se define como: l'l
“The hobby of dressing as and pretending to be a character from a film, TV {Ig,
programme, comic book, etfc.” (El hobby de vestirse como y pretender ser
como un personaje de una pelicula, programa de TV, comic, etc.). La principal
diferencia entre un cosplay y un disfraz estd en la caracterizacion del personaje,
pues quien usa el cosplay no solo adopta la apariencia, sino que lo interpreta
lo mas fiel y parecido posible, tfransformdndose este acto en una especie de
performance, mds que en el simple hecho de disfrazarse.

Cosplayer es el término usado para referirse a las personas que practican el
cosplay de manera habitual, sea como aficionado o a nivel profesional. Esta
prdactica suelen realizarla como muestra de su gusto o aficion personal por el
personaje representado, asi como también por la aficion a la obra de ficcion a
la que el personaje pertenece. De acuerdo al portal de Norma comics (2016),
los primeros cosplayers de los que se tiene registro en la historia aparecieron en
la primera version de la convencion de ciencia ficcion Worldcon de 1939, en
Nueva York, vestidos con los trajes de los protagonistas de la pelicula Things to
Come. El fendmeno cosplay se dispard a gran escala en los anos 70 en torno a
los fandticos del manga, cuando se crea el Comic Market, evento que se realiza
en Odaiba, Tokio — Japon.

El alcance mundial de este movimiento, derivado de la expansion del internet y de
la globalizacion medidtica, generd en el 2003 la creacion de laliga de competencia
cosplay llamada World cosplay Summit (WCS), evento anual que se realiza con
sede en Nagoya, Japdn, y que busca reconocer a los mejores representantes de
esta practica a nivel mundial, elevando esta actividad a un plano profesional y
artistico (WCS, 2009). Aunque en Colombia existen representantes del cosplay de

L ]



talla mundial y profesional, cabe resaltar que la mayoria de cosplayers en este pais
y en todo el mundo son aficionados, y viven la actividad a manera de diversion,
pasion, estilo de vida, o como un simple hobby.

Entonces, podemos deducir que el cosplay es el medio y el cosplayer es quien
lo ejecuta de manera habitual. Y esto de lo habitual es sUper importante tenerlo
en cuenta, pues no todo el que haga cosplay es un cosplayer. Se puede hacer
cosplay sin ser necesariamente cosplayer, o ser cosplayer sin estar haciendo
cosplay, también hay quienes son cosplayers por un tiempo de su vida
Unicamente, o quienes practicaron el cosplay sin siquiera estar relacionados
con el término de cosplayer. Estos términos conforman una dicotomia quizd un
tanto dificil de comprender, porgque en términos prdcticos, podriamos decir que
sencillamente el que hace cosplay es un cosplayer, pero resulta que el concepto
no es tan sencillo de aplicar como pareciera serlo, debido a la carga cultural y
emocional que hay detrds de su surgimiento.

El cosplay es la representacion exclusiva de personajes de la ficcion, y fambién
muy ocasionalmente de personajes de la realidad. Pero siempre se tratard de un
personaje, que haga parte activa de una narrativa, por lo que un disfraz de olla
a presidn no serd un cosplay, ni aun sila persona se esfuerza por hacer los sonidos
de la olla. Aunque cabe aclarar que no necesariamente un personaje es una
persona. Paraser personaje basta con tener caracteristicas de personificacion, por
lo que hay personajes no humanos: extraterrestres, animales, plantas, elementos,
conceptos e incluso, objetos; después de todo, se trata de ficcion. Por ejemplo,
un disfraz de auto no es un cosplay, pero un disfraz de Rayo Mc. Queenssilo es, ya
que los personajes de la pelicula Cars son autos con esencia personificada, dsea
humanizados. De igual forma ocurriria si se quiere hacer un cosplay del espejo de
Blanca nieves, del sombrero de Harry Potter, o de cualquiera de los personajes
del castillo de bestia, en la bella durmiente.

Si bien los origenes del disfraz como prdctica cultural se remontan a la
prehistoria, cuando los cazadores tomaban las pieles de los animales cazados
para camuflar su debilidad ante la naturaleza y ante ofras tribus, los origenes
del cosplay estdn dentro de las comunidades de fandticos de la ficcidon, como
ya se pudo evidenciar en el breve recuento histérico de su aparicion que
mencionamos antes.

Nace como una respuesta, como un acto de participaciéon dentro de la
comunidad de dficionados, como un medio para expresar su admiracion
o gusto por el universo o franquicia de ficcidn a la cual se estd refiiendo con
su representacion. Entonces, en este punto ya tocamos fibras sensibles de
las personas, puesto que el cosplay se desarrolla en un dmbito de pasiones,
admiraciones, intereses e inclinaciones personales de quien lo lleva a cabo.
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El simple hecho de estudiar a detalle el personagje, tanto en esencia como en
apariencia, hace que la labor tenga una carga de frabajo enorme detrds de su
construccion, puesto que para interpretar al personaje se necesita conocerlo,
copiar su apariencia fisica, analizar su personalidad, su forma de actuar y
casi todos los aspectos que conforman su ser. No hay mejor cosplayer que un
verdadero fan.

Quiero citar estas palabras de Franklin Iza Gualpa y Natalia Santiana (2015),
quienes también hicieron su tesis de grado sobre el cosplay:

Ve

La preparacion de un cosplay conlleva una gran importancia para
aquellos que lo practican, debido a que constituye toda una prdctica.
Pues la preparacion del disfraz, es algo que toma su tiempo, y no es
simple, para ellos es de gran importancia para el avatar que van a
representar emplear una rutina, emplean grandes periodos de tiempo
en esta preparacion, pues se debe tener en cuenta la complexion fisica,
a qué personaje es mas posible parecerse, las telas que puede necesitar

~ para elaborar el traje, qué articulos emplear, aligual que el maquillaje, las
actividades que realiza y como las hace, el peinado, entre mds aspectos
para de esta manera hacer que quede lo mads parecido al protagonista
en cuestion (P.p. 39)

Y es que, a grandes rasgos, la tarea de construir un cosplay puede sonar sencilla,
pero cuando se frata de un fan queriendo rendir homenaje a su franquicia
favorita, lo hard sin ninguna duda de la manera mds impecable posible. Hasta el
mdas minimo detalle de la indumentaria del personaje se convierte en un aspecto
importante a tener en cuenta a la hora de construir el fraje de disfraz, por lo que
el cosplayer trata de no dejar pasar ninguna parte de la esencia del personaje
por alto.

El articulo escrito por Norma Comics (2016) describe de forma perfecta lo que
conlleva para el cosplayer construir un cosplay:

Ve

(...) Y el cosplay también es trabajo, mucho trabajo. Es muy habitual
que los cosplayers confecciones sus propios trajes. Eligen su personaje
favorito, hacen el diseno, buscan los materiales y dedican horas y horas
a su realizacion. Y es un proceso que puede llegar a durar meses cuando
se trata de disfraces especialmente complicados que requieren técnicas
complejas. Disfrazarse del personaje de Mary Jane de Spider-Man puede
ser relativamente sencillo, pero elaborar el Bahamut de las sagas Final
Fantasy es toda una obra de arte.




Entonces, podemos deducir que el proceso de hacer cosplay encierra muchos
factores que van mads alld del simple disfraz. Habrd quien para Halloween se
disfrace de Thanos, el villano de la saga Avengers, simplemente alquilando el
disfraz o comprdandolo por cualquier medio. El objetivo serd simplemente vivir
la festividad de octubre, nada mds. Pero, por ofro lado, existird el seguidor de
los comics y las peliculas de Marvel, quien querrd hacer cosplay de este villano
aportando tanto la fidelidad al vestuario como la interpretacion completa
del personaje. El fan que quiere hacer cosplay no se conformard con alquilar
o comprar el disfraz, sino que revisard que los colores del vestuario coincidan
fielmente con los del personaje de las peliculas, también buscard realizar un
magquillaje lo mas perfecto posible para obtener el rostro de Thanos, o adquirird
una mascara que sea exacta. El fan verificard que el guante de Thanos tenga las
gemas de poder en el orden, la forma y el tamano adecuado. Por Ultimo, el fan
— cosplayer no preparard su cosplay para usarlo exclusivamente en Halloween,
sino que seguramente lo llevard a alguna convencion de comics sin importar la
fecha en que esta se realice, o se hard un fotoestudio para compartirlo con sus
amigos que también son fans del universo Avengers. Ser cosplayer es una pasion
que eleva el disfraz a la categoria de arte.

Los cosplayers conforman toda una subcultura originada en las comunidades de
seguidores de las franquicias de las narrativas fransmediales de la ficcion, que
tfransformaron el acto de disfrazarse en el cosplay. Son, por lo tanto, parte de dos
grupos a la vez: el de la comunidad de aficionados a determinado universo de
ficcion, y el de la comunidad de cosplayers.

Todo este gran conjunto de fandticos de la ficcion se encierra en una categoria
cultural global denominada la culfura geek, puesto que pese a compartir
practicas, espacios, lenguajes, costumbres, productos de consumo y aficiones
comunes, sus orientaciones preferenciales en cuanto a lo que deciden seguir los
hacen muy distintos entre si. Por ejemplo, el fan de Batman comprard los comics
de Batman, ird a cine a ver las peliculas de Batman, comprard mercancia de
Batman, serd un gran conocedor de toda la historia de Batman, e incluso hard
cosplay de Batman. Por otro lado, el fan de Dragon ball hard exactamente lo
mismo, pero con todo lo referente a Dragon Ball, no a Batman. Entonces, existen
tantas subdivisiones de comunidades de fandticos, como franquicias de ficcion
existan. Es por esto que, en términos generales, a tfodo este gran conglomerado
de personas, productos artisticos, expresiones culturales y prdcticas en torno a la
fantasia, la ficcion y el consumo de entretenimiento, se le llama cultura geek.
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Cultura geek: la cuna del cosplay

Geek es el nombre que se le da al conjunto de movimientos
subculturales que surgen en torno al mundo de la ficciéon, la !
tecnologia y el entretenimiento. Se caracterizan especialmente
porque sus intereses y manifestaciones artisticas-culturales son
producidas y difundidas a través de medios digitales y tecnoldgicos,
tales como: videojuegos, animacion, cine, comics, anime y manga, lo que los
convierte en unos usuarios permanentes de los dispositivos digitales (Erreguerena,
2016). Los geeks también suelen tener una enorme participacion en los espacios
virtuales, pues el internet y las redes sociales les han permitido juntarse con sus
pares y conformar comunidades activas en torno a sus intereses comunes, asi
como desarrollar dindmicas de grupo propias de sus aficiones. El diccionario
de Cambridge define la palabra geek, usada como adjetivo, de la siguiente
forma: “someone who is very interested in a particular subject and knows a lot
about it", Es decir, un conocedor o un experto en un tema en particular: un
aficionado. Relacionados a este término estdn las palabras friki, gamer, y otaku,
denominaciones que en términos generales tienen el mismo significado que
geek, pero en contextos especificos, por lo que se delimitan unas subculturas
dentro de este movimiento de acuerdo a las inclinaciones personales que tenga
cada individuo sobre el mundo de las narrativas de ficcion en los medios digitales
y tecnoldgicos:

Los frikis sonlos fandticos, aficionadosy conocedores
de comics americanos y de todas las narrativas
transmediales originadas a partir de ellos.

El tfermino Gamer se usa para referirse al fanatico,
aficionado y conocedor de los videojuegos, asi
como también a quien se dedica profesionalmente
a ellos, sea como jugador activo o como creador-
productor.

La palabra Otaku se usa fuera de Japdn para
referirse a los fandticos, aficionados y conocedores
del anime y manga, asi como también de todas
las narrativas transmediales originadas a partir de
estos. Aunque existe cierta polémica por el uso del
término, al tener un significado prejuicioso dentro
de Japodn, la pragmdtica fuera del pais de origen lo
ha denominado como el calificativo universal para
este grupo de personas.



Anteriormente, el termino geek se referia especificamente a personas con
gran conocimiento y gusto por el uso de nuevas tecnologias e informdatica,
por lo que estos individuos surgieron entre finales del siglo XX y principios del
XXI. Al estar ligados especificamente a la tecnologia, se describian como
personas provenientes de zonas urbanas y de un nivel econdmico medio o
alto (Erreguerena, 2016). Sin embargo, esta definicion situada en el conftexto
actual queda obsoleta, pues prdcticamente todas las sociedades actuales
son conocedoras y dependientes de la tecnologia, la informdatica y el mundo
digital. Por lo tanto, el término se ha desplazado hasta la definicidon inicialmente
expuesta: se usa para referirse a aquellos fandticos o aficionados a productos
artisticos y culturales de entretenimiento de ficcion, que son producidos
mediante el uso de las nuevas tecnologias visuales y digitales, asi como a todas
las manifestaciones subculturales derivadas y expresadas de este movimiento.
El cambio de definicion se debe a un proceso natural evolutivo y generacional,
pero principalmente debido a que la virtualidad se ha convertido en algo
cotidiano para las sociedades contempordneas a nivel global, entonces habria
que existir un segundo interés para que las personas sintieran una afinidad
mas alld de lo normal por la tecnologia y los dispositivos digitales, que para
este caso es la aficion por las narrativas de enfretenimiento que estos ofrecen
(Erreguerena, 2016).

Quizd en pocas palabras, los geeks vendrian a ser aquellos a quienes en 1os
?0s llamaban “nonos”, personas con gustos inusuales, muy interesados por la
informacion, estudiosos, aficionados a la fecnologia y poco sociables, al no tener
mucho tema de conversacion con las personas de gustos usuales o mayoritarios.

Al fratarse de un movimiento cultural, los geeks han creado sus propios espacios
sociales de expresion y socializacién, la mayoria dentro de la virtualidad, al ser la
herramienta mds accesible a la hora de conectarse con personas de intereses
comunes sin la necesidad de encontrarse en el mismo territorio.

Si tfenemos en cuenta que las aficiones de los geeks no suelen ser el comun
denominador en la sociedad general, y que las narrativas de ficcion que
son la base de esta cultura son originarias de los Estados Unidos y de Japdn
especificamente, podriamos decir que son una poblacidn minoritaria, poco
usual y con pocas probabilidades de encontrarse con ofros similares dentro de su
contexto habitual de vida. La conectividad que ofrece el internet le ha brindado
a este movimiento la posibilidad de expandir a niveles mundiales las narrativas
transmediales de ficcidon en forma de informacidn, también dio la posibilidad de
conectar gente desde diferentes extremos del mundo, y ha sido la fuente para
que el proceso transcultural informativo haya impregnado en todos los rincones
del planeta. El movimiento geek existe gracias al auge de la tecnologia y a la
digitalizacién globalizada, porlo que tuvo un significativo crecimiento a principios
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de los 2000, pues de otra manera hubiese sido muy dificil que los aspectos
culturales de este movimiento llegaran a personas de todas las nacionalidades.

Sin embargo, los espacios de socializacion de los geeks no pueden en ningun
caso limitarse Unicamente a lo virtual, ya que como seres humanos tenemos
una tendencia natural a convivir con nuestros pares. Las convenciones, eventos
de magnitud multitudinaria que convocan a la readlizacion de actividades
relacionadas con los gustos y aficiones de la cultura geek, son precisamente estos
espacios, los cuales llegaron a preceder incluso a las comunidades virtuales, solo
que a mucha menor escala.

Como se dijo anteriormente, el cosplay es una de estas actividades.

Las convenciones

Son esos eventos que mencioné al final del titulo “La ficcion y sus comunidades
de seguidores” como los espacios donde nacen las comunidades de aficionados
a la ficcion. Como venia diciendo en ese apartado, los fandticos se hacen como
resultado de una interaccion positiva del espectador con la obra, en donde la
recepcion le resulta placentera, entretenida, gustosa, interesante, agradable y
admirable. Este es un resultado personal, pues la apreciacion artistica es subjetiva
a intereses y gustos individuales de cada espectador, cada persona tendrd una
percepcion diferente durante y después de su interaccidn con una obra.

Entonces, para conformar una comunidad es indispensable que exista un
grupo de personas con algo en comun, por lo que la acogida primaria de los
espectadores hacia la obra es insuficiente y requiere de algo mds que logre
reunirlos. El movimiento de aficionados que se cred en torno a las narrativas
tfransmediales, como es natural en la conducta social humana, tuvo la necesidad
de agruparse, aun cuando el internet ni siquiera estaba en su etapa primaria.

Inicialmente, las convenciones fueron simplemente los eventos empresariales de
lanzamiento que las editoriales de comic realizaban para sus nuevos productos.
Las casas editoriales de comic fijaban una fecha de estreno, de interés
promocional, para la cual preparaban toda una logistica fisica y medidtica,
gue se convertia en una fecha muy esperada para los seguidores y fans. La
acogida y la asistencia empezaron a hacerse notablemente numerosas, por lo
cual el evento de lanzamiento fue adquiriendo unas dimensiones mds similares a
una recepcion para muchos invitados. Posteriormente, fue un espacio del cual
era posible adquirir mds ganancia, pues los aficionados estaban dispuestos a
pagar para tener el derecho de asistir y a adquirir mercancia dentro del evento.
Asi nacieron las convenciones (Rovira y Baile, 2018). En estos lanzamientos los



fandticos encontraban una fiesta: era su lugar para vivir y compartir con otros
aqguello que tanto les despertaba pasiones y alegrias.

Las convenciones son la plaza precisa para ofrecer todos los productos que
conformanuna narrativa fransmedial, especialmente los de cardcter promocional
y publicitario. Desde sus inicios, estos espacios se han caracterizado por la venta
de mercancia o merchandising oficial, que es el nombre que se le da dentro
de la cultura geek. Asi también empezd a crearse otra actividad propia de
los aficionados: el coleccionismo. Entre mds objetos las empresas y editoriales
pudieran producir en cuya imagen tuviera estampada la marca de la franquicia,
mds ganancias adquirian, y mdas podian despertar el furor pasional y adquisitivo
de los fans.

En estos espacios los fans son libres de expresar su aficidn sin tener que
mediarse por las dindmicas sociales generales y externas, sino que dentro de
las dindmicas sociales propias de la cultura geek. Se encuentran personas con
muchos temas de conversacion en comun, con las cuales se puede compartir
opiniones, impresiones, ideas y sentimientos en torno al mismo tema. Se motiva
el comercio de objetos coleccionables, hacer intercambio y reventa. También
se puede apreciar y disfrutar las obras que los unen en conjunto, para vivir una
experiencia colectiva. Se realizan todo tipo de actividades que demuestren la
pasidon de los fans: concursos, trivias de conocimiento, juegos de rol, videojuegos,
karaoke, exposiciones de arte y obras dentro del contexto cultural, conferencias
de conocedores, meetings con celebridades y personas importantes dentro
del medio de las narrativas de ficcion, como dibujantes profesionales, actores y
desarrolladores, entre otras cosas mds que pueden pasdrseme por alto. Pero por
sobre todo, se puede hacer cosplay.

La primera convencion de la historia, y la mas antigua (porque todavia se realiza)
es la WorldCon, organizada por la Sociedad Mundial de Ciencia Ficcion - WSFS,
un grupo de asociados conformados por productores y fandticos de la ciencia
ficcion. Su primera version se realizd en 1939, en los Estados Unidos, y desde
entonces, exceptuando los anos entre 1942 y 1946, se ha realizado anualmente
de forma continua, eligiendo por votacion de los socios la cede, que como su
nombre lo indica, puede ser en cualquier pais del mundo. Recordemos que fue
justamente en este espacio donde se dio la primera aparicion de los cosplayers,
durante su primera edicion. La Ultima version se realizd, por las condiciones de
la pandemia mundial, de forma virtual con sede en Nueva Zelanda; su proxima
version se realizard en diciembre del 2021 en Washington D.C. (Worldcon.org, 2021)

Oftras fechas importantes de convenciones a nivel mundial a tener en cuenta serian:
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En 1972 nace la Comic-Con de San Diego, la que es hasta el dia de hoy
la convencion mas grande y famosa del universo geek a nivel mundial.

e En Tokio, Japdn, nace la Comic Market - ComiKet, en 1975, como una
inspiracion de la Comic-con americana.

* Elprimer club de fans del manga y anime fuera de Japdn se creé en 1977
en Los Angeles, Estados Unidos. (Rodriguez, J. 2017).

e En 1994 se inaugura el primer Salon del Manga de Espana, en la ciudad
de Barcelona, la primera convencion oficial de habla hispana.

* Para el caso de Colombia, en el ano 2009 se realiza la primera version
del Salon del Osio y la Fantasia - SOFA, en el centro comercial Bima de la
ciudad de Bogota.

Otros agentes presentes en el cosplay

Para cerrar la contextualizacion del tema, faltaria por enlistar unos Ulfimos
aspectos que también ayudan a construir y hacer posible la prdactica del
cosplay. Es importante aclarar que en este apartado se usardn muchas
palabras en inglés y japonés, al ser estas culturas las cunas del cosplay y de la
cultura geek. Habiendo dejado esto en claro, los demds agentes presentes en
la practica del cosplay son:

El kigurumi o pijama cosplay: una de las tantas tendencias a destacar
dentro del cosplay es el kigurumi, que se frata de un traje enterizo hecho
de peluche, que tiene la forma de un personaje animal. En si, es una pijama
de esas que traen una cremallera en la mitad y puede usarse para dormir,
pero cuya particularidad es la de estar disenada en base a un personaje de
ficcion de complexidén animal, por lo tanto, muchos cosplayers usan este tipo
de prendas si quieren hacer cosplay de un personaje no humano, como por
ejemplo Pikachu de Pékemon, Sullivan de Monster Inc. o Dordemon.

El mercado cosmaker: cosmaker es también un término compuesto, que une
las palabras en inglés “costume” (disfraz) y “maker” (fabricante). Se refiere
a aquellas personas que se dedican a la elaboracion de cosplay, pero no
para utilizarlos ellos mismos, sino para el uso de un cosplayer que acude
a sus servicios. No todos los cosplayers fabrican sus trajes, sea por falta de
dominio de las técnicas de modisteria, por no poseer una mAagquina de coser,
por falta de tiempo o por practicidad. Para eso, un grupo de modistas se
han especializado en la confeccidon de disfraces y trajes de cosplay, y han
generado todo un mercado en torno a este nicho.



El mercado cosprops: Por otro lado, cosprop es el término que une las palabras
“costume” (disfraz) y “Props” (accesorios). Son los artistas y artesanos que se
dedican a realizar la indumentaria para cosplay que no sea de tipo textil, es
decir, los accesorios y objetos que complementan el traje para la completa
caracterizacion del personagje. Este grupo de personas ufiliza técnicas de
fabricaciéon plasticas, dominan la manufactura de materiales complejos vy
por lo general, cuentan con un taller de trabajo. Por ejemplo, un cosplayer
que quiera interpretar al Capitdn América necesitard del icénico escudo
para completar la indumentaria, entonces, si por cualquier motivo no puede
elaborarlo o adquirirlo ya hecho, acude a los servicios de un cosprops. Como
no todos los cosplayers dominan técnicas artisticas y pldsticas, los cosprops se
dedican a hacer los encargos para ellos.

El mercado cosplay de importacion: uno de los accesorios mds complejos y
mds costosos de lograr cuando se hace cosplay es el cabello del personagje.
El cabello es sUper importante a la hora de caracterizar a personajes de
peinados tan particulares como Goku, Sailor Moon, Storm, Marge Simpson,
Jimmy Neutrdn y El sombrerero. Para ello, existen empresas de origen japonés
y chino especializadas en la fabricacion de pelucas para cosplay, hechas
con un material resistente al calor llamado kanekalon, en caso de que sed
necesario hacer una estilizacion de pelo. También, existen muchas industrias
intfernacionales que fabrican la totalidad del cosplay y sus accesorios, para
comercializarlos en tiendas digitales hacia cualquier parte del mundo, ya
sea el traje completo o por partes. Logicamente, estos productos importados
resultfan demasiado costosos, por lo que solo un sector de la comunidad
puede darse el lujo de adquirirlos.

La inversion de tiempo: como hemos visto a lo largo de este texto, el proceso
de hacer cosplay es complejo y requiere de mucho compromiso si se
quiere llevarlo a cabo de la manera mds correcta posible. La inversion en
tiempo es enorme, tanto asi que muchos cosplayers inician la planeacion
de su puesta en escena con varios meses de anticipacion. El proceso de
fabricacion, iniciando desde la adquisicion de los materiales necesarios para
fabricar el vestuario y la indumentaria, o el proceso de seleccion y compra
de los accesorios ya elaborados, asi como otras facetas posteriores del disfraz
como lo son el magquillaje y el armado de los vestuarios, son actividades que
demandan mucho tiempo disponible. Es por todo esto que el cosplay se
convierte para los cosplayers, mds que un simple hobby, en una prdctica que
altera todo su estilo de vida.
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La inversion de dinero: es innegable que una pasidon como el cosplay
requiere de una inversion econdmica nada modesta. AUn mds para quienes
deciden tfraer productos importados, o para quienes mandan a elaborar
la indumentaria a terceros. La forma mds econdmica de hacer cosplay
siempre serd fabricdndolo por uno mismo, aungue, de todos modos, el costo
de las materias primas no resulta nada barato si se necesitan materiales finos
como el cuero o el acero. Por lo general, para ser cosplayer se necesita de
una situacion econdmica estable, que le permita a la persona hacer todas
las inversiones que el traje requiera. Sin embargo, ser de un estrato bajo o
de escasos recursos no es un impedimento para ser cosplayer, si se es lo
suficientemente creativo y disciplinado como para usar materiales accesibles
y reciclables.

La credtividad y el cospobre: para ser cosplayer es muy indispensable la
creatividad. Esta es todavia mds importante si, como se venia diciendo en el
punto anterior, no se es una persona de una posicidon econdmica coOmoda y
se necesita usar métodos de elaboracion mds accesibles. Existe un cosplayer
influencer cuyo usuario en redes sociales es Lowcost cosplay. Su nombre de
usuario fraduce: el cosplay de bajo costo. Este tailandés le debe su fama
dentro de la comunidad de cosplayers mundial a su brillante habilidad para
realizar cosplay con recursos caseros, sus publicaciones en redes estan entre
la sdtira y el ingenio a la hora de construir indumentarias de la forma mdas
creativa posible, y despiertan reacciones de risa y admiracion por igual.

Asimismo, existe una tendencia enredes sociales entre la comunidad de habla
hispana llamada cospobre. El cospobre es la prdactica de realizar cosplay
con técnicas “pobres”, que encierran el uso de materiales reciclados, el
ensamble de objetos caseros, el enfoque en el maquillaje y la emulacion de
materiales por color y textura. En definitiva, si se tienen las ganas y el ingenio
es posible hacer cosplay economizando lo mds posible.

El crossplay y el Gender bender. Los no binarismos: a la hora de hacer
cosplay, lo que menos importa es el género del cosplayer, mucho menos su
sexo biolégico. Existente dos tendencias dentro del mundo del cosplay que
rebaten esas ideas sociales de la “sacralidad” del género, las destruyen vy les
pasan por encima. En primer lugar, tenemos el crossplay, que es cuando una
persona hace cosplay de un personaje de su género opuesto, transformando
y adaptando sus rasgos para respetar la fidelidad al personaje. Es como una
clase de travestismo artistico, en donde quienes son hombres deberdn usar
algun tipo de implantes de pecho, y quienes son chicas tendrdn que recurrir a
usar barba falsa, ocultar sus pechos y pintarse el bigote (si esque el personaje



tiene bigote o barba). Y en segundo lugar estd el Gender bender, en donde
quien cambiard su género serd el personaje, mas no el cosplayer. Entonces
tendremos versiones femeninas de Goku, de Thanos, de Naruto y de Batman,
mientras que podemos tener una version masculina de Sailor moon, de la
mujer maravilla (seria el hombre maravilla) y de Gatubela.

El cosplay grupal: es cuando dos o mds personas viven la actividad juntos, y
hacen cosplay de personajes que son parte de la misma historia, o que estdn
dentro de un mismo universo de ficcion. Por ejemplo, una familia en la que
cada miembro esté representando a uno de los increibles, 4 amigos que estén
en cosplay de los 4 fantdsticos, o una pareja que haga cosplay de Batman y
Robin, o de Harley Queen y el Jocker. Los grupales incrementan
la interacciéon y el performance, dan un ambiente un poco
mas completo a la personificacion del cosplayer, y son muy
atractivos para los no cosplayers, especialmente para los
fans de la franquicia en cuestion. Suelen ser la sensacion
en los eventos, por lo que a veces incluso se dan de o)
manera espontdnea, es decir, si veo en medio de [CREEEEY
una convencion a algin cosplayer encarnando { d
un personqgje que pertenezca al mismo universo N
de ficcidon del que yo estoy representando,
de manera natural nos vamos a juntar para
interactuar un poco.

Es una forma de compartir la experiencia
de hacer cosplay, y por lo general, para
cada convencidon se suelen programar con
antelacion algunos encuentros grupales.
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El Cosplay en Colombia

De acuerdo al testimonio de algunos cosplayers de antano, a los registros
encontrados en el libro 30 anos de la feria internacional de libro de Bogotd, Filbo
una feria para todos de la Cdmara colombiana del libro (2017 — P. 104-107),
a los testimonios vivenciales de algunos asistentes registrados en el blog de la
Universidad Jorge Tadeo Lozano en el articulo Los cosplayers, un estilo de vida
(Chauta, A. 2018), y un par de entradas de blog que aun sobreviven en la red
como son Feria Internacional del Libro Bogota 2008 del sitio Kiseki World's Forum
(2008) o Cosplay en la Feria del Libro en el sitio olvidado de Los genios del manga
(2011), la primera vez que el cosplay fue visto en Colombia de manera masiva y
oficial fue en el marco de la Feria del Libro de Bogotd del ano 2008, cuando el
pais invitado de honor fue Japdn. La presencia del gran stand del pais invitado,
asi como la promocién notable de manga en las estanterias de varias librerias,
cred un espacio propicio para que los organizadores de la feria promovieran
un encuentro cosplay entre los invitados. Se dice que a pesar de que algunos
cosplayers nacionales ya realizaban esta practica de manera individual, esta fue
la primera vez en donde un evento de gran envergadura abrid sus puertas a la
comunidad en Colombia.

Comunidad de cosplayers en Colombia

Al ser una comunidad libre y subcultural, cuyas actividades refieren al
enfretenimiento y el “ocio”, no existe un registro exacto ni oficial que tenga un
conteo de cuantas personas realmente son cosplayers en Colombia. En algun
momento alguien quiso institucionalizar esta comunidad con intereses lucrativos
personales, por lo que no tuvo mucha acogida y sinceramente no vale la pena
traerlo mds a colaciéon, a pesar de que creo era necesario mencionarlo, pues si se
hace una busqueda en google, inevitablemente se topard con esta informacion.

Las cifras mds cercanas que se pueden obtener para identificar a los cosplayers
activos vienen de las dos mds grandes comunidades virtuales en Facebook: el
grupo llamado “Comunidad de cosplayers colombianos” tiene actualmente
5.568 miembros, y en el grupo “World cosplay Colombia” hay 5.697 miembros.
El primero de estos grupos referidos estd abierto a todas las personas que se
dediquen al cosplay en el territorio nacional, de manera habitual u ocasional,
principalmente como aficionados. El segundo grupo es exclusivamente para
aquellos cosplayers que realizan su trabajo de forma competitiva y profesional,
especificamente para participar en las competencias de WCS regionales y/o
para ser exhibidos en la plataforma World cosplay, una pdgina web que funciona
como la red social para la comunidad de cosplayers a nivel mundial y en la cual
se pueden calificar los registros fotograficos de los usuarios en diferentes niveles,
desde aficionado hasta profesional (Cure.Inc, 2019)

Estos grupos son exclusivamente para cosplayers, y el ingreso de nuevos



miembros en ellos es supervisado por administradores, puesto que no se permiten
usuarios que no se identifiquen como tal o que solo hayan practicado el cosplay
alguna vez de forma casual. Hay usuarios que pertenecen a ambos grupos la
vez, otros que solo hacemos parte de uno. En tal caso, se podria deducir que
existe un aproximado de 5.600 cosplayers activos en las comunidades virtuales
de Colombia.

Ademds de los usuarios registrados en los grupos de redes sociales, tfenemos
una poblacidn numerosa y muy importante en esta comunidad: los ninos. La
gran mayoria de ellos no poseen redes sociales, pero se sabe de su actividad
como cosplayers gracias a la presencia de sus padres en los grupos de la
comunidad. La mayoria de ellos han obtenido el gusto por el cosplay a través
de lainfluencia de sus padres, puesto que en la comunidad hay una importante
presencia de familias enteras y también de parejas que en un futuro podrian
llegar a conformar hogares.

