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INTRODUCCION

En la actualidad, México pasa por efectos de transicion y cambios
debidos a la globalizacion, la crisis mundial, los problemas econdmicos,
politicos y sociales que sacuden al pais; y aunado a todo esto estan los medios
de informacion masiva (television, Internet, revistas, etc.), por tanto ser joven
implica estar inmerso en ellos, ademas de contenerse en formas de expresion

peculiares y formas de sentir y vivir mas diversas que comunes.

Las identidades sociales son procesos muy complejos permeados por la
cultura nacional y globalizada, que se van conformando rapidamente debido a
la expansion cultural, econdmica y tecnolégica (la red de redes: el internet).
Entre los jovenes mexicanos dicho proceso de interaccion conforma las
practicas culturales contemporaneas, que realizan para constituirse como

grupo social diferenciado y reconocido por otros.

La juventud es desde la perspectiva antropologica de Carles Feixa
(1998: 18) una “construccion cultural, relativa en el tiempo y el espacio”. La
juventud se define en pos de cada sociedad, el aspecto bioldgico y la

percepcion social que se tenga de la misma.

Al ser mas comun el estudio los jovenes de clases bajas y/o proletarias,
es que consideramos que era interesante estudiar a los jovenes de clase
media, pues estos soOlo han sido considerados cuando participan en
movimientos disidentes y contraculturales. Aunque estos no expresen su
identidad de forma tan “espectacular” como los jovenes proletarios, los chicos
de clase media también tienen estilos, musica, modas e intereses comunes,
espacios de ocio, etc. Como menciona el Dr. Garcia Canclini, urge estudiar
mas a fondo el amplio espectro de estilos juveniles de clase media, pues
pueden ser privilegiados en muchos aspectos, pero no siempre se sienten

complacidos.

En este trabajo nos referiremos al cosplayer como un “artista del disfraz”,

por las consideraciones que describimos mas adelante. Sin embargo,
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consideramos necesario mencionar que para el concepto cosplayer,
utilizaremos términos como “disfrazados”, “caracterizados”, “intérpretes” y

“artistas” para evitar mencionar de manera repetitiva cosplayer.

Asi conceptualizamos que la presencia de nuestro grupo de estudio se
aprecia gracias a los espacios en los que aparecen y se da en funcion de que
se reconocen entre los demas como diferentes y como parte de su
reconocimiento social; el grupo existe (tiene visibilidad), gracias a sus
practicas. Por ello en el caso de los cosplayers, se pretende abordar desde el
aspecto grupal y no meramente individual, pues entre estos jévenes dicha
practica sélo adquiere sentido y vida, en funcién del grupo social en el que se

manejan.

En México el uso de los disfraces no es nada nuevo, ya que desde la
cultura prehispanica, los movimientos contraculturales o la creacion de figuras
como el subcomandante Marcos, no sélo se han utilizado “disfraces” para ser
del agrado de un dios, como rasgos distintivos de otros, ocultar la identidad,
crearse un imagen o0 como mera imitacion-interpretacion de algunos

personajes, ya sean rebeldes histéricos 0 en estos tiempos, serie animadas.

La interconexién de estas practicas no es algo fortuito, existe toda una
busqueda de apropiacion y resignificacion simbdlica de pertenencia e identidad,
dicha interconexién de espacios de similar finalidad, incorpora el factor de “ser
diferentes del otro” buscando “otros que se le parezcan” que también sean
diferentes, lo cual resulta en este sentido un tanto paraddjico, sin embargo, es

aguello que da sentido a ser “un joven original”.

La estructura familiar actual estd conformada en su mayoria por jovenes.
Los cuales estan cada vez mas inmersos en la busqueda de la identidad y de
un grupo de pertenencia, ya que en el contexto que se vive actualmente, se les

atribuye grandes cambios y esperanzas.

El ambito social y el estilo de vida de los jovenes actualmente (en su
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mayoria), implica una combinacion de nuevos escenarios, que contemplan el
aspecto del “ser mexicano” vy el ser hijos de la crisis, vivir el desencanto y una
importante pérdida de sentido en la vida diaria; crece la desconfianza en las
instituciones sociales, como la religion, la politica, la educacion, etc. De forma
tal, que buscar practicas de otros paises, que contemplan el olvido o la lucha
contra esta realidad, devienen en una fuerte presencia de distintos movimientos
juveniles, como los punk de Gran Bretafia, los dark de Francia. Sin embargo,
nosotros nos enfocamos en un grupo menos “conflictivo” en apariencia: los
otakus-cosplayers de Japon; la diferencia con estos ultimos, radica en que no
se busca un cambio social aparente, algunos buscan sin saber, una oposicion
a las llamadas culturas parentales, es decir, puede existir una confrontacién
con el seno social de origen, en este caso, la familia, que tiene determinadas
etapas de transicion que exige, acorde a la edad, actuar y dirigir las acciones a
ser un “joven adulto”, independientemente de si lo aceptan o no, desemboca en

la explotacién del tiempo de ocio y diversion.

Precisamente, este es uno de los puntos interesantes de esta tesis: los
cosplayers, a diferencia de las culturas contraculturales, no sélo luchan contra
la cultura parental, sino ademas, contra la cultura hegemonica, que refleja un

poder de dominio cultural a mayor escala.

La inclusion de microsociedades juveniles en todo el pais, determina la
aparicion de subgrupos dentro de la misma, a los cuales nosotros
denominamos Adscripciones Identitarias Contemporaneas® (AIC), que permiten
una heterogeneidad de complementos, que forman parte de la misma

comunidad, aunque tengan diversas inclinaciones.

Por ello, para ofrecer una contextualizacion adecuada de la préactica
nipona del cosplay en México, nos dimos a la tarea de hacer una muestra® de
expertos. La cual consistid en buscar especialistas en este tema, pedirles

informacion, complementar sus aportes con nuestra bibliografia y a partir de

! Término utilizado por el Dr. Alfredo Nateras y quesotros retomamos.

2 La muestra &n el proceso cualitativo, es un grupo de persoeaentos, sucesos, comunidades, etc.,
sobre las cuales se habran de recolectar los dasos,que necesariamente sea representativo del
universo o poblacion que se estudidernandez, 2006: 562).
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ello elaborar la materia prima que ayudd, a la construccion de los conceptos
base del cosplay, que presentamos tanto en los primeros capitulos como en el

glosario.

Desde nuestra perspectiva, el cosplay como practica y hobbie para los
jovenes mexicanos, forma parte de las diferentes adscripciones juveniles
existentes en la cultura mexicana. De esta forma es que nosotros abordamos a
los cosplayers como parte de un espectro cultural de la cultura juvenil
mexicana. Asi es como nuestra unidad de andlisis (los cosplayers) constituye
un fenédmeno social, el cual requiri6 ser abordado desde una perspectiva
psicosocial, en cooperacion con otras disciplinas tales como la sociologia, la

antropologia social y la antropologia cultural.