De acuerdo alinforme comercial del SOFA X - 2019 (Instituto Distrital de Turismo de
Bogotd, 2019) cerca del 7% de los asistentes a esa version del evento que fueron
encuestados se identificaron como cosplayers, ésea unos 12000. Teniendo en
cuenta la canfidad de cosplayers medida en las comunidades de Facebook, y
contrastndola con la anterior, podriamos decir que la cifra total de la poblacion
de cosplayers en Colombia oscilaria entre unos diez mil, entre cosplayers activos,
autopercibidos, habituales, constantes y ocasionales.

El movimiento cosplay de Colombia no estd concentrado en Bogotd como se
creeria, aunque la mayoria de geeks si habitan en la capital y en sus alrededores,
por el cardcter cosmopolita del sector. Se realizan eventos y convenciones a lo
largo y ancho del pais durante todo el ano, especialmente en las principales
ciudades en el marco de la competenciaregional de World Cosplay Summit. Estas
convenciones fueron pausadas el ano pasado debido a la contingencia mundial
por el COVID-19, pero habian venido ejecutdndose durante la Ultima década
de forma periddica. Varias de las convenciones nacionales regresaron durante
este 2021 en unos formatos notablemente restringidos, pero representando una
necesaria reactivacion econémica importante para el sector, y una reactivacion
emocional para los geeks.
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Tendencia y alcance del cosplay en Colombia

En Colombia existen eventos y convenciones para los miembros de la cultura
geek en casi todas las ciudades principales, en su mayoria de periodicidad
anual. Entre las vigentes mds importantes tenemos:

Evento/convencion Lugar de realizacion Fecha aproximada
ShinAnime Cali — Centro cultural COMFANDI Diciembre o enero.
Maloka mundo Geek Bogotd — Maloka museo interactivo Febrero o marzo.

Tokyo Impact Festival Bogotd (Sin lugar fijo) Marzo
Expo Anime Bogotda (Sin lugar fijo) Mayo
Oz fest Barranquilla - Combarranquilla cede |Junio
country
Comic Con Colombia Bogotd — Corferias Junio
Comic Con Colombia Medellin — Plaza mayor Noviembre o diciembre
EXPO Esports Col. Medellin — Plaza mayor Junio
Asian fest Cartagena - Freds eventos Julio
Asian fest Armenia — Armenia hotel, Av. Bolivar Agosto
Asian fest Bucaramanga - Neomundo Septiembre
Asian fest lbagué — Estancomodos Bar Noviembre
Ultimein Bogotd (Sin lugar fijo) Agosto
Friki Fest Manizales — Coliseo mayor Jorge Arango |Septiembre
Uribe
Salébn del ocio vy la|Bogotd— Corferias Octubre - puente festivo
fantasia SOFA del dia de la raza.
ExpoGeek Colombia Bogotd — Centro comercial San Martin Octubre
ComiclLand Perera - <cenfro de convenciones|Octubre
Expofuturo
Pasarela Cosplay CAT Bogotd - Centro comercial de alta|Octubre o Noviembre
tecnologia
MegaCon Pereira — Centro cultural Lucy Tejada Noviembre
ExpoAnime Geek Pasto — (Sin lugar fijo) Noviembre
Chiva Otaku Bogotd - Localidad La Candelaria Diciembre
Marcha Cosplay Bogotd — Localidad La Candelaria Diciembre
Regional cosplay battle |En la mayoria de ciudades principales del |[En  diferentes  fechas
- WCS pais, en diferentes locaciones. durante todo el ano.

La convencion geek mdas grande e importante del pais es el Salon del ocio y la
fantasia SOFA, que se redliza en la ciudad de Bogotd durante el fin de semana
del puente festivo del dia de la raza, en octubre. Este evento tuvo su primera
edicion en el 2009, en el centro comercial Bima de Bogotd, teniendo un enorme
éxito inmediato que llevd a los organizadores a buscar un espacio mucho mas
grande para la siguiente edicion, y a partir del siguiente ano se traslado, hasta su
mas reciente version, al Centro empresarial Corferias. SOFA cumplié este ano 12
anos de existencia, habiendo sido el 2020 el Unico ano en el que la convencién



e |
G

no se realizé debido a las condiciones de contingencia de salud por la crisis del
COVID-19.

De acuerdo al informe de gestion de eventos presentado por El Instituto Distrital
de Turismo de Bogotd (2019), SOFA X 2019 tuvo en total 172.465 asistentes, siendo
la cuarta feria del recinto Corferias con mayor asistencia, después de la feria
del libro, la feria del hogar, y Agroexpo. En este informe también se expone que
un 10% de los asistentes a SOFA no residen en Bogotd, y de estos, un 70% viajan
exclusivamente para el evento.

La segunda convencion mads importante a nivel nacional es la Comic Con
Colombia, ensus dos ediciones anuales. Estamarca esuna franquiciainternacional
de la Comic Con San Diego, que se ha expandido por paises de todo el mundo,
coordinando eventos multitudinarios en torno a todo lo relacionado con la cultura
geek, pero especialmente sobre el universo narrativo de los comics americanos.
El evento llegd a Colombia primero con sede en Medellin en el ano 2014, y
posteriormente, en el 2019 se inaugurd la cede en Bogotd. La ultima version de
la Comic Con de Medellin tuvo aproximadamente 19000 asistentes, mientras que
la primera y Unica version de Bogotd tuvo 34000 (Instituto Distrital de Turismo de
Bogotd, 2019)

Lo anteriormente expuesto representa que, aunque la comunidad de cosplayers
en el pais es pequena, existe un interés destacable por todo lo que encierra la
cultura geek, y por tanto, existen admiradores del cosplay que no son cosplayers,
pero que participan en las dindmicas de esta prdctica como espectadores
y fandticos. La presencia de eventos y convenciones en ciudades de todo el
pais demuestra que este fendmeno es producto de la globalizaciéon de la
era digital, desarrollada especialmente en las zonas urbanas, y ha permeado
significativamente en la sociedad colombiana, conformando una minoria
subcultural destacable.

Cosplay en tiempos de pandemia

El fin de la segunda década de los 2000 estuvo drdasticamente marcado por un
suceso historico que afectd inesperadamente la forma de vida de la humanidad:
la pandemia del coronavirus. No hubo un individuo ni un sector de la sociedad
que se salvara de ser afectado en su coftidianidad por esta contfingencia,
ninguno. El mundo vivid por lo menos dos meses, marzo y abril del 2020, en los
que las personas fueron forzadas a permanecer en aislamiento dentro de sus
casas y en los que las dindmicas sociales se vieron reducidas a su mds minima
expresion posible. Debido a las caracteristicas de propagacion del virus
COVID-19, lo primero en interrumpirse de manera radical fueron las interacciones
entre personas, el distanciamiento social es la ley de autocuidado que hasta el
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dia de hoy no hemos podido dejar de aplicarnos y la cual fodavia parece tener
que quedarse durante un tiempo mds. A lo que el tema nos refiere, los eventos
aglomerantes fueron los primeros en ser eliminados, y aun hoy en dia no han
podido regresar en la misma proporcion que solian hacerse antes del 2020. En
consecuencia, las reuniones entre amigos y las convenciones geek se acabaron,
por lo menos durante casi ano y medio.

A pesar de la magnitud del momento, la humanidad se valid del que es, en mi
opinion, su Mas grande invento hasta ahora, para mantener vivas las dindmicas
sociales en unas condiciones en las que no era posible reunirse en presencia
fisica con ofros: la virtualidad. Tuvimos que trasladar casi todos los aspectos de
nuestra vida a la virtualidad, al menos durante casi todo el 2020: el trabajo, la
educacion, las reuniones sociales, el comercio, la economia, las visitas amistosas
o familiares, y la totalidad del entretenimiento y la diversion.

Afortunadamente para los geeks, muchas de las dindmicas sociales y sus formas
de entretenimiento ya estaban en la virtualidad por lo menos desde hacia unos
15 anos atrds. Creo que a los que mads llevadero se nos hizo este periodo fue a
quienes somos por esencia social “antisociales”, a aquellos que no dependemos
tanto de la interaccion social que tiene por comun la mayoria de las personas
y que tenemos un estilo de vida muy orientado a la virfualidad. De hecho, para
el sector gamer, la pandemia resultd ser mdas beneficiosa que perjudicial, puesto
que el mercado tuvo un aumento del 36,54% en sus ingresos con respecto al ano
anterior, especialmente en el mes de abril, cuando la mayor parte del planeta
se encontraba en confinamiento (FORBES Colombia, 2020). Esto representd un
aumento en el consumo y en las ventas de videojuegos entre el 50% y el 500%,
cifras record en toda la historia de |la industria gamer, que la posicionaron en lo
mas alto del mercado del enfretenimiento a nivel mundial, superando incluso a
la industria musical y a la del cine (La Republica, 2020)

Entre nosotros mismos bromedlbamos con memes en los que expresdbamos de
manera satirica que para los geek, el COVID-19 no habia hecho prdcticamente
ningun cambio en nuestro estilo de vida. Y fuera del chiste... para mi que he
cursado una carrera virtual, y que mi trabajo me da la posibilidad de teletrabajar,
siento que la pandemia no ha afectado en gran medida mi vida, o por lo menos
no de forma negativa.

Sin embargo, la ausencia de las convenciones fue algo que termino por afectar
hasta al mds “antichevere” de los geeks, puesto que, para muchos de nosotros,
estos espacios son de las pocas ocasiones en las que realmente nos motivamos
a socializar directamente con otros. Mds aun lo es para un cosplayer, cuya
performatividad requiere preferiblemente de la interaccién con un publico.



Entonces, la comunidad geek mundial tuvo que mudar sus dindmicas de
participacion a la virtualidad, y la practica del cosplay tuvo que mantenerse
activa por este medio.

Una de las dindmicas mds populares del ano pasado fue el Pass the brush
Challenge o simplemente Brush challenge, un reto viral creado inicialmente
por maquilladores, pero que tuvo mayor acogida entfre cosplayers, en el que
demostrabamos un antes y un después de nuestra faceta visual. El reto consistia
en hacer un video corto dividido en dos partes, en la primera parte una persona
se grababa en su aspecto normal sosteniendo una brocha de maquillaje en la
mano y luego cubria la cdmara con la brocha, para reaparecer “mdagicamente”
transformado en la segunda parte del video, usando cosplay. El reto podia
realizarse de forma individual o grupal, anadiendo en la segunda parte el acto
de “pasar la brocha” al siguiente participante, lo cual era posteriormente unido
en edicidén con la participacidén de otfras personas para conformar un solo video.
Esta actividad se hizo entre cosplayers, principalmente por comunidades de fans.

Poco a poco hemos ido retomando los eventos masivos, con las limitaciones
pertinentes al contexto de la pandemia que estd todavia vigente. Durante
este ano, ya se han llevado a cabo algunas convenciones a partir de agosto,
y estdn programadas casi todas las que se hacian en los fres Ultimos meses del
ano. El SOFA se desarrolld bajo el nombre de “SOFA The exhibition”, pero de eso
hablaremos mdas adelante.
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CONTEXTO TEORICO

EL SER SOCIAL >

Como hemos venido analizando, el ser parte de la cultura geek y el ser cosplayer
va mucho mds alld de un pasatiempo ocasional en la vida de quienes se
identifican dentro de estas categorias, ya que el pertenecer a estos entornos
compromete demasiados factores de sus vidas como para tratar de verles
como simples anadiduras. Empezando por el sentido mismo de identfidad,
pues el llevar de manera autdnoma el calificativo de “geek”, “gamer”, “friki”,
“Otaku” o “Cosplayer”, aungque puede ser visto socialmente como una etiqueta
estigmatizaste, para la gran mayoria de quienes se identifican como tales es un
motivo de orgullo.

El estilo de vida entero de un cosplayer se ve afectado cuando se decide ejercer
esta prdactica, empezando por sus intereses, sus actividades de esparcimiento, sus
relaciones sociales, su conocimiento popular, su “agenda”, sus prdcticas sociales
e incluso, sus gastos econdmicos. Es por esto que la pregunta mds recurrente
de quienes apenas empiezan a conocer a cerca del mundo del cosplay es sPor
qué lo hacen? 3Qué ganan con hacerlo? 3Qué los lleva a invertir tanto tiempo,
dinero y esfuerzo en realizar un disfraz que usardn quizd una Unica veze gTiene
todo esto algun sentido?

Para analizar qué es lo que motiva a una persona a ser cosplayer, mds alld de la
admiracion y el gusto por un personaje o una narrativa de ficcion, como ya se
referencid en anteriores capitulos, es preciso desglosar los factores bdsicos que
llevan al ser humano a adoptar comportamientos y costumbres con relacion alos
entornos sociales a los que pertenece y sobre todo, a los que elige pertenecer de



manera auténoma vy sin las imposiciones circunstanciales que el factor territorio
atribuye a los seres humanos contempordneos.

El dmbito social de un individuo condiciona la relacion con su “mundo”: consigo
mismo, con el entorno y con los demds individuos, devenido de sus estados
intra e interpersonales. El estado social de un individuo deriva en actitudes y
comportamientos que lo llevan a definir su rol en relacion con los otros y con
el entorno, siendo estos de varios tipos, pues son diferentes los tipos de “otros”
y los tipos de “entornos” con los cuales se debe relacionar una persona en 10s
diferentes tiempos de su vida.

La subcultura es una respuesta social originada en los estados internos referentes
a la personalidad de cada individuo, en donde busca pertenecer a circulos
sociales que se ajusten a sus necesidades preferenciales, eligiendo de manera
voluntaria a esos “otfros” a ese “entorno” en el que desea estar. El cosplay se
entiende como una subcultura.

Pero para entender todo esto es necesario analizar un paso a paso en el
fendmeno subcultural, estudiando los postulados de algunos autores que definen
las actividades sociales que conforman las comunidades humanas, empezando
por lo mas bdsico: el funcionamiento interno de cada individuo.

Ser social y funcional

Jaime Ramos Arenas, fildsofo de la universidad Nacional de Colombia, escribid
un ensayo titulado Las facetas de lo mental (2001), en el que realiza un andlisis
profundo de los fendbmenos mentales que configuran la identidad del ser social
desde un punto de vista filosofico, llegando a la determinacion de que estos se
construyen a partir de tres facetas.

Para el autor, es insuficiente aceptar que el ser humano se compone de un
dualismo simple entre mente y cuerpo, puesto que las variables que existen
en estas dos partes del ser brindan una amplia gama diversificada de posibles
resultados, mdas aun cuando se quiere analizar los fendmenos psicoldgicos vy
mentales del individuo. Su tesis es una critica a los postulados que él describe
como “simplistas”, el atomismo vy solipsismo, los cuales atribuyen lo que no logran
explicar respecto al andlisis del ser humano a causas metafisicas e impredecibles,
pero que, para el autor, las explicaciones pueden encontrarse si se hace
un andlisis exnaustivo y separado de las facetas que conforman el cuerpo vy
de las facetas que conforman la mente. Para apoyar su premisa expone las
variables que hay en el fendmeno somdtico o psicosomdtico estudiado en la
medicina, que consiste en que un estado mental puede afectar directamente
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la salud del cuerpo, como por ejemplo el stress que en niveles altos es capaz
de desencadenar pardlisis corporal, ataques de pdnico, afectacion al sistema
inmune y muchas ofras mds afecciones de salud. Sin embargo, aunque estos
fendmenos somdticos parecieran apoyar el dualismo mente-cuerpo, resulta que
al no ser generalizados, medibles y al no representar en la mayoria de los casos la
causa principal de la afectacion, ponen en evidencia que existen otros factores
principales que causan variables en la salud. No todas las personas se enferman
por altas cargas de stress, y las que se enferman suelen presentar sinfomas
distintos, entonces, debe haber otfros factores adicionales al stress mismo que
produzcan ese resultado, 1os cuales pueden ser medibles si se decide estudiar
mas profundamente todas las variables.

Entonces, son tres las facetas que desencadenan el estado mental de un
individuo: la faceta fisica, la faceta psicoldgica y la faceta social. Las tres se
inferrelacionan y son dependientes entre si, no se puede configurar una sin las
otras, sin embargo, son para el autor partes distinguibles dentro del todo mental
que pueden ser analizadas de forma independiente para poder entender coOmo
funciona la mente humana. La suma de las tres resulta en la mente, o en la
psicologia total del individuo.

La faceta fisica u orgdnica se relaciona con el estado neuroldgico y cerebral,
que es el mdas primario de los tres, puesto que para que exista una mente debe
haber un contenedor fisico, corpdreo o material. Se atribuye al estudio de
la neurofisiologia. Entonces, todo aquello que posea una mente debe poseer
un cuerpo, desde una postura netamente racionalista, sin importar que esta
mente y este cuerpo sean orgdnicos o arfificiales, como lo es para el caso de las
inteligencias artificiales, que deben contenerse en dispositivos y servidores fisicos
y que para algunos tedricos hacen parte de este estudio. Esta faceta se encarga
de la recepcion de estimulos sensoriales externos, desde una configuracion
automdtica (programada o bioldgica), produciendo respuestas derivadas en el
funcionamiento del cuerpo o del sistema, para el caso de las mdaquinas.

El funcionamiento fisico-mental condiciona en gran parte el funcionamiento del
cuerpo, y por esto suele verse en un sentido primario que el cuerpo y la mente
tienen una correlacion directa como dos partes de un todo. Sin embargo, se
estd hablando Unicamente de lo corpdreo, pues no se ha podido comprobar
la relacion directa de la faceta fisica — orgdnica de la mente, es decir del
estado neurofisico, con los estados psicoldgicos o con los rasgos actitudinales
del individuo; solo en algunos casos el estado psicoldgico se ve directamente
relacionado o influenciado por el estado neurolégico y esto es cuando la
afectacion cerebral es demasiado grave. Por lo que el hecho de que una
persona tenga algun tipo de discapacidad mental no significa que tendrd una



mente danada o una psicologia negativa, sino que el estado total de su mente
va a depender siempre de las otras dos facetas.

La faceta psicoldgica es la que mayor atencion recibe con relaciéon a los
estudios sobre la mente, y se trata del estado intferno y vivencial del individuo.
Acd es donde se determinan las relaciones interpersonales e intfrapersonales, las
cuales se atribuyen a una relacion causa y efecto del individuo con los factores
externos que afectan e intervienen en el desarrollo de su ser a lo largo de su
vida, entendidos estos como el entorno vy los otros. Acd es donde se desarrolla
lo que llamamos personalidad. Esta faceta se da mediante procesos internos
derivados de criterios externos, los cuales nunca serdn generalizados, al tener
cada individuo vivencias y experiencias distintas. Enfonces, cada suceso ocurrido
en la vida de un ser conformard su criterio mental de tipo personal, su psicologia,
su “yo" interno, su conocimiento y su experiencia, en un proceso casi instintivo
de recepcion y respuesta. Esta faceta se refiere a aquella configuracion mental
propia del individuo, que no necesariamente serd exteriorizada, pues la faceta
exteriorizada es la tercera de este estudio.

La faceta social es la que se refiere a las actitudes y comportamientos del
individuo, que suelen ser una proyeccion de fipo funcional del estado interno,
es decir, de la faceta psicoldgica analizada anteriormente, pero que a la vez
necesita de un criterio contextual antes de ser producida. Es por esto que
anteriormente se mencionaba que no todo lo producido en la faceta psicoldgica
serd exteriorizado, ya que el individuo pensante debe regirse por condiciones
sociales y culturales antes de producir comportamientos, entrando aqui en
actuacion el criterio, el andlisis y la razén, o dichas en palabras mds propias de
las sociedades humanas: en la ética y la moral. La faceta social es plenamente
funcional, ya que es propia de seres sociales, dseq, estd presente en la conducta
humana principalmente y puede estar presente en comunidades de animales
gue convivan en sociedad, ya que es necesaria para que se dé la relacion y la
convivencia con los otros. Esta faceta determina la identidad del individuo, su
“yo" externo y su proyeccion personal hacia los demds.

Es por esto que, aungue una persona tenga una configuracion psicoldgica
concebidasocialmente como negativa, serd mediante su criterio, surazonamiento
y su andlisis decisivo que se dardn los comportamientos que escoja adoptar, ya
que estos determinardn su relacidon con los otros. Las personas suelen reprimir
muchas de sus configuraciones psicolégicas, con el objetivo de poder convivir
en sociedad, y por eso, la faceta social se encarga de dictaminar lo que es mds
correcto para su supervivencia como ser social. Inevitablemente, la mente de
un ser social se configura por factores externos, es decir, sociales y culturales.
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A modo de resumen, el esquema siguiente representa la idea presentada por
el autor en el estudio de las tres facetas de lo mental, en donde se presenta
también como estos tres se interrelacionan y son dependientitas entre si para
determinar la mente total de un individuo:

Material u
Organico
facgta
Neurofisiologia Fisica Bioquimica
X face’ta X faceta
Psicolégica Social
Interno Externo

Identidad

Algunas teorias cientificas senalan que el tamano del cerebro de una especie se
relaciona con sus habilidades sociales, y es por esto que el del ser humano es mds
grande y desarrollado de entre los mamiferos, debido a que sus sistemas sociales
son complejos y diversos (Manes, F. 2016). También algunos autores afirman que,
aungue las otras facetas de la mente estdn presentes, suelen ser reprimidas en el
ser humano por el “cerebro social”, ya que este aspecto es crucial en el hecho
de asegurar su supervivencia.

La psicologia social establece que en esta faceta social se determina el
reconocimiento del ofro: la empatia, la comunicacion, las emociones, la toma
de decisiones, y el juicio moral. Es decir, el cerebro social reconoce al otro como
un ser que hace parte del entorno propio, como un miembro de aquello con
lo que es importante o inevitable la interaccidn, y por eso, es la que inhibe el
senfido instintivo de la faceta psicoldgica en los seres humanos mentalmente
sanos (Manes, F. 2016) Es por esto que los comportamientos de las personas
tratan de ser lo mds aceptables socialmente que sea posible, con el objetivo
de mantener la sana convivencia con los otros. Sin embargo, sabemos que hay
quienes se comportan de manera opuesta a lo socialmente establecido como
“aceptable”, sea esto en sentido positivo o negativo. Por ejemplo, aunque la
infidelidad estd muy mal vista y es muy poco aceptada, la cantidad de personas
que la han cometido es enorme. 3Por qué ocurre esto?



A veces las personas anteponen su “yo interno” sobre el “externo social” porque
quizd la configuracion psicoldgica no coincide con las conductas concebidas
por la mayoria como parte de lo socialmente establecido. También se debe a
que su experiencia vivida y su conocimiento personal contradicen las dindmicas
sociales de la mayoria, lo cual le lleva a ignorarlas o rechazarlas, para escoger lo
que el individuo decida qué es lo mds adecuado para si mismo. Entonces, ante
un desacuerdo entre el "yo interno” y la dindmica social generalizada, la soluciéon
es reprimirse y fingir algo que no se es para ser socialmente aceptado, o ser uno
mismo y exponerse al senhalamiento o al rechazo. La segunda opcion la elegimos
todos en algun momento de la vida, con mads frecuencia de la que parece.

Quise referenciar este estudio para comprobar que la mente no es una entidad
unificada, sino que deriva en distintas facetas o partes que la determinan. Es por
esto que no es correcto atribuir dictdmenes generalizados o simplistas a la hora
de fratar de definir como es o como deberia de ser la humanidad. Socialmente
se nos han impuesto moldes actitudinales y comportamentales que pretenden
determinar la manera en que somos, la forma en como nos comportamos, 1o que
deberiamos pensar, lo que deberiamos elegir y lo que deberiamos hacer. Pero
incluso lo social y lo cultural se quedan muy cortos al tratar de encasillar la mente
de las personas, ya que esto es sencillomente imposible al ser todos nosotros
seres individuales, y al estar presentes la faceta fisica y la psicologica. Entonces,
a una persona no la determina totalmente su entorno social y cultural, por lo
que atribuir caracteristicas generalizadas al lugar de procedencia es incorrecto
(y racista o xendfobo). Quizd a algunas personas las influencie su entorno social
mAs que a ofras, pero existen quienes incluso pueden obviar en mayor medida
estos aspectos a la hora de conformar su ser, bajo eleccion propia.

El tratar de encajarla mente de las personas en un *modelo a seguir” socialmente
aceptado no causa una unidad social, en realidad es un flagelo inUtil y opresor,
pues somos seres diversos e individuales por naturaleza y por consecuencia, con
capacidad de eleccion y discernimiento. No somos maquinas configuradas, ni
seres sistematicos, y aun si lo fuésemos no dejariamos de ser distintos, porque
incluso el funcionamiento de las maquinas también se determina por factores
externos que las hacen tener respuestas muy variadas entre ellas. Aun es mds
fuerte la diversidad social cuando nuestro entorno de vida actual se rige por la
globalizacién, la interculturalidad, la comunicacion y el acceso a la informacién
libre que nos ha llegado gracias al desarrollo tecnoldgico y al internet.

La diversidad existe y es incontenible, ya que incluso el mismo ser suele ser diverso
en su configuracion interna. No solemos ser una Unica persona completamente
establecida y de proceder determinable, sino que poseemos matices de
personalidad e identidad que nos hacen ser de diversas formas, comportarnos
diferente en circunstancias especificas, y tener respuestas variadas ante el
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mismo estimulo, pues estamos constantemente respondiendo a necesidades
funcionales que son inherentes al contexto espaciotemporal. Esto se relaciona
no solo con el desarrollo y el crecimiento natural de las etapas de la vida, sino
también con el tipo de sociedad al que la mente deba responder que, aunque
pueda serla misma alo largo de la vida, estard en constante cambio y evolucion.

Las 5 pieles de Hundertwasser

El artista austriaco Friedensreich Hundertwasser (1928-2000) escribié una teoria
llamada Las 5 pieles del hombre, que refiere a la forma perceptiva y sensorial
en la que el individuo social interactua con todo aquello que lo rodea, con su
exterior, dentro de 5 etapas. El esquema grdafico que describe este andlisis fue
publicado en 1997, se tfrata de un dibujo hecho a mano alzada en una hoja
tamano oficio, que sintetiza completamente y de manera sencilla esta teoria
(Hundertwasser, 2021).

El autor senala que la identidad es “la suma de todas las experiencias, pasadas
por el filtro de la percepcion individual” (Espai R, 2021), y en este estudio, ademds
de delimitar las relaciones del individuo, describe también como se configura
el sentido de identidad. La primera piel, Epidermis, es el érgano sensorial y fisico
que relaciona directamente al individuo con su exterior, la representacion
de su "yo" externo desde su estado interno, y aquella que da respuesta al
infercambio de estimulos. La segunda piel, Clothes, es la “ropa que cubre la piel
bioldgica” (Espai R, 2021), que a la vez nos protege y nos representa dentro de
una conciencia social, ayudando a configurar nuestra identidad individual. La
tercera piel, Houses, es la casa y los lugares fisicos delimitados, los espacios en los
gue se habita y en el que se desarrollan las actividades diarias, pues este deberia
brindar una correcta armonia con las necesidades personales. La cuarta piel,
Identity, es la identidad reflejada en la conciencia colectiva, que se desarrolla
en la manera como el individuo se desempena en los diferentes grupos sociales
a los que pertenece, siendo estos de distintos niveles, segun el tipo de vinculo
que se tenga y el rol que se ocupe dentro de cada uno. La quinta piel, Earth,
refiere al planeta, al entorno medioambiental y territorial, a la naturaleza, que
es el contenedor de todos los espacios, comunidades e individuos. Por Ultimo, el
esquema tiene escrito fuera del circulo que demarca la quinta piel las palabras
Outside universe, universo exterior, que puede entenderse como el contenedor
del todo externo, del individuo mismo, de la comunidad y de su entorno que,
aungue no se relaciona de forma tan directa con el ser individual, es inevitable
su influencia (Espai R, 2021).

Estas 5 pieles descritas se venreflejadas enlos frabajos artisticos que Hundertwasser
publicd a lo largo de su vida, en sus pinturas, dibujos, y en sus escritos, en donde
se evidencia su postura humanista y ecologista.



Es una teoria sencilla, pero muy completa en cuanto a la descripcion de las
distintas formas en las que el ser humano se relaciona con lo externo. También da
cuenta de que son diferentes formas de relacion, es decir, la relacidon directa de
la piel y del vestuario no puede equipararse a la relacion espacial que se tiene
con la comunidad y con el lugar, por eso el autor lo delimita en diferentes niveles
de inferaccion e impacto. Estas 5 etapas fambién muestran que el individuo
ocupa diferentes posiciones dentro de sus espacios, unos mAs cercanos que
otros, por lo tanto, la forma de percepcion y de reaccion a los estimulos cambia.

Refiriendo al cerebro social estudiado anteriormente, el tipo de relacion y de
respuesta perceptual individual se determinard justamente por el tipo de “piel”
o de cercania que el individuo tenga con lo externo, por lo que su identidad y
conducta se ajustan como una respuesta a las diferentes clases de relaciones. Es
por esto que se menciond que una persona en si misma es diversa, puesto que la
actitud que se adoptay lasrespuestas que se producen de actividades mentales,
son diferentes en la relaciéon consigo misma, con sus familiares, con los miembros
de su comunidad, con sus companeros, y asi con cada clase de interaccion
social, dependiendo los espacios contextuales en donde se desarrollen. Tal
como describe la teoria de las 5 pieles, las capas de piel mds cercanas al “yo”
estardn mds relacionadas con el individuo, mientras que aquellas que son mds
lejanas o externas a si mismo, aunque afecten su ritmo de vida, cobrardn menor
relevancia sobre su ser personal.

La importancia social del cuerpo y el vestido

De acuerdo con Hundertwasser, la primera piel que se muestra ajena al individuo
mismo es la segunda, el vestido. El autor fambién menciona que esta conforma
su identidad, en una representacion de la conciencia social, al ser la que se
muestra ante los otros. Es por esto que la ropa o la indumentaria tienen una gran
carga social sobre las personas, aun cuando actualmente se apele a ideologias
inclusivas que apunten a no juzgar a los demds por su apariencia fisica. Esto
me parece definitivamente infructuoso e imposible de lograr, pues contradice
la naturaleza del instinto relacional de los seres sensoriales, y para lograrlo se
va a requerir de una reconfiguracion incluso bioldgica que tardard todavia
demasiados ciclos evolutivos. Inevitablemente hemos juzgado y juzgaremos, asi
como hemos sido juzgados, por la apariencia, mientras la asociacion de pares
continUe siendo parte de nuestra supervivencia natural.

El vestuario y la apariencia son la primera forma de interaccion del individuo con
su entorno y con los otros, por lo que determinardn su vinculacion social. Con
esto no busco restar valor al ser interno de las personas, ni a la parte sentfimental
por la cual se aboga tanto a valorar a los demds por encima de lo superficial.
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Simplemente, se trata de resaltar que existen modos de relacion natural entre
individuos de los cuales no vamos a librarnos, ni aunque se intente anteponer
un sentido racional profundo de andlisis sobre los otros, ya que las relaciones
profundas estdn condicionadas por otro tipo de factores que casinunca se logran
debido al ritmo de vida contempordneo, y en consecuencia, la mayoria de
relaciones que se tienen con los otros siempre serdn de tipo primario o superficial.

El vestido se nos presenta como una forma de proteccidon de nuestra persona,
como el abrigo o el refugio del ser individual y corporal. Cada persona configura
su abrigo de acuerdo asus necesidades personales (aludiendo al gusto individual)
y a las condiciones del entorno (como lo es el clima y la cultura) o a sus alcances
econdmicos, con la plena conciencia de que este va a cubrir su identidad
natural humana para transformarla en una identidad social.

Desde una mirada social, antropoldgica, artistica vy filosdfica, el cuerpo es mucho
mas que un componente orgdnico. Es innegable la indiscernibilidad del cuerpo en
la vida, pese a la dualidad que pueda existir entre lo tangible e intangible de la
existencia. Tampoco se puede obviar elhecho de que el cuerpo es el elemento que
“encarna al ser en el mundo” (Le Breton D, 1995 P. 152) sin importar la concepcion
general y social que a este se le pueda dary, por lo tanto, lo tangible se convierte
en un elemento que no puede disociarse de la presencia real, de su esencia y de
lo infangible mismo. “El cuerpo funciona como un limite fronterizo que delimita,
ante los ofros, la presencia del sujeto” (P. 22) pues, ademdads, el todo individual se
reduce al cuerpo, que a la vez funciona como un simbolismo visible de cada ser
dentro de un dmbito social, como su identidad misma.

Para algunas culturas quizd el cuerpo se perciba de formas diferentes, también,
a la final, son concepciones subjetivas las que otorgan el significado
al cuerpo partiendo desde la misma individualidad. Pero la
globalizaciéon y el acceso a la informacion de hoy hace que cada
vez sea mayor un concepto general de todas las cosas, incluido
el cuerpo, también otorga a cada persona la autonomia de
valorar o dar la importancia al cuerpo que mds se acomode a sus
necesidades personales, a sus reflexiones intelectuales, sea como
parte de su ser o como su ser mismo (Le Breton D, 1995). Entonces,
aqguello con lo que protejamos, cubramos o refugiemos nuestro
cuerpo va a otorgarle un significado adicional de tipo social al
simple hecho de humanidad, pues ya no mostraremos nuestra
identidad natural corpdreq, sino una segunda piel, un recubrimiento
adicional que presentard una identidad visual individual ante el
mundo social.



Mejia (2005) describe en su texto El cuerpo posthumano cémo la naturaleza
orgdnica del cuerpo es modificada por la materialidad del entorno social al
que pertenecemos. Se interviene el cuerpo y se resignifica, gracias al desarrollo
tecnoldgico, por medio de modificaciones, complementos, ajustes, mejoras,
correcciones, reemplazos, recubrimientos y todo tipo de intervenciones ajenas ala
naturaleza bioldgicay orgdnica. En el segundo capitulo titulado “Deconstruyendo
el cuerpo humano”, el autor expone 4 formas en las que el cuerpo es intervenido,
enfatizando en el ejercicio artistico, haciendo un andlisis del trabajo de algunos
artistas contempordneos cuya vida y obra estuvo relacionada con el uso del
cuerpo. La condicidon post-humana del cuerpo se define por que “la naturaleza
del cuerpo humano ha sido modificada™ (P. 45), con el objetivo de atender a
algunas necesidades fisicas de la existencia social humana.

Sus definiciones sobre el cuerpo prostético y sobre el cuerpo procesual aluden
al uso de implementos externos en lo orgdnico, sea de forma superficial o
directa. El cuerpo prostético analiza la intervencion de proétesis o aditamentos
en el cuerpo, como elementos que corrigen, ajustan y modifican la condicién
real, quizd en estado deficiente o insuficiente, para adecuarlos a las exigencias
formales, funcionales y sociales a las cuales se deben atender. Desde el uso de
accesorios, sean estos por salud o estética, hasta el uso de protesis como una
forma de reemplazo, atienden a que el cuerpo necesita sustituir algunas de sus
caracteristicas originales para estar acorde a los codigos sociales. Por ejemplo,
usamos gafas para corregir la vision, las personas sin una de sus extremidades
pueden recurrir a una protesis que la sustituya, o quien tuvo un accidente se
apoya en una muleta para andar. Sin desearlo y de manera automdtica, el
simple uso de un aditamento externo se convierte en una caracteristica de la
identidad individual: el de las gafas, el del baston, el de la protasis de pierna.

También se habla sobre la cirugia estética y como esta convierte la materialidad
del cuerpo en un signo de cultura que atiende a cddigos de identidad. Se
presenta el ejemplo de varias personas quien recurren a la cirugia estética, sea
por consecuencia de afectaciones de salud o por decisiones estéticas, donde
generalmente se cede a una presion social o a la vanidad para corregir la
forma de las partes del cuerpo bajo modelos de belleza socialmente impuestos.
También se presentan otros casos de tipo mds drdstico, en donde las personas
modifican voluntariomente su humanidad para marcar un sentido de identidad
personal, como el caso de quienes se colocan cachos, o recortan sus orejas
y lenguaq, para crear una apariencia animal o bestial, un poco distante de lo
humano. Evidentemente, en este punto se quiere atender a la necesidad social
de la identidad personal y de configurar la apariencia del cuerpo, pero bajo
los preceptos personales de la identidad, aunque estos nos sean socialmente
aceptados.

Toca el tema de la transexualidad y de la intervencion del cuerpo mediante la
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reasignacion de sexo, en donde el cuerpo se convierte en una pantalla para
reflejar la busqueda autbnoma e individual de un significado social, que eslo que
es el género. Se nos presenta también el travestismo como una forma de usar el
vestuario como aditfamento de identidad, con el caso del artista alemdan Jurgen
Klauke, quien usa el vestuario de fantasia para representar, de manera externa,
sus facetas de relacion con la sexualidad propia en sus obras de performance
artistico. Entonces, algo tan privado y tan carnal como el sexo puede reflejarse
en el vestuario, marcando caracteristicas de la identidad misma, y de forma
voluntaria.

Por Ultimo, el autor nos habla de la relacidon cuerpo-enfermedad en donde,
gracias a los avances tecnoldgicos en medicing, existen técnicas que van desde
el uso de farmacos hasta el frasplante de érganos, que ayudan a mejorar las
condiciones orgdnicas y a preservar la vida. En este tema se trata algo que
quizd resulte mds comprensible para el comun de las personas, puesto que los
anteriores casos resultan ser un poco mds de tipo estético y atendiendo a deseos
superficiales. Sin embargo, esto no quita que la intervencidn médica sea en si
una forma de modificar y alterar el cuerpo orgdnico, también atendiendo a la
necesidad social de ser un individuo funcional, para lo cual se requiere estar sano.

El andlisis de Mejia sobre las formas de intervencion del cuerpo es muy pertinente
para entender por qué la apariencia es y seguird siendo tan importante, ya no
Unicamente como significante social de identidades individuales, sino en senfido
funcional, tanto para la relacién individuo-sociedad como para la relacion
del individuo consigo mismo. En los cuerpos post-humanos se presenta “la
materialidad del mundo como una clase de organismo viviente” (P. 48) en donde
las condiciones sociales se evidencian en la forma en como los individuos tratan
y se relacionan con su propio cuerpo, sea esto en una intervenciéon drdstica del
mismo, como el caso de las cirugias y de los procedimientos médicos, o en una
intervencion superficial, como lo es en el caso de los aditamentos y del vestuario.

Claudia Ferndndez, disenadora y artista de Medellin (2013) hace una descripcion
desde el campo de las artes respecto a la forma en como el vestido es un
“vehiculo transformador del cuerpo”, que resulta muy cercana al texto de Mejia.
El “uniforme de la piel” nos lleva a escapar de la homogeneidad humana, pues
por sisolo noresponde alos codigos sociales que necesitamos para comunicarnos
con los ofros de forma rdpida, como si resulta ser para ofras especies, en donde
sUs cuerpos suelen tener alteraciones voluntarias para la comunicacion con
suUs pares, a causa de necesidades de apareamiento, amenaza, proteccién o
camuflaje, estado de salud y animico. Destaca el concepto de belleza como una
respuesta social sobre el cuerpo atendiendo a modelos de imagen generalizados,
que durante siglos se suplieron mediante el uso de adornos y ornamentos, y que
hoy en dia solemos cumplir mediante el vestido y la cosmética.



Teniendo en cuenta que el ser humano, como organismo sensorial, rechaza el
dolor y la afectacion a su cuerpo por instinto, las intervenciones drdsticas o que
transgredan lo orgdnico presentan mayor inconveniente para el individuo que
busca intervenir su cuerpo, por lo que la forma mds practica, comoda e indolora,
y que a la vez no resulta definitiva, es el uso del vestuario. La renovacion vy el
cambio de paradigma personal fambién aportan un gran valor de importancia
sobre el vestido, mds que a otras formas de intervencion corporal de las cuales
serd mas adelante dificil refractarse.

En la prdactica de algunas artes, el vestido aporta un valor in situ de gran
importancia, que conecta al artista con la ejecucion de su arte, pero que no
lo compromete con ella de manera definitiva, sino circunstancial. Por eso, en el
teatro, en la danza y en el performance, el vestido cobra mucha importancia a
la hora de poder ejecutar de forma completa una puesta en escena.

La autora expone 5 categorias de cuerpo presente en las artes, especialmente
en las contempordneas. Partiendo de la premisa de que, para el artista, su
cuerpo siempre serd su principal herramienta, sin importan la rama del arte
que se ejerza. El cuerpo iridiscente o proyectado, el cuerpo expandido fuera
de su tamano normal, el cuerpo mutado en alteracién a su estructura general,
el cuerpo protésico que se relaciona con el punto anterior, pero hace énfasis
en el uso de aditamentos, y el cuerpo fragmentado en las partes que lo
conforman. (Fernandez, C. 2013) Estas 5 categorias son aplicables a diferentes
manifestaciones, como por ejemplo a la escultura, de la cual tenemos los bustos,
las manos y las cabezas como principal tema de frabajo.

Dentro de estas categorias también estd el vestido, pues este funciona como
una proyeccion del cuerpo, como una alteracion de su estructura, puede verse
como una expansion de la piel misma, como una protesis adicional y ademds,
para su manufactura se requiere dividir el cuerpo en partes que permitan atender
las necesidades de cada una de ellas de forma particular.

La atencion al cuerpo también atiende a necesidades comunales, es decir,
socialmente mds reducidas, como lo religioso, lo cultural y lo ideoldgico. Es por
esto que algunos grupos aceptan el tatuaje como una prdctica artistica o como
parte de su cultura, mientras que otros lo rechazan bajo preceptos religiosos. Es
un significante que encierra definiciones proyectadas en los otros, determinadas
por lo visual y lo fisico, que lo convierte en un ente objeto y de sujeto a la vez.
Se habla del cuerpo objeto, no solo por la materialidad del ser, sino por el
desarrollo tecnoldégico que apunta a la existencia de cuerpos sin alma, o de
ofras formas de existencia no vivas, como el caso de las mdaquinas y los robots,
cuyo funcionamiento propio y en la comunidad humana es una mimesis de la
vida misma.
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El cuerpo, y por extension todo aquello que decidamos (o0 debamos) llevar en
él, conforma la imagen vy la identidad que nos relaciona con el entorno social,
con los otros. Es por esto que si es posible determinar aspectos de la vida de una
persona al observar suimagen, como lo es con los uniformes laborales y escolares,
o0 con el tipo de estampados que se portan en las camisetas. Existe variedad de
formas de construir esa “segunda piel” de abrigo, no solo con el material textil
primario de la ropa, sino con los aditamentos y accesorios que también hacen
parte del vestuario, y que lo complementan en un sentido casi siempre funcional.

La importancia social del vestido estd presente desde nuestro instinto social y
muy dificimente serd rebatida por aspectos mds profundos cuando se trata
de la convivencia entre seres sociales, que suele ser menos profunda de lo que
esperamos y en la mayoria de las veces de tipo ocasional. El vestuario se percibe
como un coédigo social, comunica, habla mucho sobre quien lo porta, pues
también se relaciona conlosroles que como individuos ocupamos en la sociedad,
especialmente si nos referimos a aquellos de tipo profesional u ocupacional, pero
también a los roles de identidad cultural.




EL SER FUNCIONAL >

Roles sociales

Vivimos en sociedad atendiendo a una necesidad de supervivencia, originada
en la misma forma en que la mente humana funciona y derivada en las actitudes
y acciones que se ejecutan. Pero ser social va mucho mds alld de simplemente
vivir en grupos y buscar compania, principalmente se refiere a funcionar en
grupo, a redlizar ocupaciones vitales que confribuyan a conseguir un bien
comun y general, a ejercer un rol para conftribuir a que tanto la sociedad como
el individuo mismo tenga una estabilidad positiva y un progreso constante.

El vestuario se relaciona mucho dentro del coddigo social comunicativo con el
tfipo de rol que cada individuo ocupa en su comunidad, puesto que, si vemos a
una persona vistiendo una bata blanca, guantes de latex y con un estetoscopio
colgado de su cuello, sabemos sin necesidad de indagarle que es un médico. Al
verunjoven con uniforme escolarsabemos a qué institucion educativa pertenece,
o al ver un hombre con el uniforme militar sabemos que es soldado e incluso,
podemos deducir a que rama del gjercito pertenece vy, asimismo, distinguimos
incluso al habitante de calle por su apariencia. El rol social o profesional equivale
en si mismo a la identidad visual que se refleja en la vestimenta particular que
se lleva: él es un médico, el joven es estudiante del instituto avanzado, ella es
agente de policia, la muchacha de camisa roja y pantaldn negro trabaja en la
recepcion del banco, el hombre de overol de jean es mecdnico de autos, etc.
Adicionalmente, existe ofro tipo de identidad social que se expresa mediante el
vestuario, y esta es la cultural.

Los indigenas de Colombia de algunas comunidades tienen un modo de vestir
muy caracteristico, conservan con orgullo en tiempos contempordneos sus
sentires tfradicionales en su propio atuendo, por lo que al verles en otros espacios
fuera de sus territorios ancestrales es facil para los demds habitantes del pais
identificar su lugar de proveniencia. Por ejemplo, los indigenas arhuacos de la
sierra nevada de Santa Marta visten todos con ropas blancas, en representacion
de la sierra, el hombre jefe de hogar usa un gorro alto igualmente blanco. El
vestuario caracteristico de la mujer embera chami es reconocido en las ciudades
a pesar de la distancia de territorios de origen, ya que muchas de ellas llegan
a los poblados urbanos desafortunadamente a causa del desplazamiento y
del conflicto armado. Mujeres de piel friguena con un vestido enterizo de torso
ajustado y falda amplia ala altura de las rodillas, de un color muy vivo, de mangas
cortas y abombadas, con unas sutiles arandelas blancas que demarcan el final
de las mangas y la mitad de la falda.

Otro estilo de vestuario que es muy caracteristico es el de la comunidad misak
O guambiana. Llevan siempre las prendas tradicionales de su comunidad,
desde la tierna infancia, pues la carga simbdlica de ellas los hace ser parte
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de la cosmogonia de su pueblo. En su cabeza usan un sombrero fejido de una
fiora natural parecida al mimbre, llomado tampal kuari, el cual representa
el cosmos vy el trabajo, por lo cual tiene forma de varios circulos sobrepuestos.
Algunas comunidades misak sustituyen el tampal kuari por un sombrero andino,
especialmente aquellas cuyo territorio se ubica mds hacia el centro del pais.
Las mujeres usan una especie de ruana llamada reboso, la cual es azul rey en
la parte externa y fucsia en la parte interna. Ellas también llevan un cinturdn
tejido en hilo lamado chumbe, el cual es blanco de base y estd adornado con
figuras de colores, cada una de ellas tiene un significado. El chumbe representa
el vientre dador de vida. En la parte inferior, las mujeres usan una falda negra
semi-amplia de nombre anaco, adornada por dos o tres cintas de color fucsia
o blanco dispuestas en sentido horizontal, la cual representa la conexion con la
tierra y los cultivos. Para el hombre, el diseno y el color de las prendas superior e
inferior es inverso al de la mujer: en la parte superior usan una ruana negra que
representa el linaje familiar, en los ninos la ruana es color gris. En la parte inferior,
usan un falddn hasta los tobillos con el mismo diseno y colores del reboso de la
mujer. Todos pueden portar una mochila, en cuyos tejidos se plasman figuras
del entorno natural, en representacion del Utero de la madre tierra. Los zapatos
y las prendas que se usan bajo la ruana (camisas, camisetas y buzos) son de
libre eleccion, aunque por las condiciones climaticas, ellos prefieren las mangas
largas y el calzado coémodo, como los tenis y las botas de caucho para el frabajo
del campo (Cabildo indigena de Guambia, 2020)

Para escribir la descripcion anterior busqué informacion sobre las referencias de
los nombres y significados ancestrales de cada prenda, pero las caracteristicas
visualeslas pude describir por mimisma, ya que cualquier colombiano reconoceria
ese color azul vivo y la particularidad del estilo misak. Lo anterior ejemplifica como
el rol social cultural puede evidenciarse en mayor medida mediante el vestuario,
sin embargo, también existen representaciones de este tipo que se hacen de
forma mas sutil, dentfro de los centros urbanos.

Al asistir al festival Rock al Parque de Bogotd puede notarse en los asistentes una
enorme mareada negra de gente, pues casi todos los asistentes visten de negro,
un color muy ligado a la cultura del rock a nivel mundial. Los jeans oscuros son
la mayor eleccion para cubrir la parte inferior del cuerpo, asi como suele verse
una gran cantidad de chaquetas de cuero negro o de jean, pero lo que prima
por encima de todo son las camisetas negras con el estampado de alguna
banda musical. Y es que es importante dejar en claro que la cultura no estd
necesariomente ligada al lugar de origen y a la sociedad territorial en la que
se nace, tampoco es un sentir impuesto por la nacionalidad, sino que cada
vez mds resulta ser una eleccion autébnoma de cada persona, que se basa en
preferencias individuales y en tendencias generacionales.



Globalizacion y choques socioculturales

En las sociedades contempordneas se promueve demasiado el sentido de
pertenencia y la identidad nacional territorial, una idea de orgullo por los
origenes, que condiciona a adoptar ciertos patrones culturales sobre varios
aspectos de la vida cofidiana. Muy seguramente ese ideal nacid como una
estrategia de indole politica que se establecid hace unos cuantos siglos atrds
como una normalidad socialmente recibida y que se implanta hasta el dia de
hoy en el individuo desde la primera infancia, tanto en la educacién formal
como en la formacién popular de los hogares. Sin embargo, suelen ser mads
enteramente arraigados a la fradicion territorial los pueblos rurales, como se
puede evidenciar en los ejemplos anteriormente presentados, mientras que
para los habitantes de los poblados urbanos, la exposicion constante a la
informacion, que es posible gracias al internet, hace que la gente sienta una
necesidad de adoptar una cultura mds amplia y globalizada, que exista una
bUsqueda y construccion individual de la identidad.

Lo anterior puede parecer transgresor para los mas patriotas y los mds arraigados
a ideales tradicionales, pues la infromision de identidades externas amenaza el
sentido de "lo propio”. Esto vendria siendo una forma de trasnculturalizacion no
agresiva. Por eso se aboga por promover una admiracion ala culturalocal, para
que su valor social no se pierda, se motiva a conservarla. Se torna como positivo
el fendbmeno de “igualdad y fraternidad tradicionalista”, aquel que ensena un
modelo social a seguir, una uniformidad cultural impuesta, que promueve un
pensamiento Unico, irreprochable, aceptado por todos, siguiendo patrones
implantados desde antes del nacimiento, que predefinen la vida casi que por
default. Como el patriotismo es de los primeros codigos sociales tradicionalistas
que se nos ensena, seguido del religioso, la enorme mayoria de la sociedad se
rige bajo estos, de hecho, fodo mundo nace siendo parte de una nacion... por
default.

Quizd para algunos esta descripcion parecerd estar referida al modo de vida
del siglo pasado, pero estd todavia vigente pues, aunque como humanidad
estamos en una etapa de transicion que abre cada vez mads las puertas a una
aceptacion de las diferencias, esta no se ha consumado por completo y los
sectores que se cinen al pensamiento conservador son todavia muy numerosos.
Personalmente, consideraria esta dindmica social de “igualdad vy fraternidad
tradicionalista” como positiva solo en el Unico caso de que fuese de eleccion
voluntaria, pero lastimosamente en general no es asi, y eso lo podemos evidenciar
en la discriminacion que aun sufren las minorias en casi fodas las sociedades
mundiales, incluso en las que se proclaman como naciones desarrolladas.
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Son justamente las nuevas generaciones las mds abiertas a la diversidad,
quizd porque este mundo necesita una renovacion generacional para librarse
de pensamientos que ya estdn mandados a recoger, pero de los que muchos
no se quieren desprender. Sin embargo, nos encontramos en un punto de la
historia donde no hay unanimidad en cuanto al coémo se percibe socialmente
la globalizacion, esto debido a que el fendmeno de comunicacion global no
alcanza a tener ni 20 anos de posicionarse con fuerza. A la generacion mads
reciente se le denomina como “los nativos digitales”, pues son los primeros seres
humanos en nacer en un mundo completamente dependiente de la tecnologia
informdatica y digital, quienes quizd no logren concebir un mundo sin el internet
presente, a pesar de que personas de apenas menos de 30 anos crecimos en
ese mundo de desconexion.

Brea (2009) presenta la globalizacion descrita bajo 5 enfoques diferentes,
justamente colocando en evidencia que estamos en un periodo en el que el
cambio tan répido y tan abrupto que se dio respecto al coémo funcionan las
sociedades, no pudo ser asimilado por una gran cantidad de los presentes.

La primera de estas posturas es la comunidad imposible e irrenunciable. Se
presupone que el ser humano carga un “principio de incompletud del individuo™
(P.56), en el que busca respuestas a su existencia y solo logra encontrarlas en
los otros, en pertenecer y sentirse parte de, en la figura grupal. El orgullo hacia
lo comun es lo que nos hace parte de una comunidad, aun cuando cada
individuo represente una multiplicidad subjetiva, no dejard de hacer parte de una
fraternidad unida por la igualdad de sus miembros (Brea, J. L. 2009), expresada
en la cultura y a la tradicién en “lo propio”. Entonces, los tradicionalismos se
convierten en ese recurso que les oforga a los miembros de la sociedad el
sentido de igualdad vy fraternidad, a la vez, son el cédigo de aceptacidon que
las sociedades tienen internamente establecido, el que se debe adoptar vy
seqguir porque “es lo que estd bien”, es “lo que nos ensenaron” y “es lo que todos
hacen”. En este enfoque se nos presenta entonces la globalizacidon como un
suceso imposible de lograr, pues lo originario es irrenunciable. Se niega, o mejor
dicho se ignora que la globalizacion es real.

Luego, siguiendo un poco la linea del anterior postulado, expone una postura
tradicionalista y anfiglobalizada de indole politica, empezando por afirmar que
el capitalismo informacional que promueve la globalizacion ha producido una
comunidad falseada (P. 56) entregada al consumismo imperialista. Es evidente
que acd el autor describe una postura comunista, pues se encarga de manifestar
todas las fransgresiones que, segun este modo de pensamiento, la globalizacion
ha causado sobre la armonia fraternal comunal, con el objetivo materialista de
fortalecer la industria capitalista y marcar diferencias de poder entre los seres
humanos, basada en su capacidad de adquisicion y consumo. En este enfoque



se nos presenta entonces la globalizacion como una afectacion impuesta por
el sujeto poderoso sobre el débil, un tipo de frasncultura moderna con el que
coinciden muchos otros autores, en donde no existe mds objetivo que establecer
un capitalismo salvaje.

El tercer postulado se centra mds en las consecuencias primarias de una
globalizacién inminente, en donde la humanidad como unidad universalizada
desaparece. Se marca una intrascendencia de las fronteras y horizontes locales
referentes al estado y la nacidén. Senala, que la opcidn es “predisponerse a
un nomadismo politico ajeno a cualquier asentamiento firme -entregado
a la didspora de una comunidad esporada, dispersa en pequenas células
independientes— parece el signo de cualquier nueva estrategia de lucha, de
resistencia” (P. 58). El Unico camino para mantener vivos los ideales originarios
serd enlos grupos segmentados que se mantengan en la “resistencia™ antiglobal,
en micropoliticas que apunten a defender "lo propio”. Este enfoque representa
la diversidad parcialmente aceptada, lo cual empezd a sacar a la luz mdltiples
identidades que se habian mantenido enlas sobras de la homogeneidad cultural.

La nocion de “ftiempo real” y la importancia del presente en un espacio de
amplia participacion irrestricta, pero a la vez distante de la realidad y reflejada
en la ficcidon, es presentada por el autor como el cuarto enfoque, la comunidad
posible, la consecuencia real y deseable de la globalizacion. La comunidad
online se caracteriza por presentar un espacio libre, de participacion horizontal
entfre emisores y receptores, en donde el dominio de informacién es de esfera
publica y por lo tanto, representa la verdadera libertad y la verdadera armonia,
dando cabida al surgimiento de nuevas sociedades. Este enfoque describe quizd
nuestro presente, en donde la globalizacion trajo a la humanidad un mundo de
existencia paralela en la virtualidad, en donde tanto las sociedades como las
personas parecen ser mas libres de existir a su manera.

El Ultimo enfoque es una pregunta abierta, que lleva a reflexionar sobre posibles
futuras consecuencias de la globalizacidon en curso. Se invita a mantener el
equilibrio de la comunidad online actual, sin dejar que ninguno de los extremos
radicales imponga su dominio social, sino a realizar acciones que mantengan el
espacio como un receptor masivo y transformador.

Claramente, aunque el autor trata de presentar los 5 enfoques de forma
diferencial, muestra un punto de vista con una tendencia negativa hacia
la globalizaciéon, pues menciona la amenaza de la “colonizacion imperial
capitalista” a lo largo de todo el texto, como el origen y el propdsito real de este
fendmeno. Asimismo, varios autores, especialmente aquellos que apuntan al
pensamiento politicamente correcto de proteger “lo propio”, exponen un punto
de vista negativo respecto ala globalizacion. Para Aguirre (2018) la globalizacion
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es una “cultura del mercado que violenta el dmbito de otras culturas”, una forma
de transculturacion. sin embargo, en su teoria no le es pertinente negar el alto
impacto y la inminencia de este fendmeno. Entonces, pese a las concepciones
negativas que esta pueda tener, la globalizacion estd presente y es innegable.

Aunque se califique el fendmeno de trasformacion social como una alienacion,
fransgresion e infromision hacia “lo propio”, para mi resulfa mds violento el
arraigo forzoso a conservadurismos tradicionales, ya que es una imposicion sobre
la individualidad, sin derecho a la libertad de eleccidon. Entonces, depende del
flanco en el que estemosla formaen como veamos la llegada de la globalizacion,
pero nuevamente traigo a colacion que aquello que sea impuesto por la fuerza
no esrespeto nilibertad. El camino es, sin duda, aceptarla diversidad y promover
elrespeto porla eleccidon de vida de los ofros, ya que una democracia que anule
la libertad del ser, ni aun siendo de eleccidén mayoritaria, puede considerarse
pacifica.

Para Aguilera (2011) la globalizaciéon es simplemente la consecuencia de
una ciudadania en progreso y de un concepto de estado-nacion bastante
debilitado, en crisis e insuficiente para contener la inminencia del cambio. La
infromision externa en las sociedades era inevitable, ante la comunicacion
mundial expandida y ante la crisis de la figura autoritaria del estado. Expone que
actualmente estamos en un periodo de transicion en donde las consecuencias
de la globalizacién son tanto positivas como negativas, pues mientras se
forjan alianzas entre regiones distantes y se aporta a un enriquecimiento del
conocimiento, se crean también rechazos y xenofobias como resultado de la
no aceptacion hacia lo diferente. Mediante el andlisis de distintfos modelos de
ciudadania propuestos por diferentes analistas politicos, el autor concluye que
la participacion comunitaria, abierta e incluyente es el camino mas viable y mds
beneficioso para todos, el cual se logra mediante la formaciéon de ciudadanos
autoconscientes del dinamismo colectivo e individual, de la complejidad
diferencial y mulficultural que caracteriza a las sociedades actuales y por
naturaleza, a la humanidad misma. La justicia y la equidad son los criterios que
contribuirdn a mantener la verdadera armonia social, en donde se promueva la
comprension por el ofro, como ser humano con derechos y libertades.

La globalizacion estd activa y presente, es un fendmeno social vigente, irreversible
e imparable. Sus consecuencias sobre la hegemonia de unidad social son visibles
y evidentes, por lo que la negacién o la invisibilizacion no serdn efectivas para
confrarrestarlas. Ante la multiplicidad social, solo queda el promover la sana
convivencia, el respeto y el reconocimiento del otfro como ser individual, porque



de lo contrario, se estaria incurriendo en un intento por coartar la libertad, bajo
el pensamiento mayoritario impuesto y sesgado. Entonces, es preciso reconocer
aquellas consecuencias de la infromision de la globalizacion que han venido
sobre las sociedades originarias, iniciada con mayor acentuacion desde el siglo
pasado, en donde se pondrd en evidencia que esto no es un suceso repentino ni
nuevo, sino que se dio bajo un proceso de trasformacion, busqueda y encuentro
evolutivo y fluctuante.

Subcultura y multiculturalidad

La ruptura de la cultura socialmente unificada ha sido una de las consecuencias
mds evidentes que trajo la globalizacion a aquellos espacios en los que le ha sido
posible permear, es decir, principalmente sobre todas las poblaciones urbanas e

interconectadas.

Ni aun con la imposicidon de ideales nacionalistas y patridticos como sindbnimo
de orgullo colectivo se ha logrado frenar las consecuencias sociales de la
globalizacién, a mayor y menor escala. Y esto no es culpa de un pleno sentir
individualista de origen espontaneo, sino que coincido con Aguilera (2011)

cuando enuncia que:

Ve

En la actualidad, los conceptos de ciudadania «ciudadania mundial»
o cosmopolitismo estdn sufriendo una fuerte revitalizacion debido a los
fuertes cambios, transformaciones y tendencias emprendidos por la
globalizacion a escala mundial. (...) La globalizacion ha generado un
proceso de interconexion econdmica, politica y juridica que erosiona
gravemente a los Estados-nacion a nivel externo; pero a nivel interno,
los nacionalismos locales y regionales estan fragmentando los Estados-
nacion.

La fragmentacion de ese concepto de estado y nacidon no solo responde a
la insuficiencia del mismo, sino a la forma en como este ha maltratado a sus
ciudadanos durante décadas. La mayoria de movimientos que se oponen a la
cultura local impuesta, la contracultura, surge como respuesta a una desilusion
perceptiva respecto a lo socialmente impuesto, en un afdn de oposicion
sobre aquello que se presenta como soberano, legitimo, institucionalizado y
dominante (Arce, 2008). La globalizacion fue para algunos un rescate social a

este desquebrajamiento estatal y social.

Ahora resulta pertinente entender que es la cultura, o a que hace referencia la
palabra, pues como suele acontecer, su significado varia segun quien lo defina.
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En primera instancia, hace referencia al concepto del conocimiento enmarcado
en un contexto, por esto decimos coloquialmente que la persona culta es
la que sabe mucho o conoce una buena cantidad de informacion sobre un
tema. Asimismo, la cultura refiere al espacio dentfro del cual se desarrollan estos
conocimientos, por lo general, denfro de un espacio de tipo social, es decir,
referente a las comunidades. Se aluden a los términos “cultura general” para
hablar del conocimiento “globalizado™ o popular, mientras que cuando se usa
la palabra cultura seguida del nombre de algun grupo poblacional (Cultura
azteca, cultura europeaq, cultura colombiana, etc.), se refiere al conocimiento
respecto a un contfexto poblacional especifico. Otra definicion de cultura se
refiere a las variaciones de la forma de vida humana, para lo cual es vdlido
emplear los términos de especificidad territorial antes mencionados. Edward Tylor
expone en su obra Primitive Culture (Citado por Garcia, F. 2012 P. 301) que la
cultura es “todo complejo que incluye el conocimiento, las creencias, el arte, la
moral, el derecho, la costumbre y cualquier otra capacidad y habito adquirido
por el hombre en cuanto que es miembro de la sociedad”

Entonces, tenemos que los fradicionalismos mencionados cuando estabamos
analizando el término de globalizacién, refieren precisamente a la cultura,
pues definen la forma de vida y el conocimiento propio (y arraigado) de un
determinado grupo poblacional humano.

A confinuacion, analizaremos los fendmenos socioculturales resultantes de
la ruptura institucional de los estados y del fendmeno de la globalizacién,
las multiculturalidades: la contracultura, la tribu urbana, la subcultura y las
comunidades virtuales.

Contracultura: Arce (2008) explica que el termino significa “cultura en
oposicion” (P. 263). La palabra confraculture surge en los anos 60 con el
movimiento hippie, en donde la generacion joven estaba en oposicion y
descontento frente a la figura parental social. También se da como una
forma de protesta cultural, pues se manifiesta abiertamente en contra de la
institucionalidad y toda forma de sistema dominante y hegemonico, en una
buUsqueda creativa de estilos de vida propios, 0 un cuestionamiento sobre
la imposicion social de figuras conservadoras, autoritarias y coercitivas.
Muchas veces las contfraculturas presentan una participacion politica
indirecta y no oficializada. Citando a José Agustin (P. 264), resalta: “es
una serie de movimientos y expresiones culturales, usualmente juveniles,
colectivos, que rebasan, rechazan, se marginan, se enfrentan o trascienden
la cultura institucional”.

Puede percibirse también como un contrapeso a la cultura mayoritaria,



para estimular el cambio de paradigma y la renovacion ideoldgica de las
sociedades, como una presencia desafiante de la diferencia y la diversidad
respecto de los estdndares generalizados. La contracultura también
se caracteriza por primar el sentir individual y las libertades personales,
desafiando cualquier forma de imposicion sobre estas, dando el control y el
poder al individuo de mediar el ritmo de su vida por sobre las autoridades
sociales y culturales totalitarias.

Tribu urbana: se refiere a grupos, especialmente de cardcter juvenil, que
nacen como movimientos esporddicos, transitorios y temporales, a raiz de
la proliferacién de un ideal, un estilo o una tendencia vigente. Pueden
describirse como “expresiones efimeras” (Arce, 2008 P. 267) que se dan
como respuesta a un sentido de tribalismo —bajo el concepto de tribu—, es
decir, de asociacion minoritaria en torno a la expresion arcaica de modos
de pensar, siguiendo una serie de patrones de tipo ritual que condicionan
a la vez la conducta y el comportamiento de sus miembros. Las fribus
urbanas también se presentan como corrientes en contraposicion a lo
socialmente mayoritario, adoptando los individuos auténomamente una
serie de codigos internos y de normas de agrupacion. Para algunos autores,
este concepto se asemeja al de pandilla, banda o gueto, ya que inicié
justamente como un calificativo negativo hacia los grupos de jdvenes de la
baja sociedad, y también a que muchas de sus convicciones tfransgreden
la moral establecida. Un ejemplo de tribu urbana fue el movimiento emo,
de finales de la primera década de los 2000, que cumple las caracteristicas
anteriormente descritas, especialmente el del sentido fransitorio.