Se trata de explicar a partir de la categoria de identidad sociocultural, la
manera en que una moda no nativa, es recreada en un contexto diferente, de
tal modo que es vivida y dotada de una funcion social, que si bien es propuesta

desde al ambito de las industrias culturales, es finalmente definida.

Por un lado es una invitacion a reflexionar sobre el despliegue de una
mundializacion, siempre localizada (en el sentido de que se sabe de donde
proviene y los lugares donde se lleva a cabo) que permite entender las
inevitables formas de apropiacion cultural, apropiaciébn que por cierto tanto
mexicana como global®, trata de mostrar un tema poco conocido (no por ello
menos importante), de los vinculos que se establecen entre las culturas y su

determinado contexto social.

Al fin y al cabo en el campo del consumo, la categoria de identidad
sociocultural, denota al tipo de identidad que se construye en torno a una
practica de sentido y pertenencia, ya que tal categoria se revela util, para
comprender como se conforman estos micro-grupos y sus AIC, los cuales se

definen identitariamente en base a una hibridacion cultural previa. Tema que es

% Esto se puede revisar en la paginvaw.cosplay.condonde estan registrados cosplayers de todas partes
del mundo, y que por ello es una pagina tan popplags muestra los disfraces y caracterizaciones de
jévenes y adultos a nivel mundial.
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explicado a lo largo de los capitulos del marco teorico psicosocial.

Posteriormente se hallara el apartado metodoldgico cualitativo en donde
explicamos la forma en que se produjeron los primeros acercamientos al grupo
de andlisis, nuestros pasos a seguir a partir de nuestros contactos, para
finalmente describir y explicar las experiencias resultantes de las 3 fases de la

metodologia: observacidn, observacion participativa y entrevistas.

Por dltimo se encontrara con las reflexiones, comentarios y analisis
realizados a partir de dichos datos en los cuales explicamos los aspectos
esenciales de los resultados de la investigacion.

Cabe mencionar que esta investigacion fue realizada en un afio y a
pesar de que se pueda pensar que fue mucho tiempo, notamos que aun
guedaron aspectos a considerar y sin explorar. Sin embargo, pensamos que la
informacion presentada sera util para: 1) conocer el tema en general;, 2)
visualizarlo desde una perspectiva socio-cultural y psicosocial; y 3) exhortar a
su seguimiento y mayor profundidad en los aspectos que le resulten relevantes
al lector.

La secuencia tematica en la que se ha estructurado la presente
investigacion, de forma exploratoria y descriptiva, esta conformada con el fin de
situar al lector en un contexto sencillo y comprensible del desarrollo de ésta
obra, la cual tiene como proposito esencial darle sentido a la distribucion de los

capitulos.

En primera instancia se invita al lector a revisar y conocer los términos
utilizados para describir aspectos y temas relacionados a nuestro estudio, por
ello los primeros capitulos se enfocan en conocer lo que es el anime, manga,
los otakus y el cosplay. De igual manera, si se desea pasar directamente al
planteamiento del fenbmeno de investigacién y no se conocen los términos ya
mencionados, se puede consultar el vocabulario que se encuentra al final de la

presente investigacion.
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Sélo nos resta exhortar al lector a seguir leyendo este informe, y
mantener una postura flexible y comprensiva de un tema que podria ser
considerado como “inutil” o poco “serio”, sin embargo buscamos explicar que
incluso en una préactica considerada como “desconocida” o “poco importante”,
nos da sefias de espectros culturales vividos por los jévenes de clase media
que rara vez son tomados en cuenta y que soOlo se les presta “atencion”

cuando causan disturbios en la vida social.
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I. CONCEPTOS BASE PARA ENTENDER EL COSPLAY

Como se menciond en la introduccion, para comprender mejor el tema
del cosplay, los cosplayers, las convenciones y los origenes de la practica,
realizamos toda una revision de literatura'y una muestra de expertos, en donde
contemplamos a una cosplayer profesional con mas de 10 afios en el medio y
que es una de las personalidades mas reconocidas en el medio: la cosplayer
Inglaterra Martinez, y un asistente de los antiguos eventos de comics que

dieron pauta a las Expo de anime, manga y cosplay.

Es por ello que consideramos necesario conocer el tema de cosplay y
definir ciertos conceptos claves que a continuacion se explicaran, desde su

surgimiento hasta su contextualizacién en la zona del Distrito Federal.

Cabe sefialar que para facilitar la lectura, se sefalizaron las palabras del
argot cosplay con un asterisco (*), estas palabras se encuentran definidas en el

anexo que incluimos a manera de vocabulario.

1. Animacién japonesa

La palabra anime es la derivacion de la palabra “animation”, y se aplica
s6lo para definir a la animacién que viene de Japoén. Dietris Aguilar nos explica

qgue:
“El término mismo animé, cuya raiz podria estar en el vocablo inglés
animation o del francés animé, como dijimos anteriormente, sirve para
rotular a todas las producciones animadas creadas en Japén. No
obstante, el concepto animé contempla no sélo las series televisivas, sino
los largometrajes y los OVA’s (Original Video Animation) realizados tanto

para cine como para televisiéon”. (2009:1)

La llegada del anime a México se remonta ya varias décadas atras, mas
o menos entre los 50°’s y 60°s. Animaciones de aquél entonces tenemos a
modo de ejemplo a: Lalabell, Candy Candy, Mi vecino Totoro, Astroboy, etc. Ya
entrando a la década de los 80's se pudo disfrutar de animes tales como:

Macross (Robotech), Remi, Candy Candy (retransmision), La Princesa
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caballero, Kimba el ledn blanco, etc. Ya para los 90's podemos hablar del
“boom del anime” en México, pues Televisa y TV azteca pasaron animes como:
Dragon Ball, Saint Seiya, Ranma Y2, Sailor Moon, Pokémon, Digimon, etc. Esa
época fue la mas prolifera en nuestro pais en el tema del anime por TV abierta,
en especial por Canal 5, 7 y 13.

Animes llegados a México en el siguiente orden, por renglén de izquierda a derecha:
Astroboy, Kimba el le6n blanco, La princesa caballero, Candy Candy, Los caballeros del
zodiaco, Dragon ball, Macross (Robotech), Sailor Moon y Pokémon. Cabe mencionar que son
animes que fueron transmitidos por TV de sefial abierta.

De esta forma el anime fue formando parte de esas generaciones que
conforme al tiempo fueron creciendo y siguieron viendo y manteniendo en su
gusto “esas caricaturas de 0jos grandes”, y que en aquél entonces no era
sabido, al menos no de manera mas accesible, que las caricaturas que veian
se llamaban anime hasta algunos afios después. Quienes siguieron su gusto
por el anime y se atrevieron a conocer mas de lo que hay en el medio,
coadyuvaron al surgimiento de los primeros fans de este tipo de animacion

japonesa en nuestro pais.
Animaciones que en un principio no pasaron por TV abierta, sin embargo

fueron vistas por otros medios. Cabe destacar que One Piece y Naruto tuvieron
un breve tiempo de exposicion en Cartoon Network y canal 5.
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,

Animaciones que en un brinélplo no pasaron por TV abierta sin embargo fueron vistas por otros
medios tal y como se menciona. Cabe destacar que One piece y Naruto tuvieron un breve
tiempo de exposicién en Cartoon Network y canal 5.