Subcultura: es quizd el término mds popular cuando de fragmentacion
cultural y social se habla. Se ha empleado por socidlogos desde el siglo
pasado para hacer referencia a los grupos minoritarios que resultan de
fisuras sociales, aquellos que demuestran una clara resistencia ideoldgica
hacia los valores establecidos por la cultura dominante hegemonica
y como consecuencia, forman grupos que segregan la integracion
total (Garcia, F. 2012). Actualmente, se refiere a los grupos ideoldgicos y
culturales diferenciales, contenidos bajo el total cultural de una sociedad,
que tienen concepciones de vida y puntos de vista diferentes y distantes de
lo que propone o establece la cultura social dominante, entonces hacen
una redefinicion en sus formas de adaptacion y significacion, creando
colectividades propias.

A diferencia de la contracultura, la subcultura busca un contraste
diferencial de la cultura dominante, creando comunidades minoritarias
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que van asimildndose en una cohesidn normativa de valores respecto
del grupo mds amplio, es decir, no busca mostrar una oposicion directa
a las concepciones culturales impuestas, sino que se muestra tolerante o
indiferente a estos, marcando su propio ideal como el aceptado por los
individuos que lo conforman. Garcia (2012) senala que la subcultura puede
verse con un “conformismo” ideoldgico respecto a la cultura total, mientras
que a la contfracultura reafirma el poder sobre el individuo y expresa un
claro rechazo a las convenciones autoritarias sociales establecidas.

Comunidades virtuales: en el andlisis sobre el concepto de globalizaciéon
basado en la teoria propuesta por Brea (2009), se senald que la
interconectividad digital y la comunicaciéon mundial inmediata han sido
unas de las consecuencias positivas de la expansion masiva de esa cultura
global. Lascomunidades virfuales no son mds que otras formas de comunidad
adaptadas alos medios comunicativos actuales, son un fraslado ideoldgico
de larealidad a los amplios espacios que propician las fecnologias digitales.
Los grupos dentro de la virfualidad surgen bajo el impacto tecnoldgico
de la era de los 2000 gracias a la eliminacion de las barreras espaciales
y territoriales de la comunicacion, como un aprovechamiento de ese
espacio plural que representa el internet y también, como una busqueda
amplificada e individual de identidad.

Los flujos comunicativos fueron modificados con el uso de las tecnologias
digitales, acelerando demasiado elritmo de vida y haciendo ala humanidad
cada vez mas dependiente de los dispositivos fecnoldgicos, tanto que al
dia de hoy gran parte del funcionamiento de las economias mundiales
depende del internet. Durante la pandemia del 2020, la importancia de la
virtualidad se acentud con mayor fuerza, permeando en prdcticamente
todos los aspectos de la vida cotidiana, ya que las barreras fisicas entre
personas se hicieron inevitables y estrictamente necesarias. Actualmente,
la virtualidad se proyecta como un espejismo de la realidad, pues muchos
aspectos de la vida han migrado, total o parcialmente, a este espacio,
haciendo que las sociedades urbanas sean inseparables de la dependencia
tecnoldgica, lo cual incluye por su puesto el sentido de grupo y comunidad.

Transculturacién y globalizacién: la definicién original de franscultura es
negativa, pues hace referencia al acto de conquista y sometimiento de un
pueblo hacia otfro, en donde las tradiciones culturales originales del pueblo
dominado son sustituidas, destruidas y reemplazadas por las del pueblo
dominante, provocando asi que el territorio de disputa adopte nuevas
concepciones. Este hecho se ha dado de forma continua durante la historia



universal, en un numeroso historial de guerras y dominaciones politicas, que
solamente se detuvo con el cambio de paradigma politico consecuencia
de la postguerra del siglo XX. Sin embargo, en nuestros dias hay latentes
algunos hechos que pueden ser percibidos como frasnculturales, todos
ellos ligados a la globalizaciéon. La globalizacion, al tratar de implantar de
forma no agresiva una cultura de indole mundial que cree una comunidad
unificada, violenta y transgrede las culturas originarias, ya no de forma
masiva y general, sino empezando por el individuo mismo, hasta escalar
a grandes nUmeros de estos (Aguirre, J. 2018). El hecho de que, gracias
a las tecnologias digitales las generaciones de ahora adopten actitudes,
comportamientos y modos de pensar mds cercanos a una cultura
cosmopolita, hace que se estén alejando cada vez mds de lo que su
cultura territorial les ofrece por tradicion, entonces, esto es clara muestra
de que la globalizacion es una transculturacion informdtica y moderna de
cardcter “pasivo” que ataca al individuo. Sin embargo, si es esto positivo o
no, queda al criterio personal de cada quien.

En este apartado hemos senalado como la cultura social tfradicional no es
suprema ni totalitaria, aunque se proponga, se establezca y se acepte como
tal por parte de la mayoria. Hacer que los seres humanos se rijan por idealismos
unificados es un hecho imposible ante la enorme diversidad de puntos de vista y la
pluralidad de los individuos. Hemos analizado como, desde las facetas mentales
del individuo, la configuracion mental y psicosocial es diversa e imposible de
determinar bajo concepciones generalizadas. Las sociedades actuales son,
inevitablemente y por consecuencia, multiculturales.

Respecto a lo que este proyecto refiere, se cerrard este capitulo tedrico con el

andlisis de una de las causas por las cuales se crean subgrupos sociales, referido al
manejo de las emociones y preferencias individuales: el fendmeno de las aficiones.
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Las aficiones y sus fenomenos sociales

La RAE (2020) define la palabra aficion bajo los siguientes significados:

1. f. Inclinacion o atraccion que se siente hacia un objeto o una actividad
que gustan.

2. f. Conjunto de personas vivamente interesadas por un espectaculo o
partidarias de una figura o un grupo que lo protagoniza.

3. f. Carino, afecto o simpatia hacia alguien.
4. f. Actividad que se realiza habitualmente y por gusto en ratos de ocio.

~ 5. f. p. us. Ahinco, empeno.

A J

Ademds, en la descripcion de la raiz etimoldgica de la palabra, se lee que el
término proviene del latin affectio, compuesto con el sufijo -onis que traduce mas
precisamente como afeccion. Estos significados dan cuenta de que cuando
hablamos de aficion, nos estamos refiriendo a sentimientos profundos de entrega
personal, a unos “afectos”. Ademads, en el diccionario de Worldreferece.com
figuran como sinbnimas las palabras apego, inclinacion, tendencia, afinidad,
gusto, interés, simpatia, afecto, amor y devocion.

Las aficiones son una forma auténoma y voluntaria de los individuos —si no
la principal— en la que las culturas sociales e institucionales establecidas se
fracturan para volverse diversificadas y multiculturales. Y es que no seria para
menos, ya que se toca uno de los puntos mds sensibles y vulnerables para las
personas, aquel que refiere a sus sentimientos y emociones. Cuando los sentires
profundos del individuo se ven en conflicto con los sentires culturales de indole
social y mayoritario, l1os dos caminos posibles que el individuo debe tomar para
gue se mantenga una armonia en la convivencia con la generalidad de “los
otros” serian: renunciar a sus emociones o auto-segregarse del grupo. Muchas
veces la gente escoge la segunda opcion, cuando la persona le da un valor
especial a la inclinacién que su ser interno le dicta, aun cuando esto pareciera
contradecir el instinfo mismo de supervivencia en sociedad que por logica simple
llevaria al sujeto a elegir el primer camino.

El individuo que se siente separado del sentir comuUn por su eleccion individual
deberd buscar por su cuenta un espacio en donde su “yo" profundo y sus



emociones sean comprendidas o aceptadas, ya que su instinto de supervivencia
en sociedad es inherente a su humanidad. Recordemos que Arenas (2001)
describid que la tercera faceta mental del ser humano, la social, no solo
responde a un instinfo de agrupacion, sino que tiene un cardcter social de fipo
funcional, en donde la socialidad tiene la funcion de garantizar la supervivencia
fisica, psicologica y emocional del individuo. Entonces, no nos agrupamos para
convivir con otros seres humanos simplemente, sino que buscamos cierta afinidad,
seleccionamos nuestras companias de acuerdo a propodsitos funcionales de tipo
social, o en pocas palabras, conformamos nuestro circulo social de acuerdo a
intereses propios. De esta manera es como nacen las subculturas basadas en
aficiones, los clubs de fans y los fandoms, todos ellos fortalecidos y estructurados
en mayor medida gracias a la comunicacion globalizada del internet, que
abrié espacios de participacion activa en donde de manera autonoma les fue
posible agruparse con sus “pares emocionales”. Las subculturas nacen de forma
orgdnica, cuando la gente busca agruparse naturalmente con quienes tengan
un mayor grado de afinidad para poder entablar relaciones sociales.

En lo anteriormente expuesto podemos corroborar aguello que se senald en la
definicidén de subcultura y contracultura, en donde se menciond que la principal
diferencia entre estas dos radica en que los intereses de las subculturas no estdn
ligados a atacar la cultura principal o institucionalizada, sino en ignorarla o
tolerarla, en aprender a vivir junto a ella, pues su objetivo es la conformacion de
espacios de participacion propios y especialmente, de cardcter diferencial.

Nicolds Alianorealizé en el ano 2015 un estudio de tesis doctoral sobre el fendmeno
de aficiones, basado en la observacion del club de fans del cantante de rock
argentino Carlos “indio” Solari. En la publicacion de su investigacion, describe
una serie de convenciones que encontrd y que son aplicables a la generalidad
de los grupos de aficionados, ya que como parte de un fendmeno subcultural,
estas manifestaciones comparten muchas de sus formas de proceder, aunque
expresadas y ejecutadas de forma particular de acuerdo a la respectiva aficion.

En su observacion, y tras el andlisis de otfros autores de tesis que abordaron el
mismo fendmeno, menciona que las aficiones fueron conceptualizadas en un
principio desde el punto de vista de la estigmatizacion. Como hemos senalado en
anteriores capitulos, el factor diferencial en una sociedad no ha logrado tomarse
con normalidad y tolerancia completa, aun en los fiempos de progresismo
actuales, pues hasta hace apenas un poco mds de un siglo la humanidad empezd
a desligarse de los tradicionalismos establecidos desde todas las vertientes sociales.
Aliano senala que fue gracias a la llegada de la modernidad que el concepto
del individuo y su particularizacidn tomaron mayor fuerza en la concepciéon social,
lo cual hizo posible que las “comunidades del gusto”, conformadas a partir de
sentires individuales, fuesen apareciendo al interior de las amplias sociedades.
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Para el caso del mundo del arte, esto se evidencio con las vanguardias artisticas
que surgieron a principios del siglo XX, las cuales justamente buscaban rechazar
lo institucional y albrirse a nuevos horizontes de exploracion y bUsqueda que les
permitieran un desarrollo mds autdénomo y diferencial.

De acuerdo con Aliano, una de las caracteristicas que los grupos de aficionados
comparten es o que él denomina como “prdacticas de ritualizacion”. Son
todas aquellas acciones individuales, de origen grupal, que manifiestan la
participacion activa de los miembros en el grupo, y que son habituales en el
interior de la comunidad al servir como un medio de expresidon de la “vivencia
de la aficidon” misma. El autor las describe como "*universos simbodlicos proximos
que condensan diversos sentidos sociales”, pues estas actividades constituyen
una representacion activa del sentir del individuo hacia aguello que admira
o que le dficiona. En el caso de estudio del club de fans del cantante “indio”
Solari, una de estas practicas rituales es la creacion de versos sobre |as letras del
autor, los cuales son aprendidos de memoria y coreados por los fans durante los
conciertos del artista en momentos especificos de la puesta en escena. También
estd como otro ejemplo la creaciéon de banderas representativas, las cuales
llevan mensajes de apoyo al artista, siguen una linea grafica alusiva al cantante
y se portan durante los conciertos y en las reuniones del club de fans como un
simbolo de pertenencia. Estas caracteristicas pueden ser descritas como un
conjunto de saberes, materialidades y sentidos de creacidén colectiva que dan
como resultado una transformacion social de cardcter comunitario y minoritario
respecto al sentido macro de la sociedad (Aliano, N. 2020).

Para entender un poco el estudio de Nicolas Aliano, voy a colocar ofro ejemplo en
paralelo: los aficionados al futbol, pues considero que esta es una de las aficiones
mas populares, reconocidas y aceptadas dentro de la amplia e institucionalizada
sociedad colombiana. Tomaré en observacion la barra del América de Cali, El
Barén Rojo Sur. Dentro de esta y cualquier otra barra de futbol en el mundo,
existen unos cantos barristicos que son coreados por los aficionados desde las
tribunas de los estadios durante todo el partido. Esto se asemeja a lo que hacen
los fans del “indio” Solari con los versos sobre las letras de las canciones, entonces,
los cantos barristicos también son una forma de prdctica de ritualizacion. Por
otra parte, las barras de futbol usan emblemas fisicos de cardcter simbdlico que
evidencian su senfido de pertenencia a la aficion: camisetas, banderas, colores,
escudos e incluso, mascotas de equipo. En el América de Cali, los colores del
equipo son elrojoy el blanco, el escudo lleva la reconocida figura del diablo rojo,
de donde también viene el nombre mismo de la barra: un bardn rojo. Asimismo, y
respecto al futbol en general, hay una infinidad de prdcticas dentro de la aficion
que pueden verse como rituales, por ejemplo, la asistencia misma a los partidos,



el reconocimiento de los jugadores que conforman el equipo, el porte de la
camiseta del equipo, el conocimiento de la historia de cada friunfo y de cada
torneo de participacion, y un largo etc.

El hecho de que existan dichas prdcticas de tipo ritual hace que los grupos
de aficionados sean vistos como comunidades minoritarias diferenciales que
funcionan bajo sus propias reglas y con sus propios hdbitos cotidianos, causando
consecuencias sobre el estilo de vida de los miembros, es decir, una subcultura.
Los fans del “indio” Solari aprenden de memoria las canciones del artista, muchos
de ellos solo escuchan su musica, también adquieren los discos de manera legal
y lo mds rdpido posible después de su fecha de estreno. Para el caso de las
barras de futbol, en todos los clubes se maneja un sistema de aflliacion, que
consiste en la adquisicion de una membresia oficial por parte de cada miemlbro
mediante el pago anual de una suma de dinero, que le da el derecho a portar
una credencial que lo acredita como miembro oficial de la barra. Esta membresia
también les otorga a los afiliados algunos beneficios respecto a la adquisicion de
boleteria para los partidos, como la priorizacion a la hora de conseguir lugares en
el estadio, o ciertos descuentos por la compra de paguetes de boleteria de tipo
familiar. Esto quiere decir que no es solo el estfilo de vida mismo del aficionado
el que se ve afectado por vivir activamente su aficion, pues ademds de que
las actividades relativas al fanatismo y su programacion en la agenda personal
requieren de un esfuerzo invertido, el dmbito econdmico de un aficionado
también se condiciona por estas practicas.

El sentido ritual se evidencia también cuando las prdcticas de la aficién son
transmitidas entre “*generaciones de fans”, de los miembros antiguos a los nuevos,
evidenciando un sentido de tradicionalismo interno propio de un fendmeno de
culturalizaciéon social. También senala Aliano que la ritualizacion se convierte en
un medio de produccidn cultural, lo cual acerca mucho mds este fendmeno a
la definicidn de subcultura, pues se da en un ejercicio de fundamento inicial de
socialidad al realizar actividades grupales en torno a un mismo objeto de “culto”.
El sentido de culto se da hacia ciertos objetos y emblemas, empezando por la
imagen misma del cantante en el caso del “indio” Solari, o por la camiseta del
equipo en el caso de las barras de futbol. También se da hacia las prdacticas
rituales, pues estas se desarrollan con la mayor dedicacion y respeto posible,
por ejemplo, cuando los fans del “indio” Solari ponen su fiempo y su esfuerzo en
memorizar los versos de acompanamiento alas canciones y en la elaboracion de
las banderas; e igualmente, los barristas ven su asistencia al estadio y el conocer
las estadisticas de los torneos como un acto de dedicacién al equipo casi que
de obligatorio cumplimiento. Aqui el sentido de devocion alusivo al culto es
evidente, aunque se presenta en diferente medida entre los fans.

F

L

¥

[}
1




q oy - -
MR L it
T PR

i

%

Una de las conclusiones mds relevantes del estudio de Aliano es el *“mundo del
arte popular” que se crea en torno a los grupos de aficionados, que el autor
describe como “una red de prdcticas colectivas informales y una economia
moral que hacen posible su continuidad”. Su deduccion esta referenciada en
lo que Walter Benjamin describe como el sentido aurdtico del arte de antes, en
donde las prdcticas artisticas constituian un sentido divino, mistico y de devocion
sobre la obra por parte del autor mismo y de los espectadores, al ser estas por
lo general de cardcter religioso y dentro de un contexto social determinado.
La bandera del club de fans del “indio” Solari es tan importante para sus fans
como lo es el escudo del América para los miembros de El bardn rojo, y como
lo es la figura de la virgen del Carmen para los catdlicos colombianos. Los clubs
de fans, barras, fandoms, o comunidades de fandticos, representan una de las
mayores fuentes de produccidon artistica y comercial que mayor continuidad
logran tener denfro de nichos fijos de mercado, pues el sentido de fanatismo
mismo es un motivante mds que suficiente para la adquisicion de ciertas piezas
culturales que pueden calificarse como “de culto”. Acd volvemos, irdnicamente,
sobre la definicion de W. Benjamin sobre el arte de ahora: hecho para el
exhibicionismo y la sUper produccion de masas, y digo “ironicamente” porque en
esta ocasion nos referimos a la vertiente opuesta al sentido aurdtico: la de tipo
reproductibilidad técnica e industrial. Entonces gserd que la produccion de arte
popular en torno a las comunidades de aficionados es el punto medio entre o
aurdtico y lo comercialmente reproductible? Todo parece apuntar a que asi es,
una consecuencia de los tiempos contempordneos de ahora.

Con todo lo anterior podemos deducir que para Aliano, el fendmeno de las
aficiones es muy cercano a la expresion de la religiosidad. Y como mencioné al
principio, considero que no es de extranar, pues se estd tocando el punto mds
vulnerable para el ser humano: lo referente a los sentimientos y a las emociones
personales, las cuales cada quien elige autbnomamente hacia donde orientar...
y recalco nuevamente que no siempre debe hacerse ni se hard bajo lo que el
total cultural mayoritario de la sociedad dictamine.

A lo largo de este capitulo se ha expuesto toda una teoria social para llegar
al tema de las aficiones, empezando por la psicologia mental — social del
ser humano, luego por las facetas perceptivas del individuo en la teoria de
Hundertwasser sobre las 5 pieles, para resaltar seguidamente la importancia
del vestido en el rol social y en la identidad sociocultural, y asi después explicar
como la cultura ha sido diversificada y fraccionada en consecuencia de la
llegada de la modernidad y de la globalizacion comunicacional e informdatica,
para finalmente llegar al fendmeno de la multiculturalidad y sus manifestaciones,
destacando principalmente a la subcultura y de ella, el sentimiento de la aficion.



Pero, 3como se liga todo este extenso estudio sobre el ser social, que ha
terminado en el abordaje de las aficiones, con lo que inicialmente se planted
como objeto de estudio de este trabajo? Supongo que no serd muy dificil hilar
estos cabos disponibles si se observa la relacion entre Narrativas grdficas, grupos
de seguidores y cosplay, de la misma forma en la que analizamos la relaciéon de
Carlos “indio” Solari, club de fans y banderas o entre América de Cali, El Bardn
Rojo Sur y cantos barristicos. Tal como senald Aliano, la experiencia vivencial de
las aficiones y sus prdcticas de ritualizacion funciona bajo patfrones parecidos,
pero manifestados de acuerdo a la aficibn misma.
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CONTEXTO CONCEPTUAL

En este capitulo se articulardn el contexto artistico y el contexto tedrico expuestos en
el marco tedrico, referidos al tema principal de este estudio: el cosplay, para mostrar,
a manera de conclusién, los resultados de todo el proceso investigativo realizado.

COSPLAY: SUBCULTURA >

La comparacion conla que cerramos el capitulo anterior deja por sentado de que
el cosplay es una prdctica subcultural, indiscutiblemente. Debido a su cardcter
globalizado, para algunos es incluso, una manifestaciéon cultural de cardcter
mundial. Sin embargo, tenemos dos aspectos a evaluar respecto al papel que
juega el cosplay para la cultura geek, pues si lo pensamos detenidamente,
resulta ser que hace las veces de expresion subcultural y de subcultura a la vez.

La cultura geek y sus diferentes ramas son, de acuerdo a la seccidon anterior
donde se analizd el fendbmeno social de la aficion, subculturas originadas en
torno a la aficidon hacia las narrativas de ficcion y sus diferentes productos de
entretenimiento transmedial. O como lo denomind Brea (2009) comunidades
de consumo en torno a “Prdcticas artisticas en la era del capitalismo cultural
electronico” (P. 34). Sea como fuere, queda claro que las palabras otaku, friki,
gamer y geek hacen referencia a grupos de aficionados que hacen parte de
una mulficulturalidad. No pueden catalogarse como contraculturas, pues su
objetivo no es atacar una cultura institucionalizada ni inmiscuirse en asuntos
politicos, tampoco es apropiado llamarles tribus urbanas, pues no son fendmenos
de indole transitorio, por el contrario, llevan décadas manteniéndose vivas. Son
entonces, por esencia, subculturas.



Yanina Torti (2018) afirma que este fendmeno esta inminentemente ligado a
una subcultura mundial, puesto que su difusidon y prdctica se realiza a través
de comunidades virtuales expandidas al entorno real, ademds, ha sido una
fradicidon practicada entre los fandticos de las historias de ficcion de varias partes
del mundo desde principios del siglo XX, que se ha mantenido viva gracias a un
fraspaso entre generaciones de aficionados.

Sin embargo, debido a su cardcter globalizado, para algunas personas estos
grupos son culturas en si mismas, pues no se sujetan por aspectos de indole
territorial, sino que se rigen por normas de cardcter universal. No distinguen raza
ni nacionalidad y se practican a lo largo y ancho del planeta, debido a que su
difusion se dio mediante el internet y gracias alimpacto de la tecnologia digital e
informdtica dada en los 90s; entonces, aqui se trasladaria la definiciéon de cultura
geek como subcultura, pues resulta ser que estd mas ligada a las comunidades
virtuales vy, por tanto, no depende, ni se condiciona, ni estd enmarcada dentro
de una cultura totalitaria institucionalizada de indole territorial. Y hablar en
términos de virtualidad rebate demasiado la idea de territorialidad, pues el
mundo digital es en si, un territorio autbnomo de cardacter universal. Para el geek
y para cosplayer, su actividad, la construccion de su identidad, su contexto
social y su visibilidad como individuo cosplayer, estd enmarcada en la virtualidad
globalizada, mas no en aspectos territoriales (Torti, Y. 2018).

El autor del articulo El cosplay como forma de vida, publicado en el sitio web de
Norma comics (2016), estd de acuerdo con este postulado, pues afirma que las
identidades y expresiones que rodean la ficcion son *mal llamadas subculturas”.
Desde su punto de vista, todas estas expresiones son artisticas, por lo tanto,
fendmenos de tipo cultural.

De cualquier modo, seguramente para algunas personas no es factible desligar
al individuo de su cultura de origen, por lo que aun cuando haga parte de una
cultura virtual universalizada sin territorio y sin barreras fronterizas, esta seguird
siendo dentro de su consfruccion social una subcultura. Iza Gualpa y Santfiana
(2015) prefieren llamar a este fipo de fendmenos como “hibridacion cultural”
(P. 28) producto de unos cruces socioculturales e inmersos en un contexto de
transculturalidad no agresiva, mas precisamente una interculturalidad que se
estd dando gracias a los medios de comunicaciéon masiva.

Quizd si denominamos a las subculturas como culturas, gestariamos incurriendo
en un acto contracultural no agresivo? 30 en una forma nueva de transcultura
intelectual y voluntaria? Rodriguez (2017) expone como el manga es un
fendmeno social, que catapultd la cultura otaku a dimensiones mundiales
debido a *el surgimiento del llamado neojaponismo, heredero del japonismo,
movimiento cultural que se interesd por Japodn a finales del siglo XIX con el
aperturismo Meiji” (P. 11)
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Creo que indiscutiblemente, para algunas personas resulta ser de este modo,
pero no lo es para el global del grupo, pues repito, no es su objetivo principal.
Las comunidades de aficionados solo buscan conglomerarse con sus pares
en la aficion, para compartir experiencias e identidades, pero no significa
que todos ellos rechacen tajantemente su cultura territorial, algunos lo hacen,
innegablemente, pero no podemos generalizar. Considero que, para este punto,
cada quien optard por aplicarle la definicion con la que mejor esté de acuerdo,
sea subcultura o cultura, pues ambos postulados tienen puntos a favor y en
conftra, por lo gue son igualmente respetables.

En cualquier caso, resulta ser que, en consecuencia, el cosplay vendria siendo
una de esas “practicas ritualizadoras” que se estudiaron en el capitulo anterior
como parte de la vivencia activa y simbdlica de las aficiones, referente a estos
grupos sub o culturales del entorno geek.

La mayoria de fans de las narrativas de ficcidon reconoce el cosplay como
una manifestacion artistica propia de la expansion cultural japonesa en el
mundo, pues, aungue la prdctica nace en los Estados Unidos, su expansion se
dio gracias a los fandticos de Japdn que surgieron con el auge del anime en
los anos 90. Es una prdctica propia de este grupo de personas, que se hace
con fines expresivos, artisticos y de interaccion social. Representa la expresion
visual del cosplayer mismo como fandtico de un personaje o de una narrativa
de ficcion. Recrea una interacciéon entre los fans, en donde el performance del
cosplay lleva a un juego de roles entre los aficionados y el personaje de la ficcidon
encarnado, que finalmente, estd siendo representado por otro fan (y yo diria
que uno mucho mds entregado, mds pasional). Es una dindmica tanto individual
como grupal, al desarrollarse en entornos de asistencia masiva exclusivos de una
poblacién especifica, sean estos las convenciones o las
comunidades virtuales.

Sin embargo, el cosplay ha ido adquiriendo una forma
propia e independiente de las subculturas de donde
nacio, debido a la cantidad de conceptos y aspectos
que se agrupan especificamente en él. A lo largo de
una trayectoria de unos 30 anos en donde el cosplay
se expandid a nivel global, su importancia dentro
del entorno geek fue generdndole un lugar propio e
independiente, haciéndolo mds que un hobby, un
fendmeno sociocultural. Como se menciond en el
capitulo “"Hacer cosplay y ser cosplayer”, existe la liga
de competencia World cosplay Summit (WCS), la cual
convierte esta prdactica en una vocacion profesional,



en donde miles de cosplayer de todo el mundo se preparan durante por lo
menos un ano entero y compiten en copas locales, para ganarse un cupo de
representacion en el evento principal que se realiza anualmente en Japdn. Esta
competencia estd avaluada y apoyada por 3 ministerios del gobierno japonés,
lo cual convierte el cosplay en toda una industria cultural para el pais y en uno
de sus grandes productos de exportacion cultural (Torti. Y, 2018).

De igual manera, los cosplayers aficionados (es decir, los no profesionales, la
mayoria) han ido conformando comunidades virtuales y localizadas en tforno
al ejercicio mismo de hacer cosplay, en donde todos los aspectos referentes al
fanatismo de las narratfivas de ficcidon quedan relegados a un tercer plano. La
mayoria de temas deinteraccion enlas comunidades virtuales de cosplayers estdn
enfocados en la actividad misma: se comparten técnicas para la elaboracion
de accesorios o props de cosplay, se publican las fechas de los proximos eventos
cosplay o geek, se comparten archivos multimedia, fotos y videos, que registran
el tfrabajo mismo de los cosplayers, se hacen preguntas en torno a la elaboraciéon
de los frajes, se dan recomendaciones y sugerencias de donde adquirir ciertos
productos o ciertos trajes, se ofrecen servicios de cosmaker o cosprop, también los
fotdégrafos ofrecen sus servicios, y por supuesto, se planean los cosplay grupales.
Son espacios que, por lo general, agrupan a diferentes clases de fanaticos geek,
pues lo que importa no es interactuar en base a este tipo de fanatismo, sino al
hecho de hacer cosplay.

La mayoria de cosplayers no denominan el hacer cosplay como una simple
actividad de ocio, porlo general les llaman proyectos o trabajos artisticos (Torti. Y,
2018). Unos términos mucho mds apropiados para todo el esfuerzo e inversion que
esta prdctica demanda, pues es un proceso que por lo general es consecuencia
de un largo trabagjo llevado a cabo durante meses, y que finalmente, termina
modificando el estilo de vida mismo del cosplayer. Ser cosplayer es una forma de
vida (Norma comics, 2016). Entonces, el calificativo cosplayer se transforma en
una identidad, conjunta a cualquier ofra dentro del entorno geek, con su propio
cardcter diferencial. Es una subcultura, o cultura de cardcter globalizado.
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COSPLAY: :ARTEZ >

Por su puesto que es arte. Creo que a estas alturas y después de todo lo expuesto,
no deberia caber lugar a dudas respecto a esto. Es arte, tanto en el hacer como
en el ser, ya que ambas facetas se realizan en torno a procesos de expresion y
reflexion personal, motivados por la parte social, sensible y humana.

Es una expresion cultural propia de un grupo poblacional, por lo
tfanto, es arte.

Se produce como consecuencia de una experiencia sensitiva
exteriorizada, aquella relacionada con la aficion — afeccion, por lo
tanto, es arte.

Se desarrolla mediante técnicas artisticas, por lo tanto, es arte.
Mezcla la escultura, la pintura, el diseno de modas, el patronaje, el
modelaje, un poco de diseno industrial, eventualmente otras artes
como la marroquineria y la carpinteria, el bodypaint y por supuesto,
el performance y la teatralidad que siempre estardn presentes, por
lo cual es una prdctica artistica multidisciplinaria.

Agrupa varias destrezas fisicas y cognoscitivas para su ejecucion,
por lo que es arte.

El cuerpo representa su principal herramienta de expresion, es el
objeto artistico mismo, por lo tanto, es arte.

Norma comics (2016) califica indudablemente al cosplay como arte:

“hablar de cosplay también significa hablar de todo el trabajo que
hay detrds de la creacion de esos disfraces (que pueden meses para
confeccionarlos), del espiritu de la comunidad cosplayer y de como
cambia la vida de las personas que se sumergen en esta nueva forma
de arte.”

Torti (2018) deja abierto el interrogante, en cuanto si el cosplay representa una
forma de arte, pero lo que si establece es que es que la comunidad de cosplayers
es "un fendmeno sociocultural” y “un conglomerado artistico” (P. 4)

Para Aliano (2020), el autor que estudié el fendmeno de a las aficiones desde
la observacion al club de fans del cantante “indio” Solari, todas aquellas
manifestaciones que se producen dentro de la vivencia de la aficidon, constituyen
muestras culturales de creacion colectiva, por lo tanto, arte.



El cosplay es esa segunda piel, descrita por Hundertwasser como aquella que le
permite al cuerpo adoptar una identidad, el abrigo o refugio con que cubrimos
nuestra humanidad para ser mostrada en un entorno social (Espai R, 2021).
Una piel condicionada por factores socioculturales, los que enmarca la cultura
geek y sus dindmicas de socializacion. Para este caso, esta piel presenta al
individuo bajo una identidad ajena, lo disfraza de otro, lo coloca en el rol de un
personaje ficticio.

Recordemos también las teorias de Mejia (2005) y Fernadndez (2013), analizadas
en el capitulo sobre el cuerpo y el vestido. Analizando el cosplay desde los 4
ejes presentados por Mejia, este vendria abarcando un tipo de intervencion
corporal prostética y procesual, ya que usa aditamentos, accesorios, protesis,
indumentarias y el vestido mismo para transformar el cuerpo, como objeto
artistico principal para el cosplayer, en una identidad diferente a la del individuo
que lo encarna. También podria aplicdrsele una intervencion tfransexualizada,
cuando hablamos de cosplay tipo crossplay o Gender bender.

Desde la mirada de Ferndndez, el cosplay seria ese "“vehiculo transformador
del cuerpo” que le permite al cosplayer encarnar al personaje de la ficcion.
Representaria un tipo de cuerpo proyectado, mutado y prostético. Proyectado,
pues estd encarnando a “otro” en si mismo, es decir, proyecta al personaje en
sU cuerpo, a través de su vestuario. Mutado, cuando el cosplay representa un
personaje no humano o con caracteristicas diferentes a la del cosplayer mismo,
las cuales son transformadas mediante accesorios y el vestido. Y es prostético, ya
que muchas veces los personajes de la ficcidon cargan accesorios y armamentos
conlos que jamds veremos (0 no normalmente) alas personas de larealidad en la
coftidianidad, y que hacen parte de la idenfidad misma, tales como armaduras,
espadas, capas, uniformes, escudos y frajes de ofras épocas o de otras culturas.

Hay que resaltar también de que el cosplay es performativo, y en la puesta en
escena, resulta muy cercano a lo teatral. Entonces, el disfraz hace las veces del
vestuario del actor, el cosplay es el vestido que usa el cosplayer para ejercer su
forma de arte.

No olvidemos el hecho de que existen cosplayers profesionales pues, como toda
forma de arte, existe detrds una industria y un mercado situado en un nicho de
poblacion especifico. En Norma comics (2016) se describe brevemente de que
trata ser cosplayer profesional y como esto constituye una forma de vida para
quien ejerce esta carrera:
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“Por ejemplo, los cosplayers mds famosos son contratados como modelos
en diversos eventos (presentaciones de videojuegos, estrenos de
peliculas, etc.), tienen stands en convenciones donde venden su propio
merchandising (generalmente prints de sus fotografias), que también
venden online, algunos confeccionan cosplays para terceros, y en casos
excepcionales, tenemos cosplayers ya muy profesionalizados, cuyos
servicios son requeridos en exclusiva por diversas empresas. Es el caso de
la cosplayer Jessica Nigriy Grasshopper o Tasha Corea y Blizzard.”

Sin embargo, recordemos que el arte es intencional, es decir, es el cardcter de
artista el que convierte un producto realizado en obra. Al separar los términos
cosplay — cosplayer, puede que el acto resulte ser artistico condicionalmente,
como lo es para cualquier otro tipo de arte.

Si recordamos las definiciones dadas al principio, cuando se establecieron los
conceptos cosplay y cosplayer, fraemos nuevamente que el primero es el hacer
y el segundo el ser. Se puede hacer sin ser; por ejemplo, el hecho de que una
persona tome una fotografia —el hacer- no la convierte necesariamente en
fotoégrafa —el ser—. Asimismo, que alguien ejecute un acto artistico no lo convierte
necesariamente en artista, y quien realice cosplay no serd necesariamente un
cosplayer, ni fampoco un artista. El ser artista representa una vocacion ejercida,
por lo que el calificativo de cosplayer suele usarse precisamente para referirse a
quienes se dedican a hacer cosplay habitualmente por gusto, aficion o profesion.

También hay quienes hacen arte sin ser artistas por vocacion, sino bajo el
contexto del acto artistico mismo, dseaq, serian artistas
eventuales.

Por ejemplo, alguien quien realizd una pintura como
forma de pasar el tiempo, como una forma de ocio,
experimentacion, aprendizaje curioso o por simple
gusto, en este caso, encuentra en la pintura un hobby
ocasional. De esa misma forma, existen personas que
han hecho cosplay por gusto, por curiosidad o como
una forma de entretenimiento, mas no se dedican a él
o lo practican habitualmente.

Considero que también depende, el calificar a una
practica como artistica o no, el valor propio que
el miso autor le otorgue, agregado al valor social.
Ya establecimos antes que, para la sociedad de los
geeks, el cosplay es arte. Para algunos cosplayers,



el cosplay constituye un simple hobby, una actividad de entretenimiento que
hacen por diversion, mientras que para ofros es algo tan magnificente en sus
vidas, que las palabras no les alcanzan para expresarlo. Esto lo pude comprobar
cuando estuve entrevistando a diferentes cosplayers en la mds reciente edicion
de SOFA, the exhibition 2021, varios de ellos lo calificaron como “un hobby”, pero
otros lo colocaron al nivel de ser su forma de vida, su proyeccion a futuro.

La intencidn creativa es la que otorga al producto de la expresividad técnica la
concepcion de arte.
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LA PERFORMATIVIDAD DEL COSPLAYER >

El hacer parte una comunidad de aficionados conduce, inevitablemente, a
admirar a otfros. Esto es otro aspecto referente alo que conlleva tener una aficion,
de hecho, hay aficiones centradas en “alguien”, como por ejemplo el caso de
estudio presentado anteriormente, en donde el grupo de fans se declaraban
admiradores del cantante “indio” Solari (Aliano, 2020). Siguiendo con la misma
linea de paralelismos, si hablamos de la cultura futbolistica, los aficionados no
solo se apasionan por el futbol en si, sino por las personas que lo hacen posible,
empezando por los mismos jugadores, los directivos técnicos, comentaristas,
analistas deportivos, e incluso los darbitros. La admiracion por los futbolistas, los
protagonistas de este mundo, siempre extrapola incluso el dmbito futbolistico en
si, pues estos personajes se convierten en figuras publicas, en celebridades que
incluso, llegan a abarcar ofros aspectos del espectdculo como el modelaje y la
capacidad de serinfluencers en la virtualidad.

Ahora bien, en la comunidad geek, asi como resulta ser en cualquier otro
grupo de aficionados, se admira también a las celebridades que estdn y que
conforman activamente este universo cultural. Dado el caso, serian los escritores,
mangakas, dibujantes, guionistas, actores, actores de voz, productores, musicos,
directores, entre otros profesionales cuyo trabajo se relaciona con la produccion
multimedidtica de obras de ficciéon. Sin embargo, en lo referente al mundo de
la ficcion y la fantasia, existen ofros involucrados... 0 mds bien, no existen, pero
si estdn. Los protagonistas en el mundo geek son realmente los personajes de
cada narrativa o universo de ficcion. Paraddjicamente, dentro de este dmbito,
la creacion nos resulta muy superior a su creador, por lo que la gente de las
diferentes subculturas geek suele reconocer y admirar con enorme diferencia
a los personajes de ficcidn por sobre los artistas y creadores detrds de ellos.
Entonces, tenemos alos fans de Batman, de Superman, de Goku, de Harry Potter,
de Spiderman, de Naruto, de Sailor moon, de Deadpool, de John Wick... y un
inferminable etcétera.

Quizd eso de admirar a seres inexistentes suene incoherente o absurdo para
algunas personas, pero siendo francos, los personagjes ficticios resultan ser igual
de qgjenos e inalcanzables como cualquier otra celebridad de carne y hueso,
entonces, prdcticamente estamos en igualdad de condiciones respecto a
cualquier otro fan comun de una celebridad real.

El anhelo por conocer a un modelo de admiracion no desaparece, menos para
los mdas pequenos, que viven de ilusiones inocentes. La Unica forma posible
de traer un personaje del mundo de la ficcion a la realidad, es mediante la
representacion. Se requiere que alguien lo “encarne”, es decir, lo traiga desde el
mundo de la ficcion a la realidad como ser de carne y hueso, representado en si



mismo. El cosplayer cumple esta funcion dentro de la comunidad de aficionados,
es el vehiculo que recrea y representa mediante su propio ser el concepto
sumado a la esencia del personagje ficticio. Por eso se ha mencionado antes que
los cosplayers ponen su practica al servicio de los fans, pues finalmente, son ellos
sU publico de espectadores, hablando en términos artisticos.

En la interacciéon entre cosplayers y fans, dentro de la interaccién social normal
que se da en el contexto de una convencion, el publico del cosplayer suele
acercarse a él con la intencidén de interactuar con el personaje que encarna.
El aficionado espera que el cosplayer sea capaz de emular el personaje, que le
hable como si fuese él, que actué y se comporte como esa celebridad ficticia ala
que tanto ha conocido y seguido en sus diferentes narrativas de enfretenimiento.
El pUblico presupone que el cosplayer conoce mucho mds del personaje que
cualquier fan comun, puesto que se ha “atfrevido” a representarlo. Es acd donde
el cosplayer debe ser hdbil para improvisar una situacion, extrayendo la esencia
del personaje de su entorno natural, 6sea del universo de ficcidon, y adaptdndola
fuera de su dmbito normal, en la realidad. Estos modos de actuar e interactuar
son codigos implicitos yareconocidos por los geeks, que no requieren explicacion
ni protocolos previos, puesto que son esas “practicas ritualizadoras” de cardcter
social dentro de la comunidad que por esencia ya todos sus miembros conoceny
saben coémo llevar. El cosplayer espera que los fans se acerquen al personaje, Nno
a su persona, y los fans esperan ser recibidos por el personaje, no por el cosplayer
dentro de él.

Esta situacion es la explicacion de porqué se asocia el cosplay con la
performatividad y la teatralidad, puesto que el hecho de “encarnar” y representar
un personaje es propio de estos dos dmbitos artisticos. Sirecordamos la etimologia
de la palabra cosplay: costume + play, también se puede deducir que se
necesita ese “play”, esa accion de ejecucion para que el disfraz se eleve a la
categoria de cosplay. Es una actividad performativa, ubicada entre la diversidon
y la representacion, que quizd llegue a asemejarse mucho a la improvisacion
teatral, pero que no se ejerce con la exactitud representativa que el teatro
demanda, sino mds bien, desde una adaptacion de la personificacion en el fan,
a manera de homenagje. En una convencién podemos encontrar en ocasiones
hasta 10 personas haciendo cosplay del mismo personaje, personas que al ser
individuos reales son obviomente muy diferentes entre ellos, por lo que tenemos
10 versiones de un mismo personaje de ficcion encarnadas en nuestra realidad y
en el contexto de la convencion o del escenario.

Rivera (2021) escribié una tesis completa en la que argumenta como el cosplay se
relaciona con el performance: Cosplay Como Acto Performativo Comprendido
Desde Una Mirada Artistica. Describe el cuerpo como herramienta artistica del
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cosplayer, diciendo que “la performance juega un papel importante dentro del
cosplay, el uso el cuerpo se convierte en una herramienta creativa de expresion”
(P. 16) y citando a Augostowsky, anade que también al performance se le
denomina “arte en vivo” (P. 17) pues se constituye de 4 aspectos fundamentales
para su ejecucion: tiempo, espacio, el cuerpo y el publico. Para el cosplayer,
estos 4 aspectos estdn enmarcados en los espacios sociales donde se presentaq,
sean estos los escenarios de los concursos y pasarelas, un set de fotografia o mas
habitualmente, las convenciones.

sPor qué se habla de escenario? Esto es debido a que las competencias
profesionales de cosplay se desarrollan y se evalian bajo ciertos pardmetros,
uno de ellos y el mdas evidente es la calidad de la representacion visual en el
disfraz o el “skin” portado por el cosplayer, y el ofro es la puesta en escena. Y esto
no solo es en las ligas profesionales, por lo general, la mayoria de concursos que
se llevan a cabo en las convenciones también requieren una puesta en escena
para demostrar la capacidad interpretativa del cosplayer (Norma comics, 2016).
Esta puesta en escena es un sketch corto en el que el cosplayer interpreta en
un escenario, ante un publico y unos jurados, un fragmento de la historia del
personaje, que puede ser tomado directamente de la narrativa principal o
adaptado a una situacion hipotética, pero sin salirse de la esencia del universo
de ficciéon. Para esta presentacion el cosplayer ejecuta un acto teatral completo,
puesto que debe preparar la escena con anterioridad: ensayar lineas de
didlogos, coordinar una logistica de implementos a utilizar, tener una conciencia
del espacio y el tiempo de desarrollo de su sketch, preparar los efectos de sonido
en caso de requerirlos, preparar la interaccion entre personajes cuando se trate
de presentaciones de cosplay grupales, y ser capaz de construir una historia corta
con un principio y un final. Entonces, es preciso decir que, cuando hablamos del
cosplay de competencia, su ejecucion es teatral, mds que performativa.

Cabe anotar que, en una convencion, los cosplayers no estdn “en personaje”
todo el tiempo, puesto que finalmente, son también aficionados geek que
seguramente, disfrutardn de ofras actividades que se dan en el marco de las
convenciones. Ademds, como cualquier otro ser humano, también tienen
necesidad de comer, de descansar e ir al bano. El acto artistico performativo se
da en mayor medida en la interaccidén entre cosplay y fan-aficionado, y en el
marco de las presentaciones de escenario que requieran una puesta en escena
del cosplay, como lo son las pasarelas, las sesiones fotogrdficas y los concursos o
competencias.

Ocurre con frecuencia una anécdota entre cosplayers, cuando alguien pregunta
“5Como te llamas?2” Con cierto grado de seriedad, que denota implicitamente
un “off” del personaje y una posibilidad de quererse dirigir a la persona.



Especialmente pasa cuando un entrevistador es quien pregunta. Ante esta
sifuacion, el cosplayer duda a quien se estd haciendo la pregunta realmente, si
a él o asu cosplay (al personaje). La mayoria de las veces, el cosplayer opta por
permanecer “en personaje” y responder con el nombre de quien encarna, unos
cuantos prefieren hacer directamente la pregunta a su interlocutor: “syo o mi
personaje?” y después vendrdn risas, sin importar cudl sea el caso.

Es por esto que se percibe el cosplay como una actividad social y artistica, pues
su mayor grado de ejecucion completa, costume + play, el hacery el ser, tiene el
propodsito de responder a una prdctica enmarcada en dindmicas de interaccion
propias de las subculturas de la ficcion. Para lograrlo, se vale de técnicas artisticas
de actuacion originadas en el performance vy el teatro.
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REFERENTES ARTISTICOS

A continuacidn, mencionaré 2 obras, 1 artista y 2 conceptos de obra que,
mas que referentes, son fuentes de inspiracion que a lo largo de mi vida han
influenciado mi trabajo artistico y han contribuido a conformar el estilo grafico
que caracteriza mis obras.

Aldescribirlosreferentes va aserevidente que tengo predileccion porlailustracion
a blanco y negro y en escala de grises. Esto se debe a una eleccion netamente
personal, que se da en un gusto Unicamente, y que no involucra aspectos
compositivos ni significativos adicionales, por lo que la ausencia de color en mis
obras no representa oscuridad, tristeza, lugubridad o cualquier otro sentimiento
concebido como negativo y asociado a la ausencia de color. Simplemente,
encuentro bello mi trabajo realizado en escalas de grises y me agradan mads las
obras grdficas plasmadas a blanco y negro. Afortunadamente, el comic es un
medio donde la presencia o ausencia de color no suele tener significaciones de
tipo emocional, puesto que tradicionalmente, las obras de narrativas graficas
se han elaborado y publicado en blanco y negro, originalmente por temas
de economia en la impresidon. El manga, por ejemplo, mantiene vigente esta
caracteristica de no implementar color, y de esa misma forma, muchos autores
de los que hoy sigo su trabajo también mantienen esta cualidad como identidad
en su estilo de dibujo.
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Persépolis [Imagen], por: La mente es maravillosa, 2020. (https://lamenteesmaravillosa.com/persepolis-la-
otra-verdad/)

PERSEPOLIS >

Es una novela grafica escrita e ilustrada por Marjane Satrapi, publicada en el ano
2000, y adaptada al cine en el 2007 (Bibliored, 2021).

Creo que fue justamente en el 2007 cuando un profesor de sociales que solia
hacer sus clases implementando en su metodologia el cine como ejemplificacion,
nos mostré en una clase la pelicula de esta novela grafica. La idea del docente
era mostrar a los alumnos el conflicto de medio oriente y que después se hicieran
reflexiones referentes al estudio de la historia y la politica, sin embargo, yo y mi
naturaleza artistica nos centframos mucho mds en el aspecto visual de la pelicula.
Sencillamente me parecié hermosa la sencillez compositiva, un manejo perfecto
de la escala de grises en ilustraciones animadas y con ausencia casi total del
volumen. El dinamismo de cada escena era suficiente para mantenerme atenta
en la historia, aun cuando era la primera vez que veia una pelicula animada
sin color, y a pesar de que estaba muy acostumbrada a ver anime, donde 1os
trabajos son muy elaborados en aspectos graficos.

Persépolis fue mi primer contacto con la novela grdfica, indirectamente, y
también con la animacion a blanco y negro. Me mostré como la autobiografia y
la presencia de un narrador activo puede aplicarse a una narrativa grafica para
conectar con mayor fuerza al espectador con la vivencia personal — emocional
del personaje, asi como la importancia de la simbologia de los lenguajes visuales
en las narrativas graficas en donde los didlogos son complementarios a la
narracion, y no viceversa.



The boat [Screenshoft], por: Nam Lee, 2015. (https://www.sbs.com.au/theboat/)

THE BOAT >

Llegue a conocer el formato de narrativa grafica motion comic cuando en mis
cursos complementarios del SENA nos presentaron la obra “The Boat” de Nam Le
y Matt Huynh, una novela grdfica interactiva en formato web que fue ilustrada
originalmente a mano en técnicas de tinta china y aguadas (SBS Australia, 2015).
De este frabajo, ademds de la ilustracion andloga, me llamd mucho la atencion
la posibilidad de incluir otros elementos de produccion digital en la presentacion
de un comic que ayudasen al ritmo de la narracion y a brindar otra experiencia
de lectura al usuario espectador (SBS TV, 2015).

Esa mezcla entre una grdafica completamente manual y la interactividad digital
me cautivd, porque a primer vistazo pareciese siempre ser que son técnicas
completamente opuestas e incompatibles. Esta obra me aporté como artista una
vision de nuevas posibilidades para producir obras ilustradas, puesto que hasta
ese entonces yo solo manejaba técnicas andlogas y estaba bastante alejada
de lo digital en mi tfrabajo artistico.



MAN [Screenshot], por: Steve Cutts, 2012. (https://youtu.lbe/WfGMYdalCIU/)

STEVE CUTTS

Si existe un artista del que pueda afiimar ser admiradora total de su frabajo
artistico, es este. Destaco casi todos los aspectos estilisticos y compositivos de sus
obras: el empleo de la ilustracion digital y de la animacion 2D, la exploracion de
estilos grdficos cldsicos, la no dependencia del color, la alta carga simbdlica y
los fuertes mensajes de critica social directa en cada una de sus producciones,
pero especialmente, el rechazo a la produccion industrial desmesurada y al
antropocentrismo.

Steve Cutts es un artista londinense, ilustrador y animador, cuyas obras se
destacan por su estilo grafico inspirado en la animacién cldsica de principios del
siglo XX. Poco se sabe de su vida personal, pues siempre ha actuado y firmado
sus frabajos bajo su seuddnimo y, generalmente, no da muchas entrevistas
a menos de que sean para hablar especificamente de su trabajo. Sus obras
grdficas se caracterizan por tener un fuerte sentido critico hacia la sociedad
global contempordnea y hacia el capitalismo extremo. Bajo sus propias palabras,
lo que el realmente busca es crear mensajes que cuestionen el desenfrenado
consumismo y sus efectos. El mismo artista reconoce que es irdnico el hecho de
que su trabajo sea producido por la tecnologia, lo que él mismo tanto cuestiona
en algunas de sus obras. Sin embargo, él aclara que su postura no es radical,
no apunta a abolir el desarrollo tecnoldégico humano, sino a cuestionar los
procedimientos dentro del mismo y los efectos nocivos medioambientales que
esto produce.
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Su obra mds famosa es MAN, un corto animado realizado en el 2012 en el que
refleja el accionar consumista del hombre, el antropocentrismo y el impacto
negativo de la produccion industrial en el planeta, y sobre las demds especies
animales (Photographize, 2019).

Harealizado tfrabajos paraimportantes multinacionales como Coca Cola, Google,
Sony, los Simpson y Toyota; sin embargo, ha sido gracias al frabajo empirico vy al
esfuerzo propio que ha logrado posicionarse como uno de los mejores artistas
digitales contempordneos de Europa. Han sido sus trabajos artisticos de indole
personal los que mayor reconocimiento han logrado, como es el caso de MAN,
que se viralizdé a nivel mundial desde su estreno (Crea cuervos, 2019). En marco
de la contingencia sanitaria del 2020, el artista realizd una auto-respuesta a su
obra MAN, el corto animado titulado MAN 2020, en el que no solo rescata con
ironia las ideas criticas de su primer corto, sino que lo contextualiza en la situacion
global de la pandemia y el confinamiento. Como era de esperarse, este trabajo
también se viralizd por toda internet.

La obra de Steve Cutts se ha difundido ampliamente gracias a los medios
digitales, a que su mayor plaza de exhibicion son las redes sociales, y fambién
gracias al uso de lenguajes universales — visuales que hacen que sus mensajes
sean entendibles por diferentes tipos de personas, sin importar la barrera del
idioma y de la territorialidad. Ha sido justamente esto Ultimo lo que su obra ha
aportado a mi frabajo artistico, puesto que siempre apunto a una universalidad
de espectadores, no me gusta limitar el publico objetivo de mis obras, puesto que
nunca sabemos a quién pudiese llegar a interesar nuestro trabajo. Me gustaria
que mis obras llegaran a la cantidad de personas que las dindmicas sociales en
el mundo digital lo permitiesen.
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Dragon Ball Super ueisha, 2018. En: Region Playstation (https://regionps.com/
dragon-ball-super-confirma-un-nuevo-arco-argumental/)

EL MANGA JAPONES >

En anteriores capitulos me identifiqué abiertamente como otaku, puesto que
desde muy temprana edad mi mayor hobby es ver anime. Sin embargo, no es
igual caso para el manga, puesto que, hasta el momento, solo he leido un total
de 3 obras de manga completas, dosincompletas y actualmente solo sigo una de
las que estd en publicacion. Sinceramente me atrapa mds el anime, y también,
a sabiendas de que las diferencias entre una version de obra y la ofra no suelen
ser enteramente radicales, prefiero la velocidad de lectura y consumo que la
animacion me ofrece. Sin embargo, esas 6 obras que he explorado (las cuales no
son nada cortas) han sido suficientes para que muchos aspectos compositivos
y estilisticos del manga hayan permeado en mi estilo propio, y esto es mds que
evidente al observar mis obras. El uso de la escala de grises en sustitucion del
color es el mds relevante de estos aspectos, pues no solo me inclino mdas por
ilustrar sin usar color, sino que cuido muchisimo la luminosidad y la volumetria de
mis escenas.

Conservo el uso de sombras y claroscuros que en la ilustracion del manga tiene
mucha importancia estilistica, que en palabras técnicas se llama framado.
Considero que la aplicacién de luz en la composicidon de una ilustracion le
aporta una gran calidad al dibujo, y por esto me es inevitable usarla en mi propia
obra. Cuando realizo trabajos manuales — andlogos, el framado a base de rayas
estard siempre presente en la mayoria de mis trabajos, y asimismo el delineado
de todas las formas presentes en la composicion. Este tipo de caracteristicas
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han sido heredadas por el comic y el manga de los grabados medievales, pero
a diferencia del comic, el manga los conserva en la gran mayoria de sus obras
exponentes.

Ofro aspecto que he tomado delmanga esla expresividad facial de los personagjes,
puesto que en este género suele ser mucho mdas marcado e hiperbdlico, a
diferencia del comic americano mainstream, en donde la expresividad suele
ser mds cercana a lo realista. A pesar de que el manga en general emplea
aspectos compositivos anatémicamente bien construidos sobre los personagjes,
la expresividad comunicativa y corporal suele acercarse mds al carfoon, lo
cual le otorga a la imagen una carga de simbolismos adicionales al contexto,
cenfradas en los personajes y en el dialogo verbal de los globos de texto. De este
aspecto también deriva el estilo caracteristico de los “ojos de manga”, es decir,
de la forma en que los ojos de los personagjes son ilustrados: de gran tamano,
con mucho brillo y ocupando mucho espacio dentro del rostro. El tamano de los
0jos permite emplear con énfasis este aspecto kinestésico en la ilustracion de los
rostros, puesto que no solo resultan llamativos, sino que componen gran parte
de la expresividad no verbal. Ademds, rezo al dicho que dice que “los 0jos son
el espejo del alma”, ya que hablan mucho mds de lo que el individuo puede
conftrolar de su verdadero sentir en el resto de partes de su cuerpo.

Por Ultimo, el uso de los marcos de las vinetas en la expresividad narrativa de la
obra es un aspecto que desde siempre me ha parecido interesante, el cual he
incluido en mis obras en muchas ocasiones, y especialimente en la que de este
proyecto refiere. Esta también suele ser una caracteristica presente en las obras
de manga y en el comic de tipo cartoon, pero casi nula en el comic americano
mas mainstream. Alleer un manga uno podrd notarla gran variedad de tamanos,
formas y disposiciones de las vinetas, asi como también la relacién del mensaje
presente en la ilustracion con su marco compositivo. De esta forma, el manga
hace que el recuadro de la vineta también hable, también comunique algo all
lector, y no se limite a ser el contenedor de una imagen de escena solamente.

En conclusidn: la mayoria de aspectos compositivos de mis obras ilustradas las he
tomado del manga, principalmente por la carga expresiva y comunicativa que
estas oforgan.



llustracién propia, 2020

L0S GATOS: DIOSES DE TODOS LOS TIEMPOS >
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Cada vez que alguien me pregunta porque me gustan tanto los gatos, porque
sin decirlo es evidente al solo interactuar un poco conmigo, yo solo me limito a
contestar: porque me gustan.

Y es que no existe una Unica razén “profunda”, “poética™ o “anecddtica” para
esto, mds alld de que he tenido gatos como mascotas toda mi vida. Desde los
7 anos he convivido con gatos, actualmente tengo 2. Mds que mascotas, son
mi familia. Ahora mismo podria decir, sin temor a equivocarme, que mds que
“gustarme” los gatos, yo amo los gatos. Soy una crazy cat lady orgullosamente
declarada. Sinceramente, no encuentro mejores y mas precisas palabras para
describir esto. Hay cosas en la vida que con palabras no podemos explicar,
ya sed porgue su peso sentimental es tan, pero tan grande, que se nos hace
inexplicable. También podria ser el hecho de que hay cosas que se hacen tan
naturales enla vida de uno que en verdad, no existe como limitarlas a palabras. O
quizd porgue no encuentro palabras mayores a “amor” y “familia” para declarar
mi vinculo con esta especie. Quizd mi atraccidon podria asemejarse a la forma
en la que los egipcios veneraban como dioses a los gatos, es decir dentro de un
“todo": por su majestuosidad, por su belleza, por su elegancia, por su agilidad,
por su sutileza... por ser simplemente gatos. He creido siempre que estas cosas
solo las entiende a la perfeccion alguien que sienta y viva lo mismo; es decir, otro
amante de los gatos entenderd, sin siquiera usar tantas palabras, de lo que estoy
hablando. Y no es dificil hallar uno, pues es bien sabido que en la actualidad los
gatos son los dioses del internet.

.
el
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Los gatos son intrinsecos a mi ser, no me importa lo que quieran pensar los demads
respecto a esto. Es por esto que, una obra o proyecto artistico que no los tenga,
no es mio. Mi seuddnimo artistico EveNeko, estd conformado de mi nombre en
diminutivo “Eve” y la palabra en japonés “neko”, que tfraduce literalmente gato.

Muchos de los autores de comic que en la actualidad sigo mediante redes
sociales han inspirado su obra en gatos. Voy a referenciar a continuacion los mas
importantes para mi trayectoria artistica, de entre los muchos artistas que tienen
a estos fascinantes seres como centro de sus obras:

Garfield - Jim Davis

El primer comic book que tuve y que lei entero ~ =
en mi vida fue el nUmero 18 de Garfield de 1998 rtﬁi&fﬁ
titulado: Garfield se traga su orgullo. Es un libro (L

de formato horizontal, de ilustraciones en escala
de grises, de portada fucsia, en donde aparece
el personaje chupdndose el dedo con uno de
sus iconicos didlogos: “le falta sal”. Un primo
muy cercano me lo regalé cuando yo tenia 6
anos y hasta el dia de hoy lo conservo como un
gran tesoro, sin que él lo sepa ese obsequio fue

Uno de los principales defonantes de 10 PErsoNa  geemn 2091 (hime fwn cotos que.
que soy ahora. Mi primer acercamiento real con  pasan.com/garfield-odio-los-lunes-2/)
un producto de comic fue este, a parte de las

tiras comicas que solia leer en la publicaciéon dominical del periddico El Tiempo:
Calvin y Hobbes, Olafo el amargado, Mafalda, Pepita, Snoopy, y los jeroglificos
gue nunca entendi. Anos mas tarde, ferminé queddndome con ofro fomo de esa
misma coleccidon que se habia perdido durante anos en la casa de mi abuelita,
el numero 7.

Para quien no conozca el personagje, esta es la obra de Jim Davis, publicada
de forma continua desde 1978. El protagonista, Garfield, es un gato de pelaje
naranja rallado, gordo, amante de la lasana, glotén y perezoso, pero muy astuto.
En cada tira coémica se relatan sus vivencias cotidianas junto a su dueno John
y su ofra mascota, el perrito Odie. La obra presenta aspectos comunes de la
vida de un gato en su entorno familiar, se hace especial énfasis en el punto de
vista de Garfield en didlogos en off que evidencian su personalidad y que le
otorgan una esencia y una conciencia antropomorfizadas. Aunque Garfield
puede hablar y pensar, e incluso se comunica en didlogos hablados con ofros
personajes animales que viven en su vecindario, en este universo de ficcion los
animales no pueden comunicarse con los humanos, a pesar de que entienden




suU lenguaqje, por lo que Garfield le dice cosas a John, pero este solo escucha
maullidos de su parte.

Hasta la fecha, la marca se ha expandido a una fransmedia completa que
comprende videojuegos, programas de television animados en 2D y 3D, cuatro
filmes animados, dos peliculas de cine liveaction y cualquier cantidad de
productos de merchandising. La franquicia fue vendida ala empresa Nickelodeon
en el 2020 (garfield.fandom.com, 2021)

Gaturro - Nik

Fue para los primeros anos de los 2000 cuando
las tiras comicas de los domingos en el periddico
El Tiempo anadieron a Gaturro entre sus comics
habituales. Recuerdo que el formato de media
pdgina a escala de grises, fue renovado
por toda una seccidon de 4 pdginas a color.
Supongo que la seccidon era la sensacion en esa
época. Asi conoci a Gaturro, leyéndolo cada
Gaturro [Imagen], Twitter @Nikgaturo, ~ dOMINgo, hasta que muchos anos después,
2015. (https://twitter.com/nikgaturro/ con la llegada del internet, empecé a seguir
status/579722847611957248) .. .

tanto sus pdaginas oficiales como las del autor,
quien hasta el dia de hoy se mantiene muy activo en todas las redes sociales.

Gaturro maneja un concepto de obra muy similar al de Garfield: el nombre de
la marca y del personagje principal de la obra son el mismo, se narran situaciones
cotidianas del protagonista como gato en su entorno familiar, el personaje tiene
una conciencia antropomorfizada al igual que todos los demds personajes No
humanos del universo de ficcidn, y existe una comunicacion interrumpida entre
los personajes animales y los personajes humanos de la obra, pues aunque los
animales enfienden el lenguaje humano y se comunican verbalmente entre ellos,
no les es posible alos humanos entender los didlogos de los animales. La principal
diferencia es que Gaturro estd enfocado en un publico infantil, se desempena
en medio de dos entornos familiares distintos: el de su familia biolégica felina, y el
de su familia adoptiva humana, permitiendo a la narraciéon presentar conflictos
familiares mucho mas profundos y mucho mdas humanos.

Su creador es el argentino Cristian Dzwoni, quien publicd oficialmente Gaturro en
el diario La Nacion en 1996 (Gaturro.com, 2017) existe una estatua honorifica del
personaje en la ciudad de Buenos Aires. La publicacion de tiras comicas diarias
se mantiene vigente a través de su sitio web oficial, asi como algunos memes
y dibujos del autor que son compartidos en sus redes oficiales diariamente.
Actualmente, Gaturro también se ha convertido en una narrativa transmedial
que incluso, ha llegado al cine y a la television.
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Simon'’s Cat

Desde hace apenas unos 8 anos me encontré
por primera vez con la obra del inglés Simon
Tofield, mientras navegaba en Facebook
vi por casudlidad uno de sus habituales
cortos animados e inmediatamente quedé
enganchada con Simon’s cat.

A diferencia de las dos anteriores, en esta
A Cat's guide to january blues - Simon's ~ OPra el gato de simon es simplemente un gato

gngz[lr}nhci?er}]/gv.vﬁﬁer@Sin/nsc_msCog Y normal, sin una esencia o una conciencia
. ps: witter.com/simonscCa
status/1483070711795261444) antropomorfizada,  aunque en  algunas

ocasiones la obra muestra pequenas senales de
un raciocinio avanzado en el personagje. Se narran las aventuras cotidianas del
gato de Simdén y de Simdén, un hombre adulto que vive con sus dos gatos en
un vecindario inglés de tipo semi rural. En cada corfo animado se muestra, con
un tono de comedia sutil, situaciones comunes y anecddticas que vivimos los
duenos de gatos en nuestra convivencia con ellos, por lo que cualquiera que
tenga un gato como mascota o como familia logra conectar inmediatamente
con el mensaje de la obra e identificarse. El autor se inspird en su primera mascota
para crear el protagonista, un gato que tuvo a la edad de 9 anos y gracias al
cual hasta el dia de hoy ha vivido siempre con gatos, actualmente tiene 4 (El
gran libro de Simon's cat, 2013).