Recientemente (2009-2010), a través de varios medios se adquiere
anime que aun no esta doblado al espafiol: por descargas en internet (paginas
especiales de anime y/o paginas que alojan videos en archivo para descarga
directa como: rapidshare, megaupload, etc. Y de video online como YouTube,
tu.tv, etc.), por adquisicion en lugares tales como MixUp, locales o incluso
puestos ambulantes o los lugares mas populares entre los jévenes aficionados
del D.F.: el bazar del videojuego y la computacion, Atenas Plaza, Plaza San
Juan®. También pueden acceder al anime licenciado en nuestro pais a través

de televisidon de paga (como por ejemplo ANIMAX, Cartoon Network, ZAZ, etc.).

Algunas de las animaciones mas populares del momento son: One
piece, Naruto, Evangelion, Death Note, Saikano, La Visién de Escaflowne, Card

Captor Sakura, Chobits, Tsubasa Chronicle Reservoir, Haruhi Suzumiya,

* El bazar del videojuego y la computacién, Atenaz#y Plaza San Juan estan ubicados en la colonia

centro del D.F. Sobre la avenida Eje Central Lazaalenas, cerca del Palacio de Bellas Artes pieeT

Latinoamericana. Si se desea visitar alguna, sdepliegar facilmente por las estaciones del metio S

Juan de Letran y Bellas Artes.
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Hellsing, Bleach, Claymore, Full Metal Alchemist, xxxHolic, y muchas mas.
Todas estas animaciones pertenecen a géneros distintos y con historias
envolventes, largas o muy cortas, el punto en comun seria que tienen
personajes complejos, que presentan una evolucion a lo largo de la trama y
gue cuentan con varios personajes de personalidades distintas que permiten la
identificacion del espectador con ellos. Sin embargo por cuestiones de espacio,
s6lo mencionamos algunas cuantas y de manera general, pues la lista es

interminable.

1.1 El atractivo de la animacion japonesa

La animacion japonesa resulta ser atractiva por dos rasgos distintivos en

“su construccion de la realidad” que Dietris Aguilar (2009) nos sefiala:

En el plano retorico, en el anime han utilizado, desde los comienzos del
género: técnicas cinematograficas (tales como la utilizacion de diferentes
planos, altura y movimientos de “camara” como picado, contrapicado, travelling,
zoom, etc.); ademas del manejo de tonalidades, la incidencia de la luz en
diversos objetos o momentos (cabello, ojos, amanecer, etc.). (Aguilar, 2009: 4).
Y esto tiende a ser visualmente atractivo. Ademas de que el disefio estilizado

de los personajes masculinos y femeninos resultan atractivos a la vista.

En el plano referencial, el anime se diferencia de los dibujos
occidentales, en tanto que confieren a sus personajes de una psicologia
particular y de la posibilidad de evolucionar fisica e interiormente; es decir, el
correlato del tiempo en la vida de los personajes se hace visible en los
diferentes episodios, que a modo de telenovelas, tienen una continuidad por
“temporada”. En este punto, Aguilar menciona la “etiqueta de violencia” que
tiene el animé, esto se hace sin reparar en el hecho de que fue creado para
una sociedad y cultura distinta. Por ello, él hace hincapié en el concepto de
“construccion de la realidad”, para exponer que, tanto el manga como el animé,
“proveen a sus receptores (lectores/espectadores) mundos imaginarios, en el
sentido etimoldgico de “evasion”: dicho de obra literaria o cinematografica, de

un programa televisivo o radiofénico, etc., que tienen como finalidad entretener
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o divertir. Y, si bien existen dibujos animados con escenas de violencia (sobre
todo fisica), esta al servicio del permanente deseo de superacién interior que

subyace en la idiosincrasia japonesa”. (Aguilar, 2009: 5).

El anime japonés nos presenta historias que siguen un continuo,
personajes redondos, estética visual agradable y atractiva, mundos imaginarios
envolventes y un sinfin de valores, ensefianzas y como menciona Aguilar
(2009), un deseo permanente de superacion personal. Todos estos elementos
en conjunto hacen que el animé japonés sea atractivo para todo publico,

ademas de ser un tipo de mercado fructifero y rentable.

2. Manga japonés

Comunmente, los animes estan basados en mangas. Los mangas* son
historietas japonesas, regularmente en blanco y negro, que se leen de derecha
a izquierda. Por cada animacién japonesa y/o videojuego se pueden

desprender uno o varios mangas que relatan la historia en cuestion.

En Japodn las revistas de manga (como “Afternoon”, “Shonen Jump”,
“Hana to Yume”) se publican semanalmente y en ellas concurren muchas
series de distintas tematicas con un promedio de entre 20 y 40 paginas por
cada serie. Suelen ser publicaciones en blanco y negro, con excepcion de la
portada y algunas péaginas del comienzo del capitulo. Si las series mangas
tienen éxito éstas son publicadas en Tankobon*, que es el termino en japonés
para "volumen compilatorio” de una serie en particular (como mangas, novelas
gréaficas, articulos de revistas, ensayos, patrones de costura, etc.), a diferencia

de revistas o series de obras completas que contienen mdaltiples titulos.

En el caso de México editorial Vid, trajo al pais Tankobon manga en
espafol, de distintas series, tales como: Dragon ball, Sailor moon, Ah my

Goddes!, Pokémon, Chrono Crusade, Naruto, Los caballeros del Zodiaco, etc.

También hay tiendas especializadas en el pais (especificamente en el
D.F.), que traen mangas de editorial Glénat, de Espafia. Al traer estos mangas
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de importacién, tienen un costo mas elevado pero aun asi se siguen
distribuyendo, pues abarcan series que sélo son reconocidas entre los fans de
las distintas animaciones y mangas mas variados de Japon. Esto sin contar

que también hay editoriales que importan mangas al pais en inglés.

En sintesis: En México los mangas tienen un costo mas elevado y un

mayor volumen a diferencia de los comics americanos.

3. Concepto de otaku

El concepto otaku*, es dificil de definir en occidente, puesto que aun no
se ha estudiado el término en si, sin embargo encontramos en la red en la

pagina Universia.net la siguiente definicién:

“La palabra otaku puede ser traducida literalmente como “tu casa” o “tu
hogar”, pues se escribe como una combinacion del ideograma de
“casa” y el prefijo honorifico “0”. En este sentido, la palabra es
normalmente usada por las amas de casa. De otro lado, otaku también
se puede usar para decir “tu”, como un modo muy formal y cortés de

dirigirse a un extrafio en una conversacion.

Fue para junio de 1983 cuando Aki Nakamori empezé a escribir la
columna Otaku no Kenkyuu (Estudios sobre el Otaku) en la revista
Manga Berikko, publicacion que se especializaba en manga rorikon
(lolita complex, una vertiente del hentai). En dicho espacio, Nakamori
hizo un recuento de su visita a un comike o komoketto (abreviacion de
comic market, convencion de aficionados a las historietas y la
animacion), con especial mencién de las caracteristicas fisicas,
psicoldgicas y sociales de estos particulares aficionados. El columnista
sostuvo que la entonces vigente denominacién mania (abreviacion del
inglés maniac) era insuficiente para estos nuevos personajes, Yy

propuso aplicarles el término otaku” (Ramos & Cobos, 2006).

Retomando el articulo como brecha, esta palabra se emple6 a partir de
los afios 80 (en Japdn y en algunas partes de occidente), como un adjetivo
para identificar entre los fotdégrafos aficionados, a los fans y hasta el grado de

vérseles como socialmente torpes, recluidos y obsesivos por su aficién, dicha
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palabra, fue entonces adoptada con connotaciones negativas y paso a referirse

a cualquier aficionado recluido y obsesivo.

Incluso nuestra experta, la cosplayer Inglaterra nos hace la misma
referencia acerca de la palabra Otaku cuando le preguntamos lo que

significaba:

“Otaku tiene 2 acepciones: en Japon, es peyorativo  porque se le relaciono con el
caso de un delincuente que hizo cosas no muy apropiadas, y la gente decia: “es que él
es Otaku, ve animacidn; por lo tanto, todos los otakus estan locos, son homicidas, etc.”
Y eso no es cierto. Pues en México nos ha llegado que la palabra Otaku es algo

positivo, que implica pues ser fanatico de toda esta actividad®.”

Sin embargo, la palabra Otaku no deja de ser objeto de calificaciones

negativas, como se nos explico:

“Otaku en la acepcidén mexicana, del espafiol significa: fanatismo. Aunque la verdad es
gue me gusta mas referirme a mi misma como una fanatica de todo esto, mas que una
Otaku, porque la acepcion esta muy “manoseada” desgraciadamente. Aqui en México
designa algo alegre, algo bonito. Pero en general, la raiz de Otaku es un “poquito” fea y

obscura.”

Asi es que podemos ver que en México Otaku se entiende como aquél
fan que gusta del anime y manga japonés, de jugar cartas, videojuegos y
(bueno, esto es opcional) hacer cosplay.

3.1 Lo que define a un Otaku:

Por lo mismo de lo sugerente a interpretaciones de la palabra otaku,
entre los mismos fans se ha buscado definir de diferentes maneras. En revistas
populares de este estilo de consumo, como la Revista Conexidon Manga, se ha
buscado cambiar la palabra otaku por Akiba-kei*.

En Japon, existe un subconjunto de otakus llamados Akiba-Kei, los

cuales pasan mucho tiempo en el barrio de Akihabara* en Tokio, y estan

® Se refiere a las convenciones, animaciones, mangas, cosplays, etc.
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principalmente obsesionados por el anime o los videojuegos al grado de que
giran todo su ritmo de vida en torno a esas actividades. Cabe destacar que son
pocos los otakus que contemplan esta clasificacién, pues para ellos, otaku es
simple y sencillamente, como aquél que le gusta todo lo que tenga que ver con

el anime.

En un articulo escrito por Ivonne Lopez (2006), encontramos que para
ser otaku, se pasa por niveles de inmersion, pues volverse otaku implica un
gusto especial por el manga, anime y la cultura nipona. Incluso menciona que
los que son otakus se enfrentan a sentirse raros, cuando estos no encuentran
personas afines a sus gustos y tienen que pasar por: 1) ser categorizados
como “diferentes”, y 2) por las criticas de los padres, quienes no ven bien que

desaproveches tu tiempo viendo caricaturas (Lopez, 2006:41)

Algo que nuestra experta del cosplay nos comentaba cuando le

preguntamos cOmo empezo en esto de ser otaku:

“(...) yo empecé como Gamer, sélo puros videojuegos, de hecho esa era mi pasién. Y
realmente empecé con el Pacman en el ATARI, ya hace siglos. Cuando sali6 el
Nintendo, yo me clave con Mario Bros ., pero cafion con la Leyenda de Zelda . Para mi
fue lo mas importante, lo maximo. De hecho de ahi como que mi Principe de verde y
amor imposible es Link, y conservo esa aficion. Y a partir de eso empez6 todo esto.
Por eso me disfrace de Chun Li, por los videojuegos. Entonces se dio, por aquél
entonces que yo tenia un Dentista japonés y yo leia mangas en su consultorio, después

veia animacion en la televisién, jugaba videojuegos.”

Con esto denotamos que para volverse otaku no sélo influye el anime y
el manga, sino también los videojuegos. De esto podemos conjeturar que
conforme pasa el tiempo y se va conociendo mas y mas acerca del tema,
encuentras personas como tu que se sienten poco comunes, entonces se
comienza por sentir cierto orgullo de ser diferente. Incluso en las convenciones
se puede dar el caso en el que: “(te) encuentras a muchas otras personas que
comparten tus gustos e incluso se vuelven intimos y se la pasan platicando
todo el dia y mostrandose todos los dibujos, las nuevas adquisiciones que cada

uno se compro (...)" (Lépez, 2006: 41).
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Se han dado distintos espacios de encuentro para los fans de este tipo.
Por mencionar algunos ejemplos, estan las tipicas convenciones de anime,
manga (TNT y Mole), comics, videojuegos, cartas, juegos de rol, etc., también
existen eventos organizados por estudiantes en universidades (como ejemplo
de esto tenemos el Festival iztAnime que se realiza 2 veces al afio en la FES
Iztacala).

Otra forma de conocerse y comunicarse entre otakus aficionados a todo
lo relacionado a lo japonés: anime, manga, comida japonesa, origami, etc., es a
través del internet y precisamente en los foros de discusion®, en los cuales
pueden pasar un momento con sus amigos o charlar sobre temas variados,

intercambiar informacion, anime, manga, videojuegos, etc.

Asi es como finalmente y de acuerdo a nuestras investigaciones previas
de acercamiento, estado del arte, conversando con los expertos del tema y los
propios otakus, notamos que el conocimiento de animes, mangas, databooks*,
noticias, seiyus*, grupos de musica de la serie, etc.; es el que los define como
otakus y eso les da una identidad. Y precisamente en esos intercambios y
roces surgen simbolos, palabras que son territorios de lucha para la
significacion y resignificacion de lo que se consume y se toma como “estilo de

Tn

vida"" de ese preciso tiempo-espacio.

6 Algunos de los foros en internet mas populares en nuestro pais, para gente del medio, son:
Pikaflash, Nintendo, Sekai No Oto, Ai Cosplay, Cosplay.com, etc.