La obra se caracteriza por su sencillez compositiva. Hay una ausencia total
de didlogos, incluso por parte del personaje humano, la comunicacién entre
los personajes es siempre no verbal y toda la narrativa es grafica — visual e
interpretativa. Para el caso de los cortos animados y de los fiimes, el audio se
compone de efectos de sonido e interjecciones Unicamente, ocasionalmente
de una pista musical muy sutil de ambientacién. Este aspecto le brinda una
universalidad muy positiva al mensaje de la obra, que elimina por completo las
barreras del lenguaje y se basa en una comunicacién contextual e interpretativa
con el espectador.

Otra caracteristica importante es la ausencia total de color, generalmente
la ilustracion se compone Unicamente de linea, con unos toques de volumen
aplicados en tramas de rayas. Es un estilo de dibujo a primer vistazo muy sencillo,
pero que en realidad contiene una calidad del detalle compositivo y espacial
muy alto. Sin embargo, el autor publica ocasionalmente en sus redes sociales
algunas ilustraciones hechas a full color y con efectos de luminosidad, fambién
unos cuantos de sus films animados fueron hechos con colores planos.



Por todo lo anterior, es facil determinar que son varios los factores que me llevan
a tener esta obra como una de mis favoritas y uno de mis principales referentes
artisticos, mds que solo inspirativos. Me encanta la universalidad de publicos a los
cuales esta dirigida, pues no contiene aspectos que representen un limite cultural
o de edad, creo que el Unico nicho claro es que estd dirigida para amantes y
duenos de gatos. Admiro mucho esta obra y sigo todas sus redes oficiales en
internet, en las cuales se mantiene una actividad constante.

en redes sociales, la cual se ha virilizado entre
los perfiles de amantes de los gatos a nivel
mundial. Lingvistov es una obra homonima de
tiras comicas digitales cortas, su autor es un
colectivo artistico de origen ruso, que desde el
2012 ha venido publicando comics cortos que
expresan situaciones cotidianas y anecddticas e
referentes a la convivencia entre duenos y  |ingvistov [Imagen], Facebook, 2021

gatos (Lingvistov.com, 2012) (https://www.facebook.com/lingvistov/

Lingvistov
SToP TodCHING
Por Ultimo, debo mencionar la mds reciente ME WITH
obra inspirada en gatos que estoy siguiendo H04R l:-IRST;
- HANDS

I-

J

photos/a.213556235445033/2488405157960118)

El concepto artistico es muy parecido al de

Simon’s cat, pues suele haber ausencia fotal de didlogos y una representacion
muy concreta referente a la tenencia de gatos, expresada principalmente en un
lenguaje visual y no verbal. Sin embargo, visualmente las obras son muy distintas,
pues en este caso hay siempre presencia del color con efectos de volumen muy
bdsicos, ademds la composicion grdfica y narrativa es totalmente de estructura
comic. De esta obra destaco la perfecta estructura anatémica de los personajes
felinos, pues pese a ser de estilo cartoon, mantiene la composicion corpdrea del
animal, deformdndola Unicamente con fines de expresividad hiperbdlica.

L
-






‘ 6. INVESTIGACION CREACION

INICIACION

Recordemos que el cosplay en si mismo es una manifestacion propia dentro
de un grupo de subculturas o culturas (segun quien lo vead). Sin embargo, no es
una actividad que todos los miembros de estas comunidades practiquen, pues
simplemente algunos de ellos no fienen la actitud ni el sentir personal que se
necesita para desarrollar esta prdctica de principio a fin, algunos sencillamente
no contardn con los recursos de tiempo y dinero necesarios. Ser cosplayer es una
decision individual que tiene una motivacion detrds, diferente para cada persona.

7

7

Partamos del hecho de que siempre me ha gustado mucho disfrazarme.
Halloween es mi festividad favorita, muy muy MUY por encima de la
navidad. Para mi fue horrible cumplirlos 11 anos, tener un cuerpo de “nina
grande” y salirel 31 de octubre sin poder participar de la celebracion, por
el simple hecho de que, para esta cultura prejuiciosa colombiana, en ese
entonces tenia encasilladas como “cosas para ninos” ciertas actividades
que a mi me gustan hasta el dia de hoy. Y digo “tenia”, porque cada vez
mads ya no es asi, afortunadamente. Pero lastimosamente en mi época
de adolescente si era de ese modo, entonces para no ser “mal vista”,
tuve que esperar un par de anhos mas para volver a hacerlo, hasta que la
influencia cultural externa llegara a mi territorio y desmitificara el hecho
de que el Halloween era una celebracion infantil.

Volvi al disfraz 4 anos después, cuando acordamos salir con mis amigas del
colegio la noche del 31 de octubre del 2009 a pedir dulces, aunque no Nos
los dieran por estar “viejas”, sino solo por el hecho de distraernos un poco.
Ese dia me maquillé la cara e hice una version femenina de los integrantes
del grupo KISS.

N\
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En un momento temprano de estarinmersa en la subcultura, se llega a otras formas
de vivir la misma, ademds del consumismo de los productos de enfretenimiento
que esta genera: comunidades virtuales, coleccionismo, grupos locales, fandoms,
eventos y convenciones. Es especialmente en estos dos Ultimos espacios donde
la mayoria tenemos nuestro primer encuentro directo con el cosplay, a través de
los cosplayers, que a primera vista causan un impacto visual positivo, mds aun
cuando estos encarnan algun personaje que se pueda identificar o que llegue a
ser del gusto propio.

a N\

Inicie en el cosplay como la mayoria de cosplayers: como aficionada
dentro de alguna de las ramas de la cultura geek; en mi caso, como
otaku. Para abordar mi llegada al mundo del cosplay debo refroceder
unos 12 anos, cuando yo tenia 16. Pertenecia a un grupo de amigos
que habiamos conformado mediante una comunidad en Facebook
llamada FMA, éramos unos 15 o 20 jovenes y adolescentes residentes
en los municipios del sector sabana-
occidente de cundinamarca,
aledanos a la ciudad de Bogotd, que
se identificaban como aficionados a la
cultura japonesa. Este punto respecto
al territorio es muy importante aclararlo,
ya que el vivir tan cerca de la capital
ayuda a tener mayor contacto con
muchas de las actividades que rodean
a toda la cultura Geek.

Nos reuniamos casualmente los fines
de semana en la tienda de nuestra querida amiga July, Animextreme
Mosquera, uno de los pocos rinconcitos otaku que existian por esta zona.
Gracias July... por tanto y perddn por tan poco.

Unos cuantos de mis amigos ya habian ido al evento SOFA, o la mayoria
porlo menos habia escuchado de él, a excepcion de mi. Fueron ellos los
que me contaron sobre este evento, y por primera vez, sobre el concepto
de cosplay. Enterarme de que existia una actividad llamada “cosplay”
que reunia dos de mis mas grandes aficiones: el disfraz y el anime japonés,
me hizo mucha ilusion.

Algunos deciden dar el primer paso como cosplayers posterior a su primera
asistencia aun evento o convencion, debido alabuena experiencia que pudieron
evidenciar desde el punto de vista de espectadores. Otros eligen primero otras
formas de cercania a esta tendencia, como la fotografia o la asistencia como
puUblico a concursos de cosplay, hasta que en algun momento deciden dar el
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paso hacia la experiencia como cosplayers, especialmente cuando logran dar
Con un personaje que se ajuste a su gusto y comodidad.

f( )

Asi mismo fue mi primera vez como cosplayer. Yo inicié dentro del primer
grupo, es decir, después de mi primer contacto en una convencion,
fras haber asistido en el 2011 por primera vez a un evento extinto que se
llamaba Fantastico Otaku Summer, que se realizaba en el teafro Metro
de Bogotd. Me tomé fotografias con alrededor de unos 20 cosplayers
(con dos de ellos mantengo contacto hasta el dia de hoy), y la idea del
cosplay me parecid tan divertida que me decidi a hacerlo para el SOFA
de ese mismo ano.

Yo tenia un plus adicional: el Halloween del ano anterior habia mandado
a confeccionar el atuendo de Sakura Haruno (personaje del mangao-
anime Naruto) con la persona que hasta el dia de hoy hace el papel de
mi cosmaker. Entonces, ya tenia el traje, solo quedaba sacarlo del cajon
y volver a usarlo.

Ver el frabajo cosplay de algunos
miembros del grupo FMA también
me motivd a hacerlo, habia
especialmente dos chicas del
grupo, Aleja y Paula, que ya tenian
experiencia en ese ambito. July me
contd todo sobre el SOFA: donde,
como cuando, a qué horas... pues
ademas su tienda tendria un stand
comercial alld, entonces quedé de
pasar a saludar. Me fui sUper bien
asesorada gracias a ella. Te debo
fanto mi querida amiga...

Cual sea el camino que se elige, en el momento en que alguien decide hacer
cosplay empezard un arduo trabajo por conseguir una representacion del
personaje bien lograda, pues no solo se trata del atuendo, sino que incluye el
maquillaje, los accesorios (llamados en la comunidad como Props), el cabello
(que es super importante) y cualquier otra caracteristica de imagen que sea
relevante, incluyendo por su puesto la caracterizacion. La idea siempre serd
hacerlo lo mds fiel posible al personaje original que se busca representar. No es
un frabajo fdacil ni que se logre de la noche a la manana, pues conseguirlo suma
una cantidad de factores circunstanciales y técnicos que requieren dedicacion
e inversion, que van desde lo temporal hasta lo econdmico. Se debe dejar por
sentado que el cosplay es, ademds de una prdctica muy apasionante, un lujo.

ios
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Sin embargo, para la mayoria de cosplayers, su primera experiencia resulta no
ser tan gratificante como se esperaba, especialmente porque la inexperiencia
muchas veces se refleja en trajes malogrados y caracterizaciones pobres. Este
Ultimo es otro punto que suele intervenir en el performance del cosplay, pues,
asi como cualquier ofra forma de arte, el cosplay estd hecho para ser exhibido;
para este caso nuestro publico son los cientos de fandticos que van a los eventos
y a las convenciones con el dnimo de hacerse fotos con sus personajes favoritos
personificados. Aprender a convivir con el publico ha sido para muchos la parte
mas dificil del cosplay, se necesita mucha autoconfianza y determinacion para
soportar las contra respuestas que se puedan recibir, aunque por lo general estas

Recuerdo ese primer SOFA al que asisti, en octubre del ano 2011. Fue
un evento bastante pequeno y rustico, a comparacion de lo que ha
llegado a ser el evento hoy dia, 10 anhos después. Se realizo en solo dos
pabellones de Corferias, lo cual no llega a equivaler ni siquiera a la mitad
del recinto ferial completo, pero que era suficiente para el aforo que en
ese entonces se alcanzaba.

La boleta costd solamente unos cinco mil pesos por persona. Me
acompanaron mimama y mi hermano, a pesar de que ellos no son parte
de este mundo subcultural, pues yo era menor de edad y no conocia la
ciudad, por lo que ir sola no era una opcidn aceptable. Hasta el dia de
hoy mi familia todavia asiste conmigo, ellos saben lo feliz que me hace
ese evento y lo importante que es para mi, por eso me llevan la idea.

Sin duda alguna, el dia en que fui a SOFA por primera vez cambio mi vida,
porque la experiencia me parecid maravillosa, aun con las novatadas
de cosplayer principiante que me ocurrieron. Ese dia encontré el lugar al
que yo pertenecia... al que pertenezco.

son positivas.
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Quise hacer un personaje sin muchos recursos, pues era
menor de edad todavia y ganaba muy poco dinero
haciendo frabajos ocasionales en el negocio de mi primo
mayor. Los zapatos que habia fabricado con mis propias
manos a base de espuma en el Halloween anterior
estaban destrozados, por lo que a Ultimo momento
me toco optar por usar unas botas de dama comunes.
Ademds, la peluca del traje estaba ondulada, y no logré
conseguir una plancha de pelo prestada para poder
alisarla. Afortunadamente el color y el flequillo eran el
mismo del personaje.




Tenia una timidez infantil hacia las cdmaras, pues jamds me imaginé que
me iban a pedir tantas fotografias con mi intento de cosplay malogrado,
por lo que las primeras veces no supe como posar. Creo que estaba
disfrazada, pero mi caracterizacion estaba tan débil que no llegaba a ser
cosplay todavia.

Ademds, tuve un muy mal manejo de los fans. No me esperaba
encontrarme con tantas reacciones distintas, por lo que a veces
simplemente quedaba bloqueada cuando algun chiquillo listilo me
hacia una pregunta corchadora respecto al personagje. Evidentemente,
me faltd preparar un poco a Sakura dias antes del evento.

Aun con todo disfruté ese dia de una forma maravillosa. Me coloqué a mi
misma la meta de mejorar el personaje para el ano proximo, pues Sakura
era digna de una interpretacion mds decente de mi parte.

Sin embargo, y como todo en la vida, con el tiempo se va mejorando. Es un
proceso progresivo en el que se empieza por lo bdsico, con altibajos en el
camino, con un crecimiento de aprendizaje constante. Por eso, se ha promovido
desde hace varios anos una campana de hermandad, apoyo y competitividad
sana entre cosplayers, pues la idea es disfrutar de la actividad individualmente
y en conjunto. Aun cuando se inicie sin la experiencia y con una personificacion
humilde, se anima a las personas a participar, a mejorar, a seguir adelante, a
sentirse acogido. Si alguien quiere iniciar en este mundo subcultural debe saber
que no todo en la experiencia del cosplayer es color de rosa, de hecho, es una
prdctica en la que aportas mucho mds de lo que recibes.

Hice mi primer grupal en el ano 2012, es
decir, durante mi segunda asistencia al
SOFA. Contacté a algunos fans del anime
Gintama, que en ese enfonces era mi
favorito, para que nos reuniéramos en

§ _ el evento e hiciéramos una aparicion
‘g ; en grupo. Sinceramente mi logistica fue

de principiante, por lo que muchas de
las personas que inicialmente se habian
i , l . J | l‘ = motivado a participar, resultaron dejando
la propuesta dias antes del evento. A la
final, solo nos reunimos 4 cosplayers, pero aun asi recibimos muy buenos
comentarios por parte del resto de visitantes.

..-
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Ni aun con esos primeros intentos fallidos perdi la motivacion por crecer
como cosplayer. De hecho, para el ano siguiente, incursioné con un
fraje de estilo Harajuku fashion con el cual recibi tal acogida del publico,
que durante todo el evento me estuvieron pidiendo fotos asistentes y
fotografos profesionales. A partir de ahi empecé un rdpido ascenso y
mejoria en mis trabajos cosplay.

Los eventos y convenciones son espacios de socializacion tematizados, hechos
para nuestro nicho geek. Estos eventos se caracterizan por programar actividades
determinadas: videojuegos, juegos de rol, karaoke, conferencias, exhibiciones
de colecciones y de arte, compra y venta de merchandising, concursos, y por
supuesto, el cosplay. Las comunidades de fans son espacios que permiten hacer
mucho mds especifico el encuentro de personas con los mismos intereses, por lo
que existen miles de ellas alrededor del mundo, organizadas en espacios virtuales
y territoriales, en donde las personas se reunen en torno a una marca, franquicia
o narrativa tfransmedial en especifico.

a N\

Todavia mantengo el contacto con algunos de los chicos del grupo FMA
de los municipios de sabana occidente, incluso he tenido la oportunidad
de compartir espacios mads personales con ellos. Yesenia es una de ellos.

Muchos cosplayers que he conocido en SOFA se han convertido en
personas importantes para mi a lo largo de estos 10 anos. Por lo general,
asistimos a los eventos acompanados de amigos, con planes para
encontrarnos con otras personas, para hacer determinadas actividades,
0 con cosplay de tipo grupal.

Pertenezco a Ila comunidad
Dragon ball Z Colombia desde
el 2016, porque soy muy fan de
esta franquicia japonesa, desde
que tengo memoria. En esta
comunidad hemos participado
en varias actividades dentro
y fuera de las convenciones
abiertas, por lo cual se han
forjado lazos de amistad vy
afinidad con algunos de los
miembros. En el 2017 participé
por primera vez en una pasarela cosplay, precisamente en el espacio de
Dragon Ball.




El hecho de encontrar personas con las cuales se tengan gustos afines vy,
porlo tanto, un tema de conversacion interminable, es una de las mejores
Ccosas que me han pasado.

Un factor adicional y muy importante es el impacto que un cosplayer es capaz
de producir en los fans. Especialmente en los mds pequenos, porque para un
nino el cosplayer no es una persona disfrazada, ES el personaje. Y entre mds fiel al
personaje quede visualmente un cosplayer, mayor impacto de admiracion llega
a causar en la gente. Al ser los protagonistas del mundo de la ficcién, inexistentes,
quizd muchos anhelamos tenerlos en la vida real, y la Unica forma posible de
lograr eso es que alguien los “encarne”, es decir, los tfraiga en su cuerpo desde el
mundo de la ficcion a la realidad como seres de carne y hueso. Esa es muchas
veces la labor de un cosplayer, ser capaz de encarnar al personaje de la ficcion
lo mas fiel y pasionalmente posible, a la vez que se coloca al servicio de los fans.
Somos imitadores de los personajes de ficcion dentro de la realidad.

(,

4 N\
Recuerdo especialmente que con los cosplay de Kagura (2014), Caulifla
(2017), Kefla (2019) y Hange (2019), en mds de una ocasion la gente
se sentia muy emocionada al hablar conmigo y pedirme una foto,
casi como si tuviesen al personaje en frente. Su emocion era vivida,
espontanea y explosiva. Ver esa reaccion en la gente, en unos “extranos”
que se sobre emocionan por el trabajo de uno, es una sensacion tan
Unica que simplemente puedo decir que solo la comprenderd quien ya
la ha vivido. Uno ve el esfuerzo invertido en hacer el cosplay totalmente
recompensado en ese tipo de fans que se emocionan al verlo... o, mejor
dicho, al ver al personaje que uno encarna.

Cuando hice cosplay de Kefla, un nino de unos 7 anos

se emociono tanto al verme que no paraba de decirle

a la mama “jes ellaliMiralaliEs Kefla!l” entre saltitos de

alegria. Llevd a su mamad a jalones hasta mi, porque

NECESITABA una foto conmigo. Cuando hice el cosplay

de Hange Zoe en la edicion SOFA X, una nina de unos

11 anos se emociond tanto al encontrarme saliendo

del bano que se conmovio hasta las lagrimas cuando

hicimos el saludo militar de la serie. Yo simplemente

pude mantenerme “en personqgje” para recompensar

su expresion de felicidad. Cuando nos despedimos,

me expresd lo mucho que me admiraba, y como esperaba que algun
dia yo pudiera salvar la legion de reconocimiento, pues confiaba en
mi inteligencia como comandante. Obviamente, la nina le hablaba a
Hange Zoe, no a Evely.
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Y ya para cerrar este recuento de mi iniciacion, puedo sumar el hecho de que
muchos cosplayers elegimos el personaje por afinidad personal, por admiracion
a su personalidad e historia, o porque se convierten en proyecciones heroicas e
idealizadas para nosotros. En este caso, el cosplay es un homenaje, una forma
de demostrar ese carino por el personaje. Es similar a lo que hacen los grupos
de musica cuando interpretan un cover de una banda a la que admiran y que
quizd fue la que los inspird a meterse en el mundo de la muUsica.

(r

El cosplay que mds me ha gustado de entre
mis propios frabajos ha sido el de Hange Zoe,
personaje del anime y manga Shingeki no Kyojin.
No solo por el enorme reto que representd fabricar
la indumentaria del equipo de maniobras 3D, sino
porque sin quererlo, resultd ser que me parezco
mucho fisicamente al personaje. Y no lo digo yo,
eso me lo han repetido en varias ocasiones, incluso
lo han dejado escrito en comentarios de mis fotos
en redes sociales. Ademds, en cuanto al cardcter
y demas caracteristicas de la personalidad del
personaje, también tenemos demasiadas cosas
en comun, especialmente esa enorme busqueda
insaciable por el conocimiento.

Hange Zoe es, sin duda alguna, el personaje que
mas admiro de la ficcion, mi heroina. Quisiera ser
fan grande como ella, en el sentido intelectual.

A todo esto, hay que sumarle el hecho de que,
para quienes ya se han leido el manga, sabrdn
que el destino del personaje en la historia serd
dramdticamente magistral. No haré spoilers acd, pero si diré que ese
8 de octubre del 2020* me puse como reto a mi misma homenajear al
personagje todo lo que me fuese posible, hasta el cansancio, pues creo
que ella se lo merece. Es por esto que en esta Ultima version de SOFA 2021
volvi a encarnar el personaje, pero usando un cosplay con otra de sus
skins. Para el ano siguiente tengo planeado nuevamente volver a realizar
cosplay de Hange Zoe, pero en esta ocasion quiero usar su indumentaria
de los capitulos finales del manga.

*Nota: (jAlerta de spoiler!) ese dia se publicd el capitulo donde Hange Zoe aparece activa por
Ultima vez en el manga de Shingeki no Kyojin.



VOCACION DEL COSPLAYER

Te decides a hacer cosplay.

Eliges un personaje con el que presumes, vas a lucir muy bien.

O quizd ese personaje del que te sabes de memoria sus didlogos,

ese que tanto admiras, del que tienes incluso un afiche en tu habitacion,
del que no te perdias su programa cuando eras pequeno.

Aunqgue no se parezca casi nada o en nada a ti,

simplemente quieres hacerlo jTe gustal

O en Ultimo caso, aquel que consideres serd mds asequible de realizar,
segun tus posibilidades, de acuerdo a tus recursos de tiempo y dinero.
sCudnto estas dispuesto a invertir en la elaboraciéon?

sQué tiempo tienes disponible para elaborar o armar el traje completo?
Lo importante es escoger a alguien que te gustaria encarnar.

Le das un propdsito al cosplay, es decir, eliges como y para que usarlo.
De pronto quieras participar en una sesion fotografica o en una pasarela.
Quizd... spara algun concurso de disfraces o de cosplay?

Seguramente va a ser para asistir a una convencion...

jasi es! Es que ese es el ambiente mds propicio para eso.

Entonces jdecidido! Se hard cosplay con fecha puntual en el calendario.




Empiezas por ir a google imdgenes, googleas el nombre del personaje,

y procedes a observar cuidadosamente cada aspecto de su apariencia.
s Quién es? 3es hombre o mujere o quizd... sninguno de los dos?

sluce joven o viejo? 3estd sano o enfermo?

sde qué etnia y nacionalidad aparenta ser?

sde qué colory estilo lleva su cabello?, o silo tiene.

sde qué color son sus 0jos?... stiene 0jos? scuantos?

scudl es el tono de su piel?... y su textura

scamina?¢ zvuela?

ses tan siquiera humano?

Como luce, que usa, que lleva, como lo lleva,

Con que (o quien) anda siempre acompanado.

De qué color, forma, material, estilo y diseno es su ropa,

Igualmente, de qué color, forma, material, estilo y tamano son sus accesorios,
su indumentaria, sus herramientas, y sus zapatos.

scudl de los objetos que porta pareciera ser el mds relevante?

2Usa una armadura?¢

sdice algo su atuendo respecto a quien es 0 a que se dedica?
smédico? 3abogado? scientifico? gguerrero? gmilitare sestudiante?
sasesino? gmalandro? sdemonio del inframundo?

Teniendo claros todos los aspectos fisicos y visuales que conforman al personaje
el paso a seguir es armarlos todos, de a uno, por partes.

Seguramente muchos de ellos van a ser cuestion de actitud.

El personaje estd cojo, entonces ja caminar cojo!

El personaje padece dolores de espalda, entonces ja andar jorobado!

O sufre de miopia y tU tienes la suerte (para el caso) de sufrirlo también,
entonces, ya has de tener las gafas. Una cosa menos de que ocuparse.

Hay que empezar a conseguirlo todo.

Averiguas primero en internet.

En las redes de las tiendas locales que venden accesorios anime,

o en las plataformas de comercio online,

alguna ha de tener disponible para la venta parte del fraje, o el traje completo.




Encuentras casi todo lo que buscas, obviamente.

Perote dascuenta de que el precio no esnada amable contu presupuesto.
ste alcanza para pagarlo, puedes permitirte ese lujoe

sal menos podrds comprar las partes mdas complejas del traje?

sexiste un plan B¢

De hecho, existe un plan C y hasta D.

Se puede fabricar desde cero, o mandarlo a fabricar

con un buen modista, un marroquinero o un zapatero.

Se puede conseguir algo ya hecho y modificarlo.

Se puede conseguir prestado o alquilado.

También se pueden adquiririmplementos de segunda.

Lo mds facil serd siempre mirar que tenemos a la mano:

ese saco que tienes guardado y que ya no usas...

spodrds reciclarlo? 30 usarlo como base?

Esa camisa que tu hermano ya no usa gpodria servire,

o esa chaqgueta que le viste a tu tio en la navidad pasada

sserd que tienes una excusa para visitarlo y pedirle el favor de que te la preste?,
o de pronto, ha llegado el momento de desempolvar

esas horribles botas que ya no usaste mds porque pasaron de moda.
Quizd se te antoja darte una vueltica por el sector comercial

y ver si encuentras un pantaldn parecido al del personaje y que pueda servir.
O en dado caso, recurrir a los servicios de ofro.

Existen muchos cosmakers a tu servicio,

solo basta con establecer un contacto.

O si en tu casa hay una mdaquina de coser,

quizd sepas quien puede prestarte una... jpues a aprender modisterial

Sino se puede pagar por un cosplay importado,

como normalmente pasa, pues los fletes de aduana son carisimos,
y el cambio de moneda no ayuda,

hay que recurrir al ingenio, a la imaginacién y a la recursividad.

y sobre todo, al reciclaje. Es la mejor opcion.

Entre mds recursos se optimicen, menos carga para tu bolsillo.




A veces el ingenio no sale,

pero para eso estd, nuevamente, el internet.

La mayor virtud del internet es su capacidad de ensenar.

Si el personaje no es muy reciente,

con seguridad alguien ya hizo cosplay de él

en cualquier parte del mundo, siempre halbrd un cosplayer que ya lo hizo.
Solo basta con googlear ahora: el nombre del personaje + cosplay.
Siestas con suerte, hasta tutoriales de cémo elaborarlo se pueden conseguir:
videos de YouTube, foros, algunos blogs personales, o simplemente fotos.
jcualquier ayuda te sirve!

y ilisto! Ahi ya tienes un par de referentes, para empezar.

s Qué materiales se necesita para la fabricacion?

Deberds sacar mucho tiempo, para ir a las tiendas de materiales,
o a las zonas industriales de materias primas,

y hacer un buen mercado de Utiles, insumos y herramientas,

las que sean necesarias para trabajar en casa.

Telas, cueros sintéticos, cartdn, foamy, hilos, lanas, pegamentos...
tantos materiales como el cosplay lo requiera.

También es pertinente pensar en cuestiones técnicas.

El personaje tiene una gran espada de acero,

o0 una armadura robusta de cobre,

o lleva a cuestas un enorme cajén de madera.

Pero obvio tU no puedes cargar con un objeto de 60 kilos,
menos aun entre la multitud de una convencion

(nos falta entrenamiento y fuerza sobrehumana)

5Como lo sustituirase

Habrd que simular la apariencia del material original,
usando como base un material mds liviano.

Los cosplayers son unos fandticos del foamy y la goma Eva,
por la versatilidad y lo liviano que es este material,
ademds, porque es muy firme ala vez.

Entonces, te tocard aprender como manipularlo.




Posteriormente, deberds aprender técnicas artfisticas
para dar la apariencia del material que necesitamos.
Pinturas metalizadas, adhesivos brillantes o de texturas,
esmaltes y recubrimientos, algunas telas o fibras,

existe una infinidad de materiales para usar,
condicionados Unicamente por tu presupuesto.

O en dado caso, recurrir a los servicios de ofro.

Existen cosprops a tu servicio,

solo basta con establecer un contacto.

O si en tu casa hay un lugar para trabajar materiales,
quizd sepas quien puede ensenarte... jpues a aprender manualidades!

Vale, ya quedaron hechos |los props,

pero 3Como iras al bano usando eso?

iBuenol, creo que tendrds que hacerle un par de ajustes mas
para que puedas moverte con esto puesto en una convencion.

sEn dénde carajos cargards el celular, las llaves, y los documentos?e
sdonde cargards el dinero vy el ticket de entrada?

Porgue, aungue estés en modo cosplay,

cuando lo uses no dejards de ser ciudadano

Ni humano (aunque lo quisieras).

Entonces, habrd que ver como se le adapta un bolsillo al traje,
preferiblemente oculto, para que no dane la imagen del cosplay.

Ya tienes el vestuario y los accesorios,

ahora sigue el cabello,

que es un aspecto super importante a la hora de caracterizar,
pues enmarca el rostro, es parte activa de la identidad.

La mejor opcidn serd comprar una peluca.

Es posible que tu propio pelo natural te sirva,

quizd estés dispuesto a tinturarlo

o a cortarlo, de ser necesario.

En dado caso, recurrir a los servicios de ofro.

Existen estilistas a tu servicio,




solo basta con establecer un contacto.

O si tienes tijeras de pelo en tu casa,

y quiz& alguien puede colaborarte... jpues a aprender peluquerial
Pero si no quieres afectar tu cabello natural,

tendrds que acudir necesariaomente a la peluca.

Las hay de todos los precios y de distintas calidades,

todo dependerd de cuanto estés dispuesto a invertir el ella.
Adicionalmente, muy seguramente deberds intervenir la peluca
para lograr una mayor cercania al estilo de pelo del personagje.
Recortarla un poco, cambiarle el largo al pelo

o hacerle algunas iluminaciones,

Pues por lo general, las pelucas exclusivas suelen ser mucho mds costosas.

Hasta el momento has tenido que aprender costura,

patronaje, manualidades, marroquineria, tejido, pintura,

y ahora resulta que también peluqueria.

Definitivamente esto de ser cosplayer requiere de ser multidestrezas.
Con el tiempo notards como la cantidad de inversion va creciendo,
inversion de recursos, esfuerzo, conocimiento, y obviamente, de dinero.
iy fodavia no acabal

Pues aun falta solucionar el maquillaje.

O en dado caso, recurrir a los servicios de ofro.
Existen magquillistas a tu servicio,

solo basta con establecer un contacto.

O si tienes maquillaje en tu casaq,

quizd alguien puede prestarte algunas sombras...
ipues a aprender a maquillarte!

Entonces, ahora si estd listo tu cosplay.

Pero no olvidemos, esta es solo la primera parte.

Debes estudiar el personaije, si es que se quiere hacer cosplay de forma dptima
y ser un cosplayer completo.

Seguramente tendrds que volver a ver esa pelicula,




o repetir ciertos capitulos del anime,

releer algunos comics

para poder estar “en personaje”

5Como es su cardcter? ses alegre o malgeniado?

ses inteligente o es un idiota?

shablae sgritae sgrune? 30 esta mudo?

stiene algun enemigo? zestd enamorado?

Porque es importante pensar en qué hacer y como reaccionar
si en la convencion encuentras a tu enemigo o a tu amor
ipero no al tuyo! Al del personagije...

Y para terminar de completar el personaje

stiene alguna pose caracteristica?

Seguramente si, y jojo! Ensaya por lo menos unas 3,
porque con seguridad alguien te pedird una foto
y no querrds salir en la foto diciendo “wisky”

o simplemente mirando la cdmara, inexpresivo.

La gracia de ser cosplayer es estar “en personaje”.

Ahora si, ya podemos decir que tu cosplay estd completado.
Solo queda ponerlo en “play”, ejercer el rol de ser cosplayer.
Pero acd no termina este extenuante vigje,

Porque recuerda: el proceso de hacer cosplay

solo acaba en el momento en que te lo quitas.

AUN falta cuadrar la logistica del dia en que usards el cosplay.

2Como llevaras todo esto hasta el sitio del evento?

ssaldrds de tu casa con el cosplay puesto o

te lo pondrds en el recinto del evento?

stiene el sitio del evento espacios propicios para cambiarse y maquillarse?
snecesitas ayuda para colocarte al traje?

stiene el sitio del evento casilleros y parqueaderos?e

avas en tu propio vehiculo?

spodrds tomar transporte publico?
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20 mejor, optards por la comodidad de un taxi o un servicio privado?
spuedes ir acompanado?
0 quizd te foque ver como te las arreglas alld tu solo...

La vocaciéon de ser cosplayer se trata de responder a cada inferrogante,
de la mejor forma posible, tanto para ti, cosplayer,
como para el personaje del que hards cosplay.
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octubre), tan masivo que, de no ser por los tapab
pareciese que no fuese una escena de este ano.

‘ Después de un ano de ausencia de las convenciones
geeks colombianos nos hacia mucha falta SOFA. Poco nos

importd la ya casi irrelevante presencia de la pandemia,

tampoco las adversidades econdmicas que este contexto

sanitario nos habia arrastrado desde el ano anterior. El
evento fue masivo desde el primer dia (el jueves 14 de

, alos

OCas, \

amiga que también es cosplayer y que también vive fuera de la ciudad,
de enconfrarnos en el portal de la 80 para llegar juntas a Corferias.