’ Lo consideramos de esta manera, porque los otakus tienden a vincular emocionalmente su
aprecio por el anime, manga, videojuegos y los personajes que mas les agradan. Implicando
esto un cambio en las formas de actuar frente algin objeto que sea de alguna serie de su
devocion. Y no temen en expresar sus gustos, a pesar de que sean considerados como
infantiles o inmaduros por los demas.
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Jovenes otakus descansando, jugando cartas y revisando lo que compraron en la Expo Manga
Cdmic TNT 18.

29 FESTIVAL DE COMICSY MANGA
18,19Y 20 DE DICIEMBRE DE 2009

Pésters publicitarios de La mole 29 y TNT 18 en el 2009 respectivamente
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4. Otaku y cultura de consumo

El desarrollo de la corriente otaku se ve permeada por la adquisicion de
facil acceso de mercancia, por ejemplo, en el mercado de la pirateria® es facil
encontrar nuevas series de anime. Ya que se ha popularizado tanto, que este

avanza cada vez mas, tanto en la poblacion infantil, juvenil y adulta.

Hace casi 20 afios, la adquisicion rapida y globalizada no era tan
accesible, tal y como menciona nuestro experto de los primeros eventos de

comics en el D.F.:

“(...) El mundo no era tan globalizado como lo tenemos ahorita... (pues) de
entrada las caricaturas no eran lo mismo, antes el tema del raiting no existia,
Osea agarraba un ejecutivo de Televisa decia que caricatura compraria en el
extranjero y francamente no se iba por el raiting o no, si no se iba por
corazonadas o por que le gustaba el proyecto cosas por el estilo, entonces lo
que tu veias en la television ya venia asi como muy digerido, y por lo regular no
se iba por la violencia, (...) no estaba globalizado igual los comics aqui te
llegaban como con dos afios de retraso no es como ahorita que abres internet (y
te preguntas): ¢cual es el dltimo capitulo de naruto o de Bleach?, y jorale!,
acaba de salir en Japén y jya en 15 minutos ya lo tienen traducido!, ya esta el
fan sub®, jes impresionante!, y antes no era asi porque las editoriales tardaban
como no sé cuanto tiempo, no sé de tres a cinco afios entonces si querias estar,
por asi decirlo, actualizado tenias que comprar el comic gringo en esta tienda de

comicastle (es una tienda muy al estilo de USA).”

No podemos dejar de lado que al hablar de globalizacion, el concepto de
cultura de consumo, recae como elemento importante pues sirve para explicar
cémo se “importan” consumos muy propios y culturales de un pais a otro. Ya
que en ella existen procesos de desarrollo y expansion a nivel mundial, los
cuales permean este intercambio transcultural. En este caso consumir animes,

manga, etc., refleja esta confluencia de la estructura socioeconémica mundial.

8 Aunque debe de considerarse que la mayoria de las series que se reproducen y venden no
estan licenciadas en el pais.

% El fan sub es el subtitulaje que hacen los fans del anime. Por lo regular el capitulo nuevo de
cualquier serie de anime japonés es subtitulado en varios idiomas en muy poco tiempo y es
cargada a la red para disfrute de los fans de la misma.
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La cultura de consumo se caracteriza por la reproduccion de
necesidades y deseos que minan sucesivamente toda expectativa, tanto de
consistencia como de limitaciéon (Hellman, 2007: 719). Es decir, que en este
intercambio cultural (telenovelas por animaciones niponas Yy viceversa, por
ejemplo), se han creado “necesidades” de consumo que trascienden fronteras,

porque comparten simbolos culturales semejantes.

Y el sujeto del consumo no es el individuo, sino el entramado de
relaciones reales y simbolicas que éste mantiene y que Simmel llama
inauguralmente, estilo de vida'®. Un estilo de vida que carece de sentido para
los demas, pero que dentro de este circulo otaku, significa una forma de ser

diferente.

El objeto del consumo no es el bien que se compra, sino una red
mayor de pautas culturales, de relatos y signos en la que los objetos se
presentan y adquieren argumento, esto es, sentido. (Marinas, 2000:185). Se
consume anime, figurillas de resina, videos, musica, peluches y mercancia en
general, pero mas que un producto, compran “algo” que les permite sentirse

mas cerca de aquello con lo que se identifican y les gusta.

Por todo lo anterior es que partimos del supuesto de que para ser otaku
se debe contar con capital para poder consumir anime, mangas, articulos

oficiales, revistas, etc.

Se maneja en el consumismo porque a través de él, es que genera y

alimenta la imaginacion de los otakus.

“Al organizar nuestras acciones en términos de las justificaciones racionales
predilectas, confirmamos su utilidad y validez. Hablo de validez porque las
otras personas pueden entonces nombrar nuestra accién con facilidad y
responder a ella con familiaridad e incluso con comodidad”. (Straus. 1977:
80).

1% Esto lo entendemos como el sentido gue se le da a la forma en que se ve la vida y que se
manifiesta en las actividades realizadas en los ratos de ocio de la vida cotidiana, principalmente
en relacién con los bienes, el entorno y las relaciones interpersonales.
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El aspirante a otaku organiza sus acciones y las justifica en pos de su
nueva actividad; para él es valido gastar una cantidad considerable de dinero
en una “figurita de Sakura”, pasar varias horas viendo anime, leer mangas en
su version original (lectura que esta en espafiol, pero en formato de lectura
oriental: de derecha a izquierda), e incluso busca aprender japonés. Considera
validas este tipo de acciones, pues son parte de “su mundo” y son
conocimientos que le permitiran encajar con los demas otakus. Estas practicas

les garantizan lograr socializar en alguna reunién otaku®.

A pesar de que el Internet ofrece a costos mas bajos obtener anime y
mangas, no logra excluir el deseo de tener una figura, un peluche, un articulo, y
en el caso de los Cosplayers, ya hablamos de otro tipo de consumos, pero sera
explicado mas adelante.

En esta imagen se muestra una coleccion de un otaku. Se pueden apreciar mangas y dvd’s de
diferentes animaciones japonesas, peluches, mufiecas de coleccion de Sailor Moon, playeras
estampadas, posters, etc.

™ Reuniones organizadas por algunos clubes en México y por algunos miembros de los foros
del mundo otaku mas populares del pais.
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Pero los “niveles” de Otaku varian y dependen de los intereses propios y
las actividades, los otakus pueden encaminarse al rubro del cosplay, que es
nuestro grupo especifico a considerar, punto que se retoma con mayor detalle

mas adelante.

5. ¢ Qué es el cosplay?

El vocablo cosplay* viene etimolégicamente del inglés “costume”
(disfraz) y “player” (jugador), que al unirlas entendemos que su significado
literal seria: “el que juega a disfrazarse” o “el que interpreta un disfraz”; y en
japonés se pronuncia “Kosupure”. Como su nombre lo dice, es el pasatiempo
del aficionado a vestirse y hasta caracterizarse como su personaje o cantante
favorito (real o ficticio), por lo que se compra o se hace el disfraz, la peluca, la
mascara (cuando el personaje lo amerité) y hasta las armas, si se requieren
(Laussange, 2006:2).

AT

Km wwwkosupurecommy (22 ato Kesewinal o (o

Foto de una crossplayer* del personaje Lavi Bookman del anime japonés D. Gray-Man. El arma
utilizada (el martillo gigante) tuvo que ser elaborada para mayor parecido con el personaje
original.
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De acuerdo a la investigacion realizada por Inglaterra Martinez: “el
cosplay es una actividad relativamente nueva, que esta haciendo furor en la
actualidad, pero a pesar de que es una practica comun en nuestros dias mucha
gente no sabe en realidad definirla” (Martinez, 2005:19) Sin embargo, ella nos
da una conceptualizacion alternativa, denominando al cosplay como “disfraz

artistico o arte del disfraz” (Martinez, 2005:19)

En Japon surgié en los afos 70°s. Esto en algunos lugares conocidos
como las ferias de la Comic Market, que son algo asi como los tianguis de
nuestro pais, donde los aficionados compran sus doujinshis*. A partir de 1998,
en Akihabara surgieron los cafés tematicos-cosplay, en donde meseras y

meseros vestidos de sirvientes franceses atienden tu orden.

En Estados Unidos, ya existia la cultura del disfraz por las convenciones
de ciencia ficcion, al igual que en Europa. Por lo mismo, en los primeros
eventos de nuestro pais, la gente iba disfrazada de Batman, Superman, La
Mujer Maravilla y otros personajes de peliculas como “Guerra de las galaxias” y
“Vigje a las estrellas”. Ademas, los disfrazados de antes no eran tan jovenes
como se ve actualmente, sino personas adultas (podriamos decir entre 25 y 30

afnos).

Personas disfrazadas en una convencion de Estados Unidos. De izquierda a derecha:
Superman, Batman y La Mujer Maravilla.
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En México, el cosplay se desarroll6 aproximadamente en los 90°s y no
era tan sencillo realizar este tipo de practica, y esto es lo que nos explica
nuestra experta al respecto:

“Cuando yo empecé, realmente nada mas eran 3 muchachos y yo. Entonces, antes era

dificilisimo. La gente pensaba: ‘Ah, qué nifios tan curiositos, estan brincoteando con
sus capas Y trajes raros’. Después como que ‘Ah, como que estan medios freaks estos
nifios, como que estdn medio loquitos’. Asi que antes era mucho mas dificil,
actualmente hacer cosplay es super sencillo, en cualquier lado encuentras pelucas,
pupilentes, maquillaje. El internet es una herramienta maravillosa, porque ya hasta te
dice cémo hacer las cosas, y te puedes comunicar con los chicos en el chat, y te dicen:
“pues oye, me da pena, pero yo quiero ser un Cosplayer, ¢ me ayudas?”. Y yo asi de

iClaro, vente con nosotros! Actualmente el que no hace cosplay es porque no quiere”.

Actualmente los cosplayers pueden utilizar el internet y diferentes redes
sociales para contactar con expertos, blogs y tips para elaborar, comprar y
conseguir lo que necesiten para la elaboracién de sus distintos trajes. Lo
interesante de esto, es que incluso en la actualidad ya hay negocios

especializados en la venta de pelucas, accesorios y disfraces.

Por ello no es de extrafiar que este fendmeno del cosplay ya se haya
convertido en una practica comun en cualquier pais que cuente con eventos
relacionados al anime, manga y cosplay. Por ello es que algunas empresas ya
se han aprovechado de esto y han hecho un negocio rentable con todo tipo de
eventos al afio y concursos internacionales, tales como el World Cosplay

Summit , celebrado en Japon.

Aspectos que retomaremos a lo largo de la investigacion para explicar la

manera en gue el cosplay se volvié un mercado rentable y productivo.

6. Definicion de Cosplayer

Para familiarizar mas el tema, definimos al cosplayer como “artista del

disfraz”, tal y como Inglaterra Martinez lo manejo: “un cosplayer o
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Kosupureyasu'?, es la persona que practica este arte ya sea por diversién o por

trabajo”. No existe un término equivalente en espafiol” (Martinez, 2005:20).

Siguiendo el trabajo de Inglaterra nos dimos a la tarea de realizar el
siguiente cuadro (Martinez, 2005:20-21), para conocer la clasificacion que ella

hace de los cosplayers, de acuerdo a su desempefio:

7. Clasificacion de cosplayers

\

Aficionados
De acuerdo a la (Basicos)
intencién Y de acuerdo a
la elaboracién
del vestuario
Clasificacion > (disfraz)
de

cosplayers

« Cosmaker

De acuerdo al Profesionales o

vestuario “freelance” * Losque
adquieren sus

/ trajes

Este cuadro se interpreta de la siguiente manera:

Los cosplayers se pueden clasificar, de acuerdo a la intencion que
tengan para hacerlo. Los aficionados (fans), realizan esta actividad por el gusto
de usar un atuendo, asistir a las convenciones y socializar con otros que
comparten sus gustos. Inglaterra se atreve a aseverar que los cosplayers usan

esta actividad como un escape al estrés de su vida cotidiana.

Los basicos no son identificados como principiantes, puesto que hay

personas que la primera vez que se presentan lo hacen con trajes de alto nivel

12 Asi pronuncian la palabra cosplay los japonegasgomo lo hablan lo escriben.
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de elaboracion y viceversa, personas que llevan mucho tiempo asistiendo a los
eventos y nunca elevan la calidad de su cosplay. Los basicos solo lo hacen por
pasatiempo y solo se limitan a posar ante las camaras.

Los profesionales o “freelance™”, buscan obtener un provecho
econdémico a cambio de su labor como cosplayer en un evento o en una
compafia, promoviendo algin tipo de producto o servicio (por ejemplo,
videojuegos). Se les denomina profesionales porque buscan una remuneracion
y comparten la calidad de expertos (esmerados en vestuario y actitud).
Considerandose esto deseable por los estdndares elevados que se requieren
para recibir una paga para esta actividad.

Segun al origen de sus vestuarios (disfraces), los clasifica en dos
categorias: 1) los que elaboran por completo el traje y los accesorios y que se
les denomina cosmaker*, 2) aquellos que los adquieren, sean de tiendas

especializadas o de modistas particulares.

'3 a palabra freelance proviene del inglés y hace referencia a una persona que trabaja de forma
autonoma. No trabaja para una empresa en concreto, sino que ofrece sus servicios a diferentes
empresas. Normalmente cobra por trabajo realizado, o por horas.
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En esta imagen se aprecia como una persona pinta las flores y arregla los lazos que se cruzan
en el kimono del personaje que representara. Esto es una larga y ardua labor que tiene como
recompensa ser lo mas parecido al personaje de anime escogido. Elaborar el disfraz por
cuenta propia otorga el titulo de cosmaker.

Esta clasificacion que hace Inglaterra, nos ayuda a contextualizar el
ambiente del cosplay, alrededor del afio 2005 y nos da una visibn mas amplia
del tema.