‘ Desde agosto ya tenia compradas las entradas para asistir el dia domingo con

mi familia, no tenia pensado ir mas dias, puesto que no estaba acostumbrada
aun a salir de mi casa. Fui de esas personas que realmente se mantuvo en
aislamiento por mds de ano y medio debido a la pandemia. Pero con el fin de
realizar un proceso investigativo mds completo que contribuyera a este trabajo,
compré una enfrada a Ultima hora para asistir el viernes. Quedé con una vieja

Yesy, \




Sali muy temprano en la manana para
poder aprovechar el dia y realizar unas
entrevistasde fipoinvestigativo. Siempre
salgo cambiada, “cospleyada” desde
la casa, puesto que no me gusta
encartarme cargando maletas. Prefiero
no llevar ropa adicional, excepto si
el traje es demasiado “mostron” y es
mejor cubrirse para evitar el acoso
sexual en el transporte publico.

-

Preparé un cosplay sencillo, gue me permitiera movilizarme
en el recinto sin esfuerzo, puesto que ano y medio de
estar encerrada con contadisimas salidas fuera de mi
casa, me iban a cobrar factura en un ambiente donde
estaba obligada a permanecer mucho tiempo de pie y
a usar tapabocas todo el tiempo, al cual no logro aun
acostumbrarme. Hice cosplay de la version de Hange Zoe
en la cuarta temporada del anime Shingeki no kyojin.

lba preparada para pasar un poco desapercibida,

puesto que los cosplay que mds llaman la atencidon de | ke Y
los fans y de los fotdégrafos son aquellos muy vistosos o F"’“"‘"’t |
extravagantes, como quienes llevan armaduras y trajes \ e /
de personajes muy mainstream. \ B ] ‘;I 1\'
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‘ Pero me equivoqué, este anime es tan vigente que me fue imposible pasar
desapercibida, no pararon de pedirme fotos durante los dos dias que asisti.

Quienes mads lo hicieron fueron fans evidentes de Shingeki no kyojin y otros
cosplayers de la misma franquicia. ‘

.

|7 |

Yesy ya sabia que yo iba ese
viernes con fines académicos.
Prometid ayudarme y estuvo
todo el evento secunddndome
en la mayoria de enftrevistas.
Ella tenia una sesion de fotos
programada, a la que le pedi
me permitiera acompanarla
para tomar registros de ello.
Yesy, si lees esto, jgracias por
todo! Por haberme colaborado
tanto ese dia.

&



Cuando llegamos a Corferias,
a ella le faltaba retocar un
pPOCO suU cosplay y colocarse
la peluca, por lo que también
pude registrar algo de su
transformacion en el bano.

Por su puesto que ella fue mi primera entrevistada, y fambién
quien me ayudd a conseguir otras dos personas mas. Ella =
me presentd a su companera de sesion de fotos, Diana, y
también a un chico que hace crossplay llamado Will.

e
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Contactos cosplayers que van a ir a SOFA: 9
i5e dejarian hacer una entrevista corta en
video? Es para una tarea 4 4

Yo habia anunciado por
Facebook pocos dias
antes que necesitaba
cosplayers  voluntarios
que quisiesen ser entre-
vistados por mi para un
trabajo académico. Por
fortuna, la acogida fue
grande e incluso, con
algunos de ellos cuadré

citas para ambos dias. \
\\‘\ ‘

conocer su experiencia en esta pasion.

h'n.. ';:* 1
I i

al

cual agendamos el encuentro desde un par de dias atrds.
Fue el enfrevistado mds joven que tuve, y fue interesante

124
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Una de las primeras personas que se ofrecid a ayudarme LT
en la entrevista fue Jean Paol, un chico muy amable que "‘x.l i
fue ese mismo viernes con su cosplay de Kaneki y con el (7 N




‘ Pasado el medio dia

estuve acompanando a
Yesyy aDianaensusesion
de fotos. Yo jamds me
he realizado una sesion
fotogrdfica profesional, a
pesar de que he tenido
ganas de hacerlo, por lo
que ver esa experiencia
me sirvid mucho para
entender otros aspectos
del cosplay que aun
desconozco.

Gracias @jcfrostph  por
permitirme tomar las fotos

l“g

del detrds de cdmara.
\ \ e
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‘ La sesion durd como una
hora. Mientras estuve

ahi de pie, aproveché
la oportunidad para
hacerme fotos con otros
cosplayers de la misma
franquicia de Shingeki
no Kyojin que pasaban

cerca de ahi. \

g

N &

‘ Después de la sesidn
de fotos, Yesy tuvo que

irse. Yo me quedé en el
evento a encontrarme
con Dialy, una suUper
fandtica de Dragon
ball con la cual he
compartido desde hace
varios anos momentos
maravillosos en  este
mundo del cosplay y las
aficiones. A ella también
le agradezco un montdn
el haberme colaborado
ese dia, pues con su
carisma convencid a
cuatro personas mas de
permitirme entrevistarlos,
Ccosa que yo misma no
hubiese logrado.




También tengo que darle las gracias
a Cristian, un amigo que me colabord
mucho en realizar las Ultimas entrevistas
de ese dia manejando la cdmara vy el

=

audio.
‘ LosUltimosentrevistadosdel - -}__H';;:._
dia fueron John, “"Conde” i )

y Diego. Ellos llevan mucho
tiempo como cosplayers _
y sus enfrevistas fueron ol B
especialmente llamativas. -

iGracias muchachos! \

SN\
:
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A John lo conoci ese dia, por lo que apenas conozco su
trabajo. Por ofro lado, admiro mucho los trabajos como
cosplayers de Conde y Diego, los sigo desde hace anos
en redes sociales, son muy buenos y muy dedicados en
este arte del cosplay.




‘ Mientras realizGbamos estas Ultimas entrevistas, tuve la oportunidad de
presenciar ofra sesidon de fotos a una cosplayer que tenia un excelente
trabajo de caracterizacion.

‘ Y asi finalicé ese viernes. Entrada la noche,

Dialy y Conde me acompanaron de salida
hasta el Transmilenio, pues yo no conocia
muy bien esa ruta, y también era la primera
vez que salia del evento tan tarde. Yo
estaba agotada pero muy feliz. El dia habia
sido productivo, tanto para mi trabagjo
de investigacion como para mi propia
pasion, puesto que me diverti un montén
viviendo la experiencia de SOFA desde
una perspectiva distinta. Reencontrarme
con viejos amigos y compartir algo de
tiempo con nuevas personas fue muy
reconfortante y agradable. He aqui una
foto mia con el peinado hecho un desastre
en el Transmilenio:

L%
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El dia siguiente descansé un
montdn de los pies, debia estar
renovada para el domingo. Ese
domingo iba a ser mds suave,
solo programé 4 entrevistas y
el resto del dia iba a disfrutarlo
como fan y como cosplayer.
Ademds, iba con mi familia, lo
cual hariamads llevadero el trajin
del dia. Siempre les agradezco
a ellos dos por apoyarme en

mis locuras. \

Ese domingo el evento estuvo
tan lleno, que la logistica de
Corferias se vio obligada a
cerrar la venta en taquilla a
las dos de la tarde. Este hecho
fue lamentable, pues mucha
gente, incluidos cosplayers,
se quedaron por fuera vy
frustrados al no poder entrar,
entre ellos dos de las personas
a las que yo entrevistaria.

Esto redujo el numero de
entrevistas del dia a solo 2, por
lo que pasé la mayor parte
del dia como fan y visitante,
recorriendo los pabellones de
exposicion 'y apreciando el
trabajo de otfros cosplayers.










&

‘ El performance del cosplay se
aviva cuando encontramos
fans evidentes de nuestro
universo de ficciobn, como
por ejemplo este grupo de
chicas, de las cuales solo una
llevaba cosplay y las demds,
solo vestian las chaquetas del
uniforme de los personaijes.

El performance del cosplay se hace mds intenso al
interactuar con ofros cosplayes que esténrepresentando -7
personajes del mismo universo de ficcion, en este caso - AN
de Shingeki no Kyiojin que, por suerte, pude encontrar [ ]/
muchos y muy buenos.
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Mis dos entrevistadas de ese domingo fueron Andrea y Mayra, ambas
también llevan una larga trayectoria de anos en este mundo de ser
cosplayer y fue grato poder escuchar sus experiencias.

Para concluir esta cronica faltaria A
mencionar que este trabajo no hubiese
sido lo mismo de no haber asistido a
SOFA este ano. Necesitaba revivir esta
experiencia, reavivar esos sentimientos vy
esas sensaciones que solo se comprenden
cuando se experimentan directamente,
para enfocarme luego en una creacion
de obra mucho mds profunda y basada
en senfimientos de inspiracion mucho mas
recientes. Gracias a los entrevistados, y a
todos aquellos que de una u otra forma
contribuyeron a mi experiencia.




Para terminar, recolecté las impresiones de algunos
conocidos respecto a sus vivencias en el evento. Cabe
aclarar que ellos me otorgaron su permiso para citar sus
palabras y también, que escogi sus mensajes porque estoy
completamente de acuerdo con lo que ellos expresan:

Pablo Olivares iR
¥ . E fubre 3 1g d i ".."‘

Hoy me guedo claro algo. S0FA es algo que nos Une comio Personas, Cosplayers, Arfistas, v
sobretodo Coma AMmIgos.

En Qran parte uno va es por encontrarse oon los amigos de ':‘3:'-|'.'|3:;.-. por eso soportamos toda o
qQue Sapartamos, para pooder saludar, Y ToMmanmaos fotos con esas personas g dia 2 diz nos
acompafian virtuaimente y que admiramos y queremos, ¥ q amortiguan de alguna manera
nuestros dias.

Sofa nos une eso aprendi hay. JP
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Gracias a todos los cosplayers, que con haber compartido = Zyess=C F= ;hki",
conmigo durante esta version de SOFA, hicieron posible la _,!_H [
inspiracion de este trabagjo. H :
feudt 1Y,

de octubre 3 las 16003 - Bogota - &

@) Juan Camilo Rodriguez Reyes estd en Corferias.
>

Defintrvamente &l #50FA lo hacen sus asistentes y este en especial ya que tanio cosplayers,
cobkeccionistas, expositores de sus frabajpos, arfistas y hiendas hacen que estos dias sean magioos y
que se logre cambiar un poco el ambiente en que veniamos desde hace un afo y medio, v a
pesar que se cometieron errores en Iz logistica #sofathesvhibition fue la oportunidad de
resncontrarse con dMIGQOE Y oe Pasar um gran rato.

Muchas gracias a Ely Pandita, Alejandro Romero y a Sayura’s Mahou por las fotos

#sofa2021 #cosplay #alcual #Felbaletindelconsumidor #naraku #inuyasha #E8E #3ETE 2genma
#genmasaotome #Franma franma'h #SAE 2 2548 2B 02 R frumikotakahashi 2EEE
=¥

Ash Sama
19 dié octudere a las 0902 \ﬂ

Qué bonito fue volver a SOFA i y compartir un espacio con tanta gente hermosa, con esa
energia tan bonita, con esos cosplayers tan maravillosos y con sus trajes llenos de calidad!!! E1
sentir €l agradecimiento de la gente en cada foto

Sin duda alguna el cosplay es mas que un Hobbie, es mas que un rato libre, es una gran parte de
nuestra vida ¥ en lo personal; o que mas amo hacer como artista

GE ) 4 COMENENOS 2 Weles comparida




Heroe Jonathan x5
21 de octubre & las 13 -

Lo mas bacano de S0OFA fue compartir con los nenos, la manera en que me velan con admiracion,
Su tirmcez para pedirmme una fota ¥ SO ME FeCoOrdatan & rmi CLando era paquea fio ¥ veis a
alguien disfrazado y creia gue era realmente un super hénoe. esta es la magia del cosplay!

LN RUESTRO IN

100 MEC

OO% Andrea Torres. Camilo Catman v 15 personas mas 2 comenta

.
-

¥
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‘ 7. PROCESO CREATIVO

STATEMENT

“Hacer cosplay y Ser cosplayer’, una dicotomia que no es facil de
comprender cuando hablamos de la prdctica de esta actividad fuera
de sus dmbitos comunes. Porque cuando vemos a una persona vistiendo
un atuendo inusual, sacado de contexto, extravagante o diferente,
simplemente damos por hecho de que estd disfrazada, aunque
realmente en muchas ocasiones no es asi y, en lo referente al cosplay,
resulta ser muchisimo mds que simplemente eso. Entonces 5Qué es el
cosplay y que lo distingue un disfraz? 3Quiénes hacen cosplaye sComo
se hace cosplay?2 sQué motiva a un cosplayer a dedicarse y practicar
esta actividad?3Qué conlleva el proceso de hacer cosplay?

139
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TEXTO NARRATIVO

Los cosplayers. Somos esos locos que nos atrevemos a salir disfrazados a la calle,
aunqgue no sea Halloween, caminando entre la gente normal, como si nada raro
llevasemos puesto. Los que van en el transporte publico fingiendo ser un pasajero
mas, aun con las miradas extranas de los demds encima; o 1os que se rednen en
parques y plazas publicas un fin de semana cualquiera a hacer poses raras para
tomarse fotos.

Esos tremendamente apasionados por una de las mejores cosas que lo mds
maravilloso del ingenio humano ha producido, en forma de entretenimiento y
arte: la ficcion. La imaginacion de cientos de creadores, escritores y productores
nos ha hecho sonar durante anos con mundos inexistentes, pero de emociones
reales. Frikis, ofakus, gamers o simplemente geeks; los “nonos” de la ficcion le
rendimos tributo a nuestras pasiones y rompemos el mito de nuestra supuesta
inherente timidez a través del cosplay.

Seguramente todos recordamos aquellas historias que siendo ninos Nos hicieron
creer en el heroismo, la amistad, la valentia y la justicia. Guardamos en lo mds
entranable de los recuerdos a algun personaje que alguna vez vimos en la
pantalla o leimos en el periddico, uno que deseamos que fuese real porque
quizq, si existiera, haria de este mundo un lugar mejor... 0 no necesariamente
mejor, pero si quizd un poco mas divertido.

Un cosplayer se hace manteniendo vivas esas ilusiones y esos suenos que tanto
nos conectan a los mundos de ficcidon: el sonar con irrealidades alternas, el
querer vivir grandes aventuras, o por la admiracion hacia un personaje al cual
quisiéramos parecernos un poco. No existe un limite de edad para amar la ficcion.

T
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La mayoria entrdé en este mundo subcultural por admiracion al trabajo de ofros
cosplayers, al verlos en convenciones y eventos. A otros tantos, simplemente
nos ha gustado siempre jugar un poco a ser “otros”, y luego descubrimos que
habia algo llamado “cosplay”. Cualesquiera que hubiese sido la forma de llegar
al cosplay, los que estamos acd vivimos una extensa fravesia de creacion y
personificacion que eleva el disfraz a niveles superiores.

sCoOmo es esa extensa travesia?

Primero, nos enganchamos con un personaje. Aunque hay quienes se enganchan
primero con la historia o el universo de ficcion, y luego de este “mundo” escogen
al personaje que mejor se les acomode.

Después, hay que descomponer ese personaje: 50% esencia y 50% apariencia.
La esencia podemos copiarla y aprenderla, seguramente ya la tenemos
familiarizada de tanto explorar el universo de ficcion al cual pertenece nuestro
personaje, esto depende totalmente de actitud. Pero el 50% de apariencia si
es un poco mas complejo de lograr. Bdsicamente pensamos en traje, cabello y
accesorios al conformar la apariencia de un personaije, la idea es quedar lo mds
cercano posible a la identidad completa del personaje, tanto en esencia como
en apariencia, para llegar a ese 100%.

Es importante también tener muy claro en qué momento deseariamos usar €l
cosplay. Por lo general, lo programamos para asistir a algun evento o a alguna
convencion, aunque hay quienes simplemente lo hacen para sacarse fotos
sin tener encima la presion de un tiempo limite. Estos Ultimos puede relajarse y
extender sus tiempos hasta el dia que lo decidan, pero los que tienen pensado
llevarlo para algun evento, deberdn programar muy bien el tiempo para alcanzar
a tenerlo listo (aunque existen muchos procastinadores a los que les gusta estar
sufriendo dos dias antes del evento).

Para la construccion fisica del cosplay, estdn quienes simplemente pueden
comprarlo todo. Lo cual no es malo, ni demerita para nada el esfuerzo del
cosplayer, ya que con esto se apoya a los emprendimientos de quienes se
ganan la vida comercializando accesorios y trajes para cosplay. Por otro lado,
estan quienes prefieren hacerlo todo, o quienes por economia prefieren reducir
los costos elaborando sus cosplays de manera artesanal. De

cualquier modo, el cosplay resulta ser una actividad de
lujo, porque demanda mucha inversion de tiempo y dinero.

r Para quienes deciden elaborar sus propios cosplay, ahora
! . sigue pensar en los materiales, herramientas y técnicas de

trabajo. La vida es mds fdcil si tienes a quien preguntarle...
existen miles de tutoriales de personas muy buenas en las



manualidades que pueden ensenar a elaborar ciertos
elementos. Se tiene suerte sien ellugardonde se vive hay
mas cosplayers, pues las comunidades virtuales suelen
ayudar mucho a la hora de pedir recomendaciones y
consejos. Luego, hay que adquirir los materiales. Basta
con apartar unos cuantos fines de semana y tener el %
dinero justo para irse a las zonas industriales a hacer un

buen mercado de telas, hilos, foamy, pinturas y carton. Después, se debe apartar
mucho mads fiempo para la elaboraciéon de la manualidad, sin olvidar los tiempos
que el material mismo requiera para armado y secado. Con tanto por hacer, a
veces es mejor si se consigue alguien que eche una manito. Ser cosplayer es un
frabajo arduo no remunerado, en el que, en lugar de ganar dinero, 1o gastas.

Hay quienes incluso, invierten esfuerzo fisicamente para lograr la totalidad de
ese 50% de apariencia ideal. Pero jque esto no se convierta en un impedimento
para nadie! Recordemos que aun nos queda el otro 50% que corresponde a
la esencia, y esta es mas fdcil de completar, porque depende de nuestro
entusiasmo, de nuestras ganas. Por eso, no hay que preocuparse demasiado si
algo en la apariencia no sale perfecto, pues lo podemos compensar con un
poco mds de actitud. El cosplay es para todos, y cualquiera puede ser cosplayer
siempre y cuando tenga al menos un alto porcentaje de la esencia.

Es por esto que muchos afirmamos que el cosplay es una forma de arte. No
solo se coloca el esfuerzo “pldstico” y visual (el 50% de apariencia), sino que
la caracterizacion (el 50% de esencia) es importante. El cosplay no es solo un
disfraz, tampoco es todo actuacion ni teatro. El cosplay es un acto subcultural
y performativo.

Algunas cosas definitivamente son imposibles de lograr por nuestra propia
mano y simplemente es mejor acudir a profesionales. Como sea, cumpliendo
los tiempos programados o procastinando, los cosplayers tenemos la virtud de
acabar todo justo al tiempo, motivados por el entusiasmo que produce esta
apasionante experiencia.

Y luego, llega el gran dia. El momento de asumir el rol de esa otra personalidad,
tanto en esencia como en apariencia. El momento de ser cosplayer. Es normal
si los novatos sienten un poco de verguenza al principio, si fienen la esencia al
35%. Pero ya verdn como el esfuerzo que invirtieron en construir el cosplay los va
a motivar a gozarse la experiencia de ser cosplayers y ganar una actitud al 100%.
De igual forma, no hay que preocuparse si la primera experiencia no sale como
se esperaba... después de todo, el ser cosplayer es un camino de constante
aprendizaje y de crecimiento.
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Antes dije que el ser cosplayer es un frabajo arduo no remunerado, pero me
equivoque, porgue existen profesionales que tiene el cosplay como su forma de
ganarse la vida. En esta subcultura también existen las grandes celebridades que
todos reconocen, incluso a nivel mundial. Lo cual es admirable, pero de todos
modos, para quienes somos cosplayers aficionados también hay una paga
bastante gratificante.

No hay nada que los amantes de la ficcion esperemos mds en el ano que las
fechas de las convenciones y eventos. Encontrarse con cientos de personas
gue comparten una misma pasion es una experiencia muy emocionante. Los
cosplayers no dejamos de ser admiradores del cosplay, por o que nos resulta
fascinante ver el trabajo de otros. Los encuentros grupales son geniales, a los
no cosplayers también les encantan. Para los amantes de las fotos, este serd
su momento cumbre. Y aun desde la virtualidad nos las hemos ingeniado para
mantener viva nuestra pasion.

Algunos usan el cosplay para hacer actos maravillosos. Quiero decirles a mis
companeros que visitan hospitales en diciembre que la labor que hacen es
admirable.

Pero para mi, lo mds hermoso de ser cosplayer, quizd lo que mds nos queda
tatuado en el corazdn es cuando...

—iWOWljestas espectacular!, me encanta tu cosplay.

—iMamdl!, iMamal, jmira es “ella”! jPor favor!, jpor favorl Tmame una foto con
ella jantes de que se vaya!l —

—ijComandante! sMe regalarias una foto? —

—disculpe, sme haria el favor de tomarse una foto con la nina? jEs que no me ha
dejado en paz desde que la viol —

—igracias comandante! jEstoy muy felizl Siempre soné con tener una foto con
usted, es que es mi personaje favorito.



GUION LITERARIO

El siguiente guion literario estd basado en el texto narrativo anteriormente
presentado, haciendo una division proporcional de la narrativa en
vinetas, que son a la vez las escenas mismas de |la historia que se busca
representar. Se presenta en el formato de guion audiovisual, ya que la
narrativa grdfica demanda una simulacion de la voz y de los sonidos
ambientales, aun cuando la imagen esté estatica. El formato del guion
literario audiovisual es también oportuno para las narrativas grdficas,
cuando estas se originan o se inspiran de una narrativa textual.

El guion se ha dividido en 6 actos, aun cuando estos no requieren ser
presentados de forma directa en la narrativa grafica final, Unicamente
se hace esta divisidon para fines prdcticos de la produccion creativa y
grafica de la obra.

Este guion es la idea inicial de la estructura de la obra-comic final, sin
embargo, durante el proceso de creacion e ilustracion de la obra sufrid
ligeras modificaciones, las cuales resultaron de manera espontdnea
para adecuar el resultado final al formato de presentacion y a los
objetivos artisticos de la narrativa misma.
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GUION LITERARIO

ACTO 1: introduccién

Vifieta 1l: exterior blanco - dia 1

Entra el narrador, un gato de cola rayada, caminado por la izquierda de
la escena y arrastrando un texto que dice “los cosplayers”.

Vifieta 2: exterior - calle de ciudad - dia 2

La cosplayer Gl, una mujer adulta-joven de constitucidén media, viene
caminando por la acera de una calle muy transitada, mientras a su paso
se van colgando las miradas de los deméds transelUntes.

Narrador

(Se sittia en una de las esquinas inferiores del cuadro de vifieta y
mirando al frente empieza el relato)

-Somos esos locos que nos atrevemos a salir disfrazados a la calle,
aunque no sea Halloween, caminando entre la gente normal, como si nada
raro llevasemos puesto.

Vifieta 3: interior - bus - dia 3

El cosplayer Bl, un hombre adulto de tez morena y vestido de armadura,
destaca entre los pasajeros de un transitado bus. El va de pie agarrado de
una baranda y mirando por la ventada, mientras toda la demds gente lo mira.

Narrador
(Mantiene posicidén anterior)

-Los que van en el transporte publico fingiendo ser un pasajero mas, aun
con las miradas extrafias de los demads encima;

Vifieta 4: exterior - parque con lago - dia 4

La cosplayer G2, una chica Jjoven y esbelta, estd realizando una pose,
mientras un fotdédgrafo la enfoca con su cédmara. Atrads de ellos, una pareja
de corredores pasa por el sendero y no pueden evitar voltear a verlos.

Narrador

-0 los que se reunen en parques y plazas puUblicas un fin de semana
cualquiera a hacer poses raras para tomarse fotos.

Vifieta 5: interior - biblioteca - luz artificial 5

Un chico de unos 10 afios (cosplayer B2) estd sentado a la mesa de una
biblioteca leyendo comics. Su rostro denota gran alegria y emocién.



Vifieta 6: interior -

sala de una casa - luz artificial

La versién adolescente de la cosplayer G2 estd sentada en

el silldén de
su casa, mientras en su smarthpone lee algunos comic-manga.

Narrador

- Esos tremendamente apasionados por una de las mejores
lo mds maravilloso del ingenio humano ha producido,
entretenimiento y arte:

CcCosas que

en forma de
la ficcidn.

Vifieta 7: exterior - puerta del patio - dia 7

La versidén de 8 afios del cosplayer Bl se encuentra sentado en el marco de
la puerta, leyendo la seccidén de comics del periddico con mucha emociédn.

Narrador

- La imaginacidén de cientos de creadores, escritores y productores nos
ha hecho soflar durante afios con mundos inexistentes, pero de emociones

reales.
Vifietas 8 - 12: exterior - fondos abstractos - dia 8 - 12
Los respectivos personajes que se van nombrando con la narracién (Frikis,

otakus, gamers, geeks y fiofios)

conforman una composicidén compuesta por 5
vifietas conjuntas.

Narrador

- Frikis, otakus, gamers o simplemente geeks; los “fiofios” de la ficcidén
le rendimos tributo a nuestras pasiones y rompemos el mito de nuestra

supuesta inherente timidez a través del cosplay.

Vifieta 13: interior - habitacién - luz artificial 13

La versidén adolescente del cosplayer B2 estd vestido de uniforme de

colegio frente al televisor, viendo caricaturas con mucha alegria.

Narrador

- Seguramente todos recordamos aquellas historias que siendo nifios nos

hicieron creer en el heroismo, la amistad, la valentia y la justicia.

Vifieta 14: interior - habitacién - luz artificial 14

La versidén nifia de la cosplayer Gl, una chica de gafas, cabello largo

y alborotado, esta vestida de uniforme de colegio frente al televisor,
viendo anime con mucha alegria.

Narrador

- Guardamos en lo més entrafable de los recuerdos a algun personaje que
alguna vez vimos en la pantalla
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Vifieta 15: exterior - puerta del patio - dia 15

La versidén adolescente del cosplayer Bl se encuentra sentado en el marco
de la puerta, leyendo la seccidén de comics del peridédico con mucha
emocidén. La escena de la vifieta 7 casi que se repite, pero afios después.

Narrador

- o0 leimos en el periddico, uno que deseamos que fuese real porgue
quiza,

Vifieta 16: exterior - puerta del patio - dia 16

Se muestra la misma escena anterior, pero desde un costado y con un mayor
acercamiento al periddico.

Narrador

- si existiera, haria de este mundo un lugar mejor..

Vifieta 17: exterior - puerta del patio - dia 17

Se muestra lo que el cosplayer Bl estd leyendo, y se trata del comic de
V de Vendetta.

Narrador

- O no necesariamente mejor, pero si gquizd un poco mas divertido.

Vifieta 18: interior - abstracto - luz artificial 18

Se muestra un paralelo entre la versidén nifia de la cosplayer G2 y su
versién adolescente, realizando poses de Dragon ball.

Narrador

- Un cosplayer se hace manteniendo vivas esas ilusiones y esos
suefios que tanto nos conectan a los mundos de ficcién: el sofiar con
irrealidades alternas, el gquerer vivir grandes aventuras,

Vifieta 19: interior - abstracto - luz artificial 19

La cosplayer G2 en su versidén actual (adulto joven) aparece usando
cosplay de Dragon ball.

Narrador

- o0 por la admiracién a un personaje al cual quisiéramos parecernos un pPoco.

Vifieta 20: interior - abstracto - dia 20
Aparecen reunidos muchos cosplayers de diferentes edades y etnias.
Narrador
- No existe un limite de edad para amar la ficcidn.
CORTE: A



ACTO 2: iniciacién

Vifieta 21: interior - salén de eventos - luz artificial 21

En una convencién bastante llena de gente, se muestra a cosplayers y a
visitantes comunes interactuando.

Narrador

- La mayoria entrd en este mundo subcultural por admiracidén al trabajo
de otros cosplayers, al verlos en convenciones y eventos.

Vifieta 22: interior - abstracto - noche 22

Una versidn pre-adolescente de la cosplayer Gl se muestra maquilléandose
frente al espejo. Tiene el pelo atado y sus gafas a un costado.

Narrador

- A otros tantos, simplemente nos ha gustado siempre jugar un poco a
ser “otros”, y luego descubrimos que habia algo llamado “cosplay”.

Vifieta 23: interior - cuarto/” taller” - luz artificial 23

Se muestra un cuarto que puede ser un taller cosplay. En su interior
hay trajes colgados de ganchos, materiales de trabajo, maquina de coser,
retazos de tela y sobrante de material en el suelo, una peluca, etc.

Narrador

- Cualesquiera que hubiese sido la forma de llegar al cosplay, los que
estamos acd vivimos una extensa travesia de creacidn y personificacidn
que eleva el disfraz a niveles superiores.

CORTE: A
ACTO 3: produccién

Vifieta 24: exterior blanco - dia 24

Entra el narrador por la derecha de la escena arrastrando un letrero que
dice “:;Cébmo es esa extensa travesia?”.

Vifieta 25: interior - habitacién - luz artificial 25

El cosplayer B2 se encuentra recostado en la cama leyendo un libro de
comics de Marvel. En su imaginacidédn aparece su personaje favorito.

Narrador
(Se ubica a un costado del marco de vifieta y continta la explicacidn)

- Primero, nos enganchamos con un personaje. Aungque hay gquienes se
enganchan primero con la historia o el universo de ficcidén, y luego de
este “mundo” escogen al personaje que mejor se les acomode.



Vifieta 26 - 28: (Compuesta) abstracto - dia 26 - 28

El cosplayer B2 empieza a pensar en todos los elementos que necesita para
hacer cosplay de su personaje.

Narrador

(Va seflalando cada una de las partes de la composicidén de vifietas
mientras hace la explicacién)

o)

- Después, hay que descomponer ese personaje: 50% esencia y 50%
apariencia.

La esencia podemos copiarla y aprenderla, seguramente ya la tenemos
familiarizada de tanto explorar el universo de ficcidén al cual pertenece
nuestro personaje, esto depende totalmente de actitud. Pero el 50% de
apariencia si es un poco mas complejo de lograr.

B4dsicamente pensamos en traje, cabello y accesorios al conformar la
apariencia de un personaje, la idea es quedar lo més cercano posible
a la identidad completa del personaje, tanto en esencia como en
apariencia, para llegar a ese 100%.

Vifieta 29: Interior - taller de costuras - dia 29

La cosplayer G2 se encuentra observando un calendario de pared con un
marcador en la mano.

Narrador
(Nuevamente se ubica a una esquina de la vifieta)

- Es importante también tener muy claro en qué momento deseariamos usar
el cosplay.

Vifieta 30: Interior - taller de costuras - dia 30
La cosplayer G2 usa el marcador para sefialar un dia en el calendario.
Narrador

- Por lo general, lo programamos para asistir a algun evento o a alguna
convencién,

Vifieta 31: Interior - habitacién - noche 31

El cosplayer Bl estéd sacédndose una selfie en su habitacidén, con la
iluminacién ajustada y mientras usa un maquillaje bien elaborado.
Narrador
—aunque hay quienes simplemente lo hacen para sacarse fotos sin tener
encima la presidén de un tiempo limite. Estos Ultimos pueden relajarse y
extender sus tiempos hasta el dia que lo decidan,



Vifieta 32: Interior - taller de costuras - dia 32

La cosplayer G2 continta observado el calendario. Con el marcador rojo
escribe junto a ese dia sefialado: “convencidén”

Narrador

- pero los que tienen pensado llevarlo para algun evento, deberan
programar muy bien el tiempo para alcanzar a tenerlo listo

Vifieta 33: Interior blanco - dia 33
El narrador piensa en la siguiente frase:
Narrador (V.O.)

- aunque existen muchos procastinadores a los que les gusta estar
sufriendo dos dias antes del evento.

Vifieta 34: Interior - sala - luz artificial 34

El cosplayer Bl estd sentado en un escritorio, navegando en internet
desde un portatil, realizando compras de accesorios.

Narrador

- Para la construccién fisica del cosplay, estédn quienes simplemente
pueden comprarlo todo.

Vifieta 35 y 36: abstracto - dia 35 y 36

Una cosmaker modista recibe el pedido del cosplayer Bl. Un distribuidor
de accesorios estd empacando una espada en una caja de embalaije.

Narrador

- Lo cual no es malo, ni demerita para nada el esfuerzo del cosplayer,
ya que con esto se apoya a los emprendimientos de gquienes se ganan la
vida comercializando accesorios y trajes para cosplay.