Actualmente, una convencion de comics en el D.F es caracterizada por
un grupo de cosplayers, quienes dan la pauta a que estos sitios sean
diferentes a otros lugares de comercio y consumo de animacion japonesa

(obviamente, contemplado todo la mercancia que el anime genera).

La aficion al cosplay se ha extendido en los Ultimos afios'®, esto se
aprecia al ver la cantidad de paginas Web de todo el mundo dedicadas a ello;
estas paginas van desde foros con fotografias, hasta consejos y experiencias

de cada uno.

“Esto puede apreciarse en el buscador mas popular del mundo Google, en donde la palabra
cosplay hace referencia a 20,600,000 péaginas relacionadas con la palabra.
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Un grupo de cosplayers del anime Sailor Moon Super S |, representando una pose acorde a
sus personajes en la convencion TNT.
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Il. EL DISFRAZ EN MEXICO

El pasado prehispanico parece ser una larga y lejana historia que nos
relata la aventura cultural y civilizadora del mexicano, es el testimonio de lo que
el ingenio y el esfuerzo de una persona puede hacer con aquello que se tiene a
la mano, con una tecnologia rudimentaria y es el mas claro ejemplo de un
proceso de busqueda e integracién de una cultura propia, sin embargo, paso
por periodos de desarrollo y de transicién que requirieron de un gran cambio en

la civilizacion, pero eso, es arena de otro costal.

El punto de remitir a este lugar el recuerdo prehispanico, tiene como
objetivo, recordar que en algun tiempo las practicas del mexicano implicaban
acciones estéticas tales como: la costumbre del tatuaje o escarificacion, el cual
se realizaba sobre los hombros y las piernas, por lo regular en forma de puntos,
flores y otros motivos geométricos sencillos, la pintura facial y corporal adquirio
en su momento un toque de expresion artistica, asi como la importancia de los

trajes de guerreros, tal y como lo menciona Johanna Broda (1980:120)

“Todos los trajes y rodelas estaban hechos de plumas, es decir, eran trabajos de

1115 ” 16

“amanteca””. Debajo de los trajes los guerreros siempre llevaban un “ichcahuipilli” =,

Los trajes incluian siempre un tocado o un espaldar, que realmente formaban parte

esencial de la divisa guerrera, el traje propiamente tenia dos formas: un “ehuat™’ o un

“ubén®, un mismo ehuatl podia combinarse con distintas clases de tocados, aunque

eran definitivamente menos importantes que los espaldares o los tocados...”

Enfatizamos que el hecho de que disfrazarse, colocar adornos y
accesorios, no es soélo una practica meramente moderna, aunque si bien los
motivos son distintos, la identidad en la caracterizacion, juega un papel

importante desde hace ya largo tiempo.

> Aquellas personas que trabajan el arte plumario.

' Camisa de algodon.

" Piel curtida.

'® Prenda rigida que cubria desde los hombros hasta la cintura.

35



Imagen.- Figura izquierda Cuextecatl, figura derecha Ocelotl, traje guerrero utilizado en
ocasiones especiales, simbélicas como sacrificios o guerras.

WA )

it

Iul 1 i‘f'l' il

En ambas imagenes se aprecia un “guerrero aguila” Azteca, en la figura izquierda una imagen
tipo comic y en la figura derecha, la comparativa desde la apreciacién mexicana.

“El significado de los trajes en forma de animales feroces o de monstruo mitico, parece
haber sido que al ponérselos, los guerreros obtendrian la energia y la fuerza
sobrenatural de esto seres, otros trajes eran insignias y atavios caracteristicos de
ciertos Dioses. De esta forma el portador del traje establecia una intima conexién con
el Dios” (Carrasco & Broda, 1980: 123)

En México por tanto no es de extrafiar el uso de los trajes, disfraces,
adornos, con un valor simbdlico de uso, y que denota la presencia de un alter
ego, que también se puede apreciar en distintas comunidades juveniles de

sentido®®, que tienen similitud con estos “disfraces simbélicos” *°

¥ Entendiéndose estas como agrupaciones juveniles que de acuerdo a sus practicas se
conforman como entidades proveedoras de identidad y pertenencia para los jévenes en sus
interacciones sociales.

% Como los ‘darks’ con sus ropas negras, los ‘emos’ con su estilo “glam y visual”, los ‘cholos’
con su ropa holgada, etc...
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1. El cosplay en México

La préctica del disfraz, comenzé con las primeras convenciones
realizadas en el Distrito Federal, de éstas resaltan dos que eran denominadas
como la Congque y la Mecyf; notando ya de esta forma que la aficion, que
comenzo en Estados Unidos, cruzo fronteras, y lentamente hizo su aparicion

en nuestro pais.

En estos eventos y conforme al paso del tiempo, los jovenes
comenzaron a disfrazarse como los personajes de las animaciones japonesas,

logrando desplazar poco a poco a los héroes norteamericanos.

Al respecto, algunos de nuestros entrevistados sefalaron que los
primeros cosplay fueron de la popular serie “Dragon Ball” y “Sailor Moon”,
aunque para ser los 90°s aun no se caracterizaban por hacer disfraces muy

elaborados, por lo regular eran muy improvisados.

LT
GRUPO EDITORIAL VID
OTOAGA EL PRESENTE
RECONDCIMIENTD A
RICARDO V. BENITEZ VEGA
ron nanin oaTewion e Se LUBAR
BN L CATEBOAIA PERSOMAIES DE COMIC § HINTORIETA
cam L ouke DANGER

EN L 3" CONCURSO DEJQUSTRACION

=

Imagen izquierda: un reconocimiento de [a*N . poster
promocional de La CONQUE respectivamente.

De acuerdo con algunos cosplayers a partir de la década de los 90's
aproximadamente, las mujeres comenzaron a acercarse mas a la practica del
cosplay, por los concursos que se dan en las convenciones. De esta forma, el
disfrazarse para estos eventos se ha ido convirtiendo en una practica que se ha
ido familiarizando cada vez mas con el contexto mexicano para los jévenes y

no tan jovenes, el disfrutar los eventos (convenciones, concursos, reuniones
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especiales) cosplay y comprometerse aun mas con la elaboracion de sus trajes
y la practica misma, de esta forma es como se ha ido puliendo y respetando

paulatinamente.

2. Espacios para cosplayers en México en el D. F.

Para poder saber, actualmente, qué eventos son los que dan pauta a
que los jévenes de diferentes lugares del DF., Estado de México y la Republica
mexicana en general, se reunieran, nos dimos a la tarea de buscar informantes
clave a través de contactos del medio, que nos narraran un panorama mas
general de los espacios mas representativos de asistencia de estos grupos:

TNT, La Mole, Expo comic Poder Joven y las actividades comunes.

Queremos enfatizar que algunos grupos, no esperan necesariamente la
llegada de la siguiente convencion, para verse y/o tomarse fotografias.
También se apropian de los lugares publicos, como los parques y bosques

publicos.

Cosplayers en un parque, para una sesion de fotos de tematica estudiantil.
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3. Convenciones en el D.F.

Para entender mejor la historia de ambos eventos entrevistamos a una
persona que asisti6 a esos primeros eventos y nos relaté los inicios y la
situacion actual de los mismos. A éste informante clave lo contactamos cuando
asistimos a las oficinas del Instituto Mexicano de la Juventud (IMJUVE) y
preguntamos si tenian algun contacto con “conocedores” de las primeras
convenciones en México®’. Asi fue como Mariel Garcia, encargada de la
coordinacion de eventos especiales, nos facilité el contacto con Miguel Angel
Torres Pichardo, director se Sistemas del IMJUVE y ademas encargado de la
realizacion de eventos especiales, dirigidos a jovenes, como la Expo Cémic
Poder Joven.

Asi nos relatd que las convenciones de los 90°s eran diferentes a las
actuales, porque antes el tema del cosplay no era tan popular y se mantenia
ese estilo estadounidense de ir a comprar y/o intercambiar articulos. Sin
embargo, el “boom del anime” (que comentamos en apartados anteriores) y la
competencia de rating entre televisoras, ayudaron a que se comenzara a
popularizar el disfrazarse en esos eventos que poco a poco se iban

transformando:

“(...) las convenciones eran totalmente diferentes a como son ahora,
inada que ver! De hecho el trece para hacerle competencia (a Televisa)
acababa de sacar a los caballeros del zodiaco y a Sailor moon, era lo
gue estaba muy de moda y un poco de lo que se empezaba a ver en
esas convenciones, de hecho en ese tiempo si te hubieras disfrazado no
era la tematica, de hecho, eran 5 0 6 personas que se disfrazaban como
unos dos o tres jedis®, un chavo que se disfrazaba de depredador y era
asi entonces como que nada que ver, y asi se mantuvo en la Mecyf del
95 hasta el 97. Cuando desaparece la Mecyf, de hecho la mole fue la
primera que salio, todavia cuando estaba la Mecyf, la mole inici6 en

gimnasio olimpico Juan de la Barrera, pero tampoco tenia este tema de

! Esto fue asi, porque anteriormente el IMJUVE organizé un evento para cosplayers, asi que
pensamos que ellos nos podrian proporcionar algo de informacion.

“2 Jedi, dentro del universo de “La Guerra de las galaxias” (Star Wars) es un guerrero al servicio
de la republica.
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los disfrazados, porque el tema de los disfrazados aparece cuando
desaparece la Mecyf, la mole toma su espacio, la TNT toma ese espacio
y al momento de que ellos toman la oferta de que “los que iban
disfrazados no pagaban”, y méas aparte del tema del cosplay lo que
llamaba la atencion son los concursos de cosplay, esos dos factores
fueron los que ayudaron al cosplay irse para arriba”.

La Mole surgi6é primero que la TNT. Sin embargo, conforme pasaron los
afos, la Mole dejo de ser tan popular, pues comenzé a cobrar la entrada de
2X1 a los cosplayers (ya no los dejo entrar gratis). Asi que la TNT se volvio un
icono para los cosplayers ya que mantuvo su oferta de “cosplay gratis todos los
dias”. De hecho en la pasada TNT 18 (celebrada a principios de Noviembre de
2009), una chica cosplayer nos comentaba que la TNT era un clasico para ella,
porque en ese evento se inicid como cosplayer y para ella era ya una tradicion

asistir.

Imagen fue tomada dentro de las instalaciones de la TNT 18

Con el paso del tiempo ambos eventos, TNT y Mole, han comenzado a
caer en el desagrado de los fans por el tipo de trato que se les da. Lo curioso
de esto es que no dejan de asistir, (la mayoria), porque nos comentan que en

estos eventos es donde pueden ver a sus amigos.
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Sin embargo, desde Agosto de 2008, el IMJUVE organizdé un evento
llamado Expo comic poder joven, el cual se caracterizd por no cobrar la entrada
y que mas que lucro busca diversion entre fans y para fans. Tal y como lo

explicaremos en seguida.

La primera ediciébn Expo Comic Poder Joven (realizada el 1, 2 y 3 de
agosto del 2008), logré reunir a 10 mil jovenes. En la segunda edicion (5, 6y 7
de diciembre del 2008), la cantidad de visitantes se duplicé y lograron reunir a
20 mil jovenes. Esto fue lo que nos siguio relatando el Sr. Miguel cuando le
preguntamos ¢por qué el IMJUVE organizO un evento similar a las
convenciones MOLE y TNT?, y asi fue como nos explico lo siguiente:

“Principalmente por generar politica publica que de alguna u otra manera tiene que
difundir nuestros programas, y la manera de acercarse a los jovenes es realizando
eventos que sean afines a sus intereses los cuales le sean familiares y se puedan
acercar hacia el instituto. Y asi nosotros poder también, aparte de generar espacios
de convivencia, espacios de desarrollo, porque a final de cuentas la expo cémic o los
conciertos que hemos realizado, los concursos, son lugares que se generan para que
todos los jovenes puedan expresarse, asistir algin lugar donde conozcan a otros
jovenes de sus intereses sobre todo en un marco de seguridad, respeto y de mucha
tolerancia, (...) también los invitamos a que conozcan un poco mas al instituto. Para
ello nosotros manejamos un instrumento que se llama Encuesta Nacional De La
Juventud, ésta encuesta se aplica cada 5 afios, la misma nos arrojé datos que dentro
de los mayores pasatiempos de los jévenes en general, es leer revistas ya sea de
diferente indole, libros en menor medida, (...) pero es muy comdn que los jovenes
lean revistas para su esparcimiento (...) dentro de este tema de las revistas esta el
tema de los cémics, ya que no solo son los cémics (...) norte americanos, coreanos
de donde sea, tienen diferentes nombres pero al final de cuentas aqui son historietas,
son lo mismo; (asi que) nos dimos a la tarea de realizar un evento asi, (el cual) nacio

como algo pequefo.”

La Expo comic ha tenido buena aceptacion de los fans del cosplay y
otakus en general, pues este la expo comic, organizada por el IMJUVE, ha
resultado una buena estrategia de acercamiento a los joévenes para la
promocién de distintos programas del instituto, tal y como nos comentd el

director de este evento:
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“Nosotros (el IMJUVE) dentro de todas las acciones que hacemos, hacemos la
creacion de la politica transversal, ya sea a través de nosotros mismos que tenemos
programas orientados directamente hacia los jovenes, o en conjunto con la secretaria
de estado para orientarlos y lograr asi la mejor planeacion de las politicas que puedan
afectar a todos los jovenes. Nosotros a los jovenes (los consideramos) (...), aqui en
México (dentro de) los rangos de 12 a 27 afos, entonces nosotros aparte de generar
politica publica pues también de alguna u otra manera tenemos que difundir nuestros
programas, la manera de acercarse a los jovenes es realizando eventos que sean
afines a sus intereses los cuales le sean familiares y se puedan acercar hacia el
instituto (...)".
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Imagen tomada en el evento organizado por el IMJUVE: Expo comic poder joven 2009 3ra
edicién. En