Vifieta 37: Interior - taller de costura - noche 37
La cosplayer G2 estd cortando unas largas telas.
Narrador

- Por otro lado, estédn quienes prefieren hacerlo todo, o guienes por
economia prefieren reducir los costos elaborando sus cosplays de manera
artesanal.

Vifieta 38: Interior - taller de costura - noche 38

La cosplayer G2 sostiene en una mano su billetera y en la otra mano una
calculadora, mientras hace una expresidn de preocupacidn.

Narrador
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- De cualquier modo, el cosplay resulta ser una actividad de lujo,
porque demanda mucha inversidén de tiempo y dinero.

Vifieta 39: Interior abstracto - dia 39

La cosplayer Gl estd pensando en muchos materiales y herramientas de

trabajo que necesita para construir sus accesorios.
Narrador

- Para quienes deciden elaborar sus propios cosplay,

ahora sigue pensar
en los materiales, herramientas y técnicas de trabajo.

Vifieta 40 y 41: Interior abstracto - dia 40 y 41

La cosplayer Gl empieza a revisar su celular. Acude a ver un tutorial de
YouTube sobre manejo de Goma eva (Foamy industrial).

Narrador

- La vida es méas facil si tienes a quien preguntarle.. existen miles
de tutoriales de personas muy buenas en las manualidades gue pueden
enseflar a elaborar ciertos elementos.

Vifieta 42: Interior abstracto - dia 42

En el Smartphone de la cosplayer Gl se muestra su perfil de Facebook

haciendo una publicacién en un grupo de cosplayers,

en donde pide
recomendaciones.

Usuario Facebook Cosplayer Gl
(Texto en pantalla)
iHola!

¢Alguien en este grupo sabe dénde puedo conseguir foamy de unos 5 mm de
grosor para elaborar accesorios cosplay?

Usuario Facebook 1
(Texto en pantalla)

iSaludos! Si estéds en Bogotad puedes ir al barrio Restrepo.

Narrador

- Se tiene suerte si en el lugar donde se vive hay mas cosplayers,
pues las comunidades virtuales suelen ayudar mucho a la hora de pedir
recomendaciones y consejos.

Vifieta 43: Interior - bodega de telas - luz artificial 43

En una bodega de venta de telas al por mayor, esta la cosplayer Gl
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dialogando con un trabajador del lugar, mientras este le muestra unos
rollos de cuerina.

Narrador

- Luego, hay que adgquirir los materiales.

Vifieta 44: exterior - calle - dia 44

La cosplayer Gl va caminando por la calle, mientras carga muchos paquetes
y unos rollos grandes de material (foamy y tela).

Narrador

- Basta con apartar unos cuantos fines de semana y tener el dinero justo
para irse a las zonas industriales a hacer un buen mercado de telas,
hilos, foamy, pinturas y cartdn.

Vifieta 45: interior - abstracto - dia 45

La cosplayer Gl estd trabajando sobre una mesa, recorta unas piezas
curvas de cartédn.

Narrador

- Después, se debe apartar mucho mas tiempo para la elaboracién de la
manualidad,

Vifieta 46: interior - abstracto - dia 46

La cosplayer Gl seca con el calor de un secador de pelo una pieza de
cosplay ya construida y armada, pero sin pintar.

Narrador

- sin olvidar los tiempos que el material mismo requiera para armado y
secado.

Vifieta 47: interior - taller de modisteria - luz artificial 47
La cosplayer Gl esta con una modista, gquien le toma medidas con un metro.
Narrador

- Con tanto por hacer, a veces es mejor si se consigue alguien que eche
una manito.

Vifieta 48 y 49: interior - taller de modisteria - luz artificial 48 y 49

La cosplayer Gl le paga con unos billetes a la modista. Luego ambas se
dan la mano, indicando que estéan cerrando un trato.

Narrador

- Ser cosplayer es un trabajo arduo no remunerado, en el que, en lugar
de ganar dinero, lo gastas.

CORTE: A
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ACTO 4: cosplay is for everyone

Vifieta 50: interior - gimnasio - dia 50
Aparece un qgquinto personaje: cosplayer B3, un hombre joven de cuerpo
atlético, quien estd haciendo flexiones de pecho en un gimnasio.

Vifieta 51: interior - bafio — luz artificial 51
El cosplayer B3 estd rasurandose la cabeza frente al espejo del bafio.
Narrador

- Hay quienes incluso, invierten esfuerzo fisicamente para lograr la
totalidad de ese 50% de apariencia ideal.

Vifieta 52: interior - abstracto - dia 52

La cosplayer Gl aparece vestida con un esqueleto, se toma los gordos de
la cintura, haciendo una expresidén desanimada.

Narrador

- Pero jque esto no se convierta en un impedimento para nadie!
Recordemos que aln nos queda el otro 50% que corresponde a la esencia,

Vifieta 53 y 54: interior - abstracto - dia 53 y 54

La cosplayer Gl empieza a hacer poses de pelea, cambiando su expresidn a
un rostro muy animado.

Narrador

- y esta es mas facil de completar, porque depende de nuestro
entusiasmo, de nuestras ganas.

Vifieta 55: interior - abstracto - dia 55
La cosplayer Gl empieza a hacer poses de pelea, cambiando su expresidn.
Narrador

- Por eso, no hay que preocuparse demasiado si algo en la apariencia no
sale perfecto, pues lo podemos compensar con un poco mas de actitud.

Vifieta 56: abstracto - dia 56

Se muestra un grupo de varios cosplayers de diferentes edades, etnias y
contexturas fisicas.

Narrador

- El1 cosplay es para todos, y cualquiera puede ser cosplayer siempre y
cuando tenga al menos un alto porcentaje de la esencia.

CORTE: A
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Vifieta 57: exterior - convencidén - dia 57
En medio de una multitud se muestra caminando a un cosplayer (B4) de Thor.
Narrador

- Es por esto que muchos afirmamos que el cosplay es una forma de arte.

Vifieta 58: exterior - convencién - dia 58

El cosplayer B4 se encuentra en el camino con un cosplayer de Loki. No
pueden evitar acercarse y saludarse.

Narrador

- No solo se coloca el esfuerzo “pléastico” y visual (el 50% de apariencia),
sino que la caracterizacidén (el 50% de esencia) es importante.

Vifieta 59 - 61: exterior - convencidén - dia 59 - 61

Thor y Loki hacen el “ayudenme” ante las miradas de mucha gente que se
aglomerd para verlos y fotografiarlos.

Narrador

- El1 cosplay no es solo un disfraz, tampoco es todo actuacidédn ni
teatro. El cosplay es un acto subcultural y performativo.

CORTE: A
ACTO 5: 50% apariencia + 50% esencia

Vifieta 62: interior - salén de belleza - luz artificial 62
La cosplayer Gl estd siendo maquillada por otra mujer, tiene el pelo
recogido con un gorro pléastico y estd cubierta con una capa.

Narrador

- Algunas cosas definitivamente son imposibles de lograr por nuestra
propia mano y simplemente es mejor acudir a profesionales.

Vifieta 63 - 65: interior - taller de costura - dia/noche 63 - 65

La cosplayer G2 estd trabajando con la méquina de coser. Atrds se nota
que estd de dia y que un reloj de pared marca las 4 de la tarde. En la
pared se ve también el mismo calendario referenciado de la vifieta 30.

Pasa un lapso temporal, ella levanta con ambas manos la prenda terminada
para observarla, su semblante denota mucho cansancio, pero estad satisfecha
con el resultado. El reloj marca las 3 de la madrugada.

Narrador

- Como sea, cumpliendo los tiempos programados o procastinando, los
cosplayers tenemos la virtud de acabar todo justo al tiempo, motivados
por el entusiasmo que produce esta apasionante experiencia.
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Vifieta 66: interior - taller de costura - dia 66

En el calendario de la cosplayer G2, se muestra como han pasado los dias
y ha llegado el dia sefialado, el dia de la convenciédn.

Narrador

- Y luego, llega el gran dia. El momento de asumir el rol de esa otra
personalidad, tanto en esencia como en apariencia. El momento de ser
cosplayer.

CORTE: A

Vifieta 67: interior - saldén de eventos - luz artificial 67

Una cosplayer adolescente vestida de un personaje de algun videojuego se
muestra avergonzada, mientras tres muchachos admiran su apariencia.

Narrador

- Es normal si los novatos sienten un poco de vergiienza al principio,
si tienen la esencia al 35%. Pero ya verdn como el esfuerzo que
invirtieron en construir el cosplay los va a motivar a gozarse la
experiencia de ser cosplayers y ganar una actitud al 100%.

Vifieta 68: interior - saldén de eventos - luz artificial 68

Un cosplayer de Ryuk sufre la ruptura de una de las alas de su traje en
medio de la multitud de la convenciédn.

Narrador

- De igual forma, no hay que preocuparse si la primera experiencia no
sale como se esperaba..

Vifieta 69: interior - saldén de eventos - luz artificial 69

Una cosplayer adulta (G3) ayuda a reparar el ala del traje del cosplayer
de Ryuk.

Narrador

- después de todo, el ser cosplayer es un camino de constante
aprendizaje y de crecimiento.

CORTE: A

ACTO 6: la remuneracidn

Vifieta 70: interior - salén de meeting - luz artificial 70

En el stand de firma de autdgrafos hay un cosplayer profesional con un
traje de armadura muy complejo. Hay una larga fila de fans esperando.
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Narrador

- Antes dije que el ser cosplayer es un trabajo arduo no remunerado,
pero me equivoque, porque existen profesionales que tiene el cosplay

como su forma de ganarse la vida.

Vifieta 71: interior - abstracto - dia

71
Se muestra una serie de fotografias de varios modelos cosplay profesionales.

Narrador

- En esta subcultura también existen las grandes celebridades que todos
reconocen, incluso a nivel mundial.

Lo cual es admirable, pero de todos
modos,

para guienes somos cosplayers aficionados también hay una paga
bastante gratificante.

Vifieta 72: interior - taller de costura - dia

72
La cosplayer G2 se muestra muy emocionada al ver en el calendario que
el dia del evento ya llegd. Sostiene en sus manos el ticket de entrada.

Narrador
- No hay nada que los amantes de la ficcidén esperemos méas en el afio que
las fechas de las convenciones y eventos.
Vifieta 73: exterior - convencién - dia 73

(es decir,
Bl y B2) se relnen y se toman

Todos los personajes secundarios anteriormente mencionados
exceptuando los referenciados como G1l, G2,
una foto juntos.

Narrador

- Encontrarse con cientos de personas que comparten una misma pasidn es
una experiencia muy emocionante.

Vifieta 74: exterior - convencién - dia 74
En un pequefio grupo de cosplayers que estan dialogando amablemente, se
distingue al cosplayer BLl.

Lleva un traje de armadura.
Narrador
- Los cosplayers no dejamos de ser admiradores del cosplay,

por lo que
nos resulta fascinante ver el trabajo de otros.

Vifieta 75: exterior - convencién - dia 75
Un grupo de cosplayers llama la atencién de muchos asistentes a la
convencién. Estadn en el centro de una multitud realizando poses. Uno de
ellos es la cosplayer G2.
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Narrador

- Los encuentros grupales son geniales, a los no cosplayers también les
encantan.

Vifieta 76: exterior — convencién - dia 74
La cosplayer Gl estd alegre posando para varios fotdgrafos.
Narrador

- Para los amantes de las fotos, este serd su momento cumbre.

Vifieta 77 - 79: interior - abstracto - dia 77 - 79

El cosplayer B2 hace el Bruce challenge. Este consiste en mostrar, en
un video corto filmado con un celular, un antes y un después, sin y
con cosplay, realizando el cambio de imagen tras pasar un pincel por
la camara. Usa el cosplay del personaje que estuvo planeando desde el
principio.

Narrador

- Y aun desde la virtualidad nos las hemos ingeniado para mantener viva
nuestra pasiodn.

CORTE: A

Vifieta 80: interior - habitacién de hospital - dia 80

Un cosplayer de super héroe ingresa a una habitacién de hospital, donde
estd ingresado un nifio de unos 7 afios. El nifio se asombra al verlo.

Narrador

- Algunos usan el cosplay para hacer actos maravillosos.

Vifieta 81: interior - habitacién de hospital - dia 81

Tras este cosplayer, entran a la habitacidén otras dos personas: el
cosplayer B4 (vifieta 57), y la cosplayer G3, vestida de capitana Marvel.
Ella trae en sus manos un regalo para el nifio, gquien se emociona mucho
al verlos.

Narrador

- Quiero decirles a mis compafieros que visitan hospitales en diciembre
que la labor gque hacen es admirable.

CORTE: A



ACTO 7: final

Vifieta 82 y 84: exterior blanco - dia 82 y 84

El narrador termina el relato, luego se queda en silencio y posteriormente,
habla directamente a la cuarta pared.

Narrador

- Pero para mi, lo més hermoso de ser cosplayer, quizd lo que més nos
queda tatuado en el corazdn es cuando..

Vifieta 85 y 86: exterior blanco - dia 85 y 86

El narrador se va alejandose de céamara hasta dejar el espacio solo, todo
en un blanco absoluto.

CORTE: A

Vifieta 87: exterior - convencién - dia 87

Aparece una chica joven mirando con mucha alegria a cémara y expresando
su admiracidén por el cosplayer que ve.

Chica joven 1
(Mira y habla directamente a camara)

—iWOW! jestas espectacular!, me encanta tu cosplay.

Vifileta 88: exterior - convencién - dia 88

Un pequefio nifio hala a su mamé&, mientras le pide con insistencia que lo
lleve hacia cédmara para pedirle una foto al cosplayer.

Nifiol
- jMaméa!, jMamd!, jmira es “ella”! ;Por favor!, jpor favor! Tdédmame una
foto con ella jantes de que se vaya! -

Vifieta 89: exterior - convencién - dia 89

Un hombre con cosplay de soldado se acerca a camara, sosteniendo en su
mano su celular. Haciendo la pose de soldado de Shingeki no kyojin, pide
una foto.

Cosplayer soldado

“i;Comandante!” ;Me regalarias una foto? -

Vifieta 90: exterior - convencién - dia 90

Una mujer se acerca a camara, trayendo de la mano a una nifia de unos 12
aflos. La Jjoven admiradora viene detréds de ella, asomdndose timidamente
desde atrés, por un lado. La mujer habla a camara para pedirle que por
favor se tome una foto con su hija.
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Mama de la joven admiradora

- disculpe, ¢me haria el favor de tomarse una foto con la nifia? jEs que
no me ha dejado en paz desde que la vio! -

Vifieta 91: exterior - convencién - dia 91

La expresién de la joven admiradora cambia, esboza una sonrisa y se

acerca a camara. Mientras tanto, la mama ajusta el celular para tomar la
foto.

Vifieta 92: exterior - convencién - dia 92

Se ve a la joven admiradora muy entusiasmada, junto a la cosplayer Gn,

quien estd haciendo cosplay de la capitana Hange. Ambas posan para la
foto.

Vifieta 93 y 94: exterior - convencién - dia 93 y 94

La Jjoven admiradora deja a un lado su timidez para agradecerle a la
cosplayer Gn por la foto.

Joven admiradora

- jMuchas gracias! jEstoy muy feliz! Siempre quise con tener una foto
con la comandante, es que es mi personaje favorito. Gracias por hacer
ese cosplay.

CORTE: FINAL



FICHAS DE PERSONAJE

Los 7 personajes recurrentes utilizados en la narrativa del comic son una
representacion inspirada en rasgos y caracteristicas de varias personas
que de alguna u ofra forma han hecho parte de mi trayectoria como
cosplayer, por lo cual no consideré nunca perfinente asignarles un
nombre, ademdads es irrelevante para la narracién. Utilicé unos coédigos
de asignacion para cada personaje: G1, G2, G3, BI, B2, B3, B4, en donde
la G representa a los personajes femeninos —qirl-y la B representa a los
personajes masculinos —boy-

Supongo que es facil deducir a quien representa el personaje del
narrador o Gn (como aparece en el guion al final del comic).

no haré spoilers al respecto.
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G1 (principal)

Edad aproximada 24

Ocupaciones Estudio y trabajo

Nivel socioeconémico | 2

Descripcion fisica Muijer joven de 1,60 m de estatura, contextura media,
cabello largo a media espalda, ondulado y rubio, de tez
triguena.

Descripcion de En los flashbacks se evidencia que desde nina ve anime,

acverdo a sus por lo cual termind convirtiéndose en otaku.

apariciones Es una cosplayer y cosprops, pero prefiere adquirir 1os
servicios de confeccion de los trajes a un profesional en
modisteria.

G2 (principal)

Edad aproximada 19

Ocupaciones Estudiante universitaria

Nivel socioeconémico | Entre 3y 4

Descripcion fisica Muijer joven de 1,70 m de estatura, delgada y esbelta,

cabello alos hombros, negro y liso, de tez blanca.
Descripcion de En los flashbacks se evidencia que durante la adolescencia
acverdo a sus empezd aleer manga digital, por lo cual termind
apariciones convirtiéndose en otaku.

Es una cosplayer y cosmaker, cuenta con un taller propio
de confeccidn en el que puede vérsele construyendo sus
propios trajes para asistir a la convencion.

G3 (Secundaria)
+30

Edad aproximada

Ocupaciones No evidencia

Nivel socioeconomico | No evidencia

Descripcion fisica Mujer adulta de 1,65 m de estatura, contextura media, de
tez morena.

Descripcion de Se ve con un cosplay de un personaje de anime

acverdo a sus interactuando con diferentes tipos de cosplayers en una

apariciones convencion.




Edad aproximada

B1 (principal)

35

Ocupaciones

Trabajo

Nivel socioecondémico

4

Descripcion fisica

Hombre adulto de 1,80 m de estatura, contextura atlética,
afrodescendiente, cabello negro rizado, de tez negra.

Descripcion de
acverdo a sus
apariciones

En los flashbacks se evidencia que crecié en un entorno
rural de clima cdlido, desde nino lee tiras coémicas en los
periddicos, pero los cosplay con los que se le observa en la
narracion son de personajes de anime, por lo que él podria
ser un ofaku o un geek.

Su nivel econdmico le permite comprar la totalidad de los
cosplay sin involucrarse en la fabricacién. Le gusta hacer
voluntariado en los hospitales infantiles.

B2 (principal)

Edad aproximada 25
Ocupaciones Trabajo
Nivel socioeconémico | 3

Descripcion fisica

Hombre joven de 1,75 m de estatura, contextura delgada,
cabello negro liso, de tez blanca. Utiliza gafas medicadas.

Descripcion de
acverdo a sus
apariciones

En los flashbacks se evidencia que desde nino lee comic
books, y en su adolescencia veia anime en television, por lo
que puede ser un geek.

Es un cosplayer y cosprops, fabrica casi la totalidad de sus

cosplay. Le gusta publicar sus trabajos de cosplay en sus
redes sociales.

Edad aproximada

B3 (Secundario)
27

Ocupaciones

Trabajo

Nivel socioecondmico

No evidencia

Descripcion fisica

Hombre adulto de 1,75 m de estatura, atlético, se rapd para
ser calvo, de tez blanca.

Descripcion de
acvuerdo a sus
apariciones

Le gusta ejercitarse y tener un fisico atlético para hacer
cosplay visualmente bien caracterizado, aparece
realizando ejercicio y rapandose la cabeza.
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Edad aproximada

B4 (Secundario)
40

Ocupaciones

Trabajo

Nivel socioecondémico

No evidencia

Descripcion fisica

Hombre adulto de 1,80 m de estatura, contextura media,
de tez morena.

Descripcion de
acuerdo a sus

Se le observa participando en cosplay grupales de Marvel,
por lo que puede decirse que es Friki. Sin embargo,

apariciones interactUa con todo tipo de cosplayers, podria ser un geek.
Codigo Narrador - Gn
Edad 28

Ocupaciones

Trabaja como disenadora grafica en una editorial nacional
y es estudiante de artes visuales, en proceso de grado.

Nivel socioecondmico

2

Descripcion fisica

hembra joven, pelaje del cuerpo blanco, cola gris anillada
de punta blanca, la parte superior de la cabeza en gris
oscuro. Ojos amairillos.

Descripcion de
acverdo a sus
apariciones

Amante de los animales, pero especialmente, de los gatos.
La gente la reconoce como “la de los gatos” o la “loca de
los gatos” (crazy cat lady) pues su aficion por esta especie
es notable, tanto asi que se ha convertido en su sello de
identidad primario.

Se identifica como otaku, por lo cual sus pasatiempos y
actividades sociales estdn casi que limitadas a este dmbito.
Es cosplayer aficionada desde los 17 anos, y una fandtica
de Dragon ball y Shingeki no Kyojin. Su rol como cosplayer
le ha permitido eclipsar todo aquello que le apasiona: las
artes, la cultura japonesa, el anime vy la ficcion. Se siente
muy orgullosa de quien es y de las cosas que la identifican,
por lo que no teme mostrarse tal cual, aun cuando la
sociedad a la que pertenece sea reacia e ignorante a la
hora de fratar al que es diferente.

Le gustan las artes como medio de expresion,
especialmente la literatura y la ilustracion, porque le
permiten liberarse y decir mds de lo que les es permitido
mediante palabras. Es por esto que decidid narrar esta
historia y escribir este comic como su proyecto de grado.




DERROTERO

PLANEACION DEL PRIMER DERROTERO >

La estructura de planeacion de un frabajo editorial se denomina como
derrotero, en donde se presenta un esquema bdsico de la distribucion
de los elementos que conformardn el contenido dentro del espacio de
cada pdagina o doble-pdgina, sean estos el texto, las fotos e imagenes,
los esquemas graficos, y demds componentes de diseno que se empleen
para armar la composicidon del libro o cualqguier otro producto editorial,
incluyendo también la estructura temdatica del contenido mismo, es decir,
los titulos, capitulos y secciones que organicen el total textual. El derrotero
determinard el total e pdaginas y la ubicacion de los elementos en ellas.

Para realizar el derrotero de un comic, se muestra principalmente la
distribucion espacial de las vinetas y los globos de texto. A continuacion, se
muestra el primer derrotero realizado para este trabajo, el cual fue hecho a
mMano en un cuaderno.

Caberesaltarque aligualque con el guion, este sufrid cambios de planeacion
durante el proceso de elaboracion del comic final, principalmente, se
anadieron 4 pdginas anexas al final de la obra, para un total de 36 paginas
(lcuyendo cubiertas).
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DERROTERO FINAL >

170

(Plan de pdaginas del comic digital)

Este esquema inicial se realizé de acuerdo
al primer derrotero, tomando como guia
los textos de didlogo. En la obra final,
algunas partes de este fueron modificados

en el proceso de creacion:
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Modificaciones al derrotero en
el proceso

Se decidieron

4 pdaginas

adicionales al montaje dle comic, -
con el fin de presentar algunos
anexos de tipo editorial y artistico
que dan contexto a la obra.
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‘ 8. REGISTRO DEL PROCESO

i,
Lpr L

BOCETOS INICIALES

Dibujos de exploracion conceptual realizados antes de escribir el texto narrativo:
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DISENO DE PERSONAJES

A continuacion se presentan los modelos (adultos) iniciales de los 4 personajes
principales de la obra y del narrador. Estos personajes han sido creados con
inspiracion en varios rasgos de seres existentes que conozco, combinados o
mezclados entre si, tanto fisicamente como en la actitud que demuestran a lo
largo de la narrativa.
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PROCESO DE CREACION

Hacer cosplay y ser cosplayer fue ilustrada un 90% en técnica de dibujo digital,
mediante el uso de una tableta de dibujo digital, solo unos cuantos bocetos
fueron hechos primero en papel. Cada vineta se hizo como una ilustracion
independiente, teniendo en cuenta el derrotero inicial, para luego ser montada
en Adobe Indesign y conformar la diagramacion del formato comic de la obra.

El derrotero y algunos de los textos sufrieron algunas modificaciones durante el
proceso creativo, puesto que en el hacer se tomaron decisiones diferentes. Sin
embargo, en esencia, se mantuvo casi que igual a lo inicialmente contemplado
en el guion y en el plan de pdaginas.
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Cada ilustracion fue trabajada en un proceso riguroso de ilustracion, con las
herramientas sistemdticas que el programa de dibujo Adobe Photoshop permite.

A continuacion se mostrard el proceso completo de ilustracion de la primera
imagen del comic, nombrada en el derrotero como vineta 2 (V2):
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PUBLICACION, MONTAJE Y EXHIBICION

ARTE DIGITAL ¥ NUEVAS MUSEOLOGIAS >

La virtualidad, como parte inherente de la vida actual y contempordneaq, es uno
de los principales espacios expositivos del arte de hoy. Prada (2019) expresa que
el arte de nuestra época ya no estd al servicio del misticismo, sino a la realidad
del mundo y del contexto de desarrollo de las sociedades contempordneas,
y esto incluye por supuesto la virtualidad. Anade que el arfe concebido como
una forma de lenguaje social se presenta como un ejercicio de autenticidad vy
diferencia, en el que las ideas del arte digital se basan en la experiencia en el
mundo globalizado del capitalismo transculturalimpulsado porlaruptura espacio-
temporal que ofrece la conectividad digital. Ademds, se presenta como una
critica a los procesos de simplificacion y estandarizacion artistica establecidos,
pues busca ampliar el horizonte del espectador hacia dmbitos cada vez mds
diferenciales o propios de un reconocimiento identitario especifico, por lo que los
artistas buscan espacios personales para publicar sus obras.

El comic en la actualidad, al igual que la gran mayoria de obras digitales,
tiene como principal plaza de exhibicién y circulacion los diferentes espacios
de socializaciéon en el internet. Redes sociales como Instagram y Facebook son
utilizadas como espacios expositivos por muchos artistas, también existen algunas
plataformas web destinadas exclusivamente a la publicacion de imdgenes
digitales hechas por artistas, como DeviantArt, Behance vy Pinterest. Para el caso
del comic, existen sitios especializados en la publicacién libre de este tipo de
obras como Tapas, WebToon, y Faneo. Al ser estas plataformas de acceso libre
y sin fronteras, podemos encontrar una amplia convergencia de variedades
de artistas provenientes de todas partes del mundo y, asimismo, una amplia
cobertura de publicos y espectadores.
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De hecho, las mismas industrias dedicadas al comic han migrado desde hace
al menos una década a la virtualidad para llevar sus obras fuera de las fronteras
fisicas, como por ejemplo los sitios web de Marvel y DC comics, donde también
se pueden comprar las obras fisicas. MangaPlus, es una plataforma y una app
de la empresa Sueisha, editorial que publica mangas famosos como One piece,
Dragon ball Super y Naruto. Este sitio ofrece la lectura mensual y gratuita para
sus usuarios de occidente, en el idioma espanol e inglés, siendo una forma de
marketing para promover los productos fisicos de estas franquicias.

La red se presenta, para el dmbito artistico contempordneo, como un mundo de
singularidades donde se le permite a diferentes tipos de espectadores un disfrute
amplio de las diferencias y de las diversidades propias del mundo digital, en
donde los nuevos territorios informativos hibridos permiten la autorrepresentacion
de artistas presentes en interacciones sociales, asicomo fambién una experiencia
mucho mds libre y personalizada de la exploracion artistica y museistica
(Prada, 2019). Muchos artistas digitales encuentran su independencia de la
institucionalidad en estos espacios sociales digitales, en donde cada creador
figura desde su perfil -la identidad propia digital- como el Unico y exclusivo
creador de su obra, sin intermediarios ni procesos burocrdticos de por medio.

Como lo presenta Torti (2018) la comunidad de cosplayers a nivel mundial
tiene como espacio de socializacion y consolidaciéon principal la virtualidad,
aun cuando muchas de sus actividades extrapolan al mundo fisico, su origen y
esencia es completamente dependiente de las comunidades virtfuales. El cosplay
mismo como prdctica artistica enmarca varios de sus aspectos en la virtualidad,
empezando por el origen propio de los personajes que se representan.

Los espacios en la web conformados por comunidades digitales permiten un
debate y una reflexion en torno a la naturaleza de las prdcticas artisticas de
las sociedades contempordneas, al tener un cardcter comunicativo directo,
colectivo y participativo. En la era postmedial, es decir aquella que reune una
intermedialidad de técnicas artisticas, la virtualidad representa la técnica de
creacion y el medio difusor para el artista, y constituye espacios de participacion,
difusion y debate para el espectador, facilitando un mayor grado de interaccion
y acercamiento para las partes (Brea, J.L.2002). por las condiciones sociales
actuales, los espacios digitales se han convertido en la forma del museo actual,
pues son una plaza propia del contexto tecnoldgico digital de nuestra época.
Hernandez (1992) describe el concepto de museo como una realidad dindmica,
que va adaptdndose a las necesidades de cada época y sufre un proceso de
definicion constante y mutable, a la par con el contexto social, pues estd en
funcidon del publico al que quiere llegar para ser el medio de difusion del arte, en
sus diversas manifestaciones.
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Es por lo anterior que el emplazamiento y la circulacion elegidas para la
exhibicion y divulgacion de la obra Hacer cosplay y Ser cosplayer un espacio
digital de exposicion, que se adapte a la forma de presentacion misma de este
tipo de obras en el contexto artistico actual y que a la vez permita una mayor
accesibilidad para el publico referenciado en la obra misma, las comunidades
de cosplayers. Mediante una museologia digital podrd brindarse al usuario una
experiencia de exploracion mucho mas libre y personalizada, a la vez que para
el artista se convierte en una forma de presentar y configurar libremente la forma
en que la obra va a ser mostrada a su publico.

La estructura general de contenidos del espacio digital se planted inicialmente
de la siguiente manera:

Hacer cosplay y Ser cosplayer

Home
Banner
Intro text
Menu bar
|
Curaduria Conceptualizaciéon La obra Investigacién - creacién Créditos
Statement o pequeiia Breve definicién sobre Emplazamiento de la Recopilacion de los Formalidades referentes
introduccion sobre el estos conceptos y obra en dos formatos de videos de las entrevistas a la universidad.
proyecto, explicacion de como presentacion: Flipping hechas en SOFA 2021. Creditos a entrevistados
agradecimientos estos son presentados en book y lectura por y colaboradores.
generales. la narrativa grafica. paginas (tradicional en

el comic digital).

Flipping Book Lectura tradicional
| |
Libro digital con ojas Paginas organizadas
que se pasan. una tras la otra

verticalmente

La estructura grafica de la maquetacion de la pdagina de inicio y de cada una
de las subpdginas de contenido es la siguiente:



Hacer cosplay y Ser cosplayer

Home

Banner

Text

Footer

La barra de menu y el Footer son elementos fijos, es decir, aparecen en
todas las subpdginas sin sufrir variaciones.

El icon redirecciona directamente al home page (pdgina de inicio).

El Unico botdn del cuerpo presentado en el home, direcciona al usuario ala
subpdgina de lectura de la obra.

El banner del home ocupa el ancho completo de la pantalla (vista equipo).

Las flechas moradas en las subpdginas de SOFA vy lectura tradicional
indican que el contenido presentado en la estructura se repite varias veces
verticalmente.
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Curaduria Conceptualizacién

Footer Footer

Investigacién - creacién Créditos

Footer

Footer
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La obra

Btn1 Btn2
L Footer )

Footer
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Footer
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EXHIBICION FINAL DE LA 0BRA (SITI0 WEB) >

&

El espacio de exposicidn virtual de la obra Hacer cosplay y Ser cosplayer
fue disenado manteniendo los mismos lineamientos grdficos e identitarios
de la obra comic, con la finalidad de que ambos productos hicieran parte
de la multimedialidad del concepto arfistico. La navegacion por la pdagina
web brinda al usuario y visitante una mirada completa, pero breve, sobre la
conceptualizacion, la investigacion y la experiencia creativa y contemplativa
de la obra. Por su puesto, se mantuvo la figura del narrador presente, con el
objetivo de mantener esa conexion narrativa entre la obra y la experiencia de
lectura propuesta.

Algunos de los nombres inicialmente propuestos en la primera estructura de la
pdgina web fueron cambiados, por cuestiones de comodidad dellector. También
se decidid agregar la subpdgina de “La artfista”, puesto que en una exhibicion
artistica es necesario presentar al autor de la obra ante sus espectadores. La
estructura final quedod de la siguiente manera:
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El editor WIX permite crear paginas responsivas, es decir, cuya lectura pueda
hacerse también desde un dispositivo movil en el formato apropiado. Esto
garantizard que la obra esté al alcance de cualquier fipo de lector conectado

a la virtualidad.

Home en formato web

Hacer Camuy 5
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Home formato movil

& | [+ | [+ |

Unete a ka Wiapo b Unete o ba Wixapp b Unete o fa WiXapp &

Hacer Coshury 9
Ser CoSPuRvER

Leer el cdmie

Uraita a la Wiapp 4

El coeplay coma merliartecian grtinficn prepia de un
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Pagina “Leer el comic” formato web
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Pdagina “Leer el comic” formato movil
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Pagina “Créditos” formato movil
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Enlace para visitar la exposicion y leer la obra:

HTTPS://EVEUNAD369.WIXSITE.COM/COSPLAY-PROJECT
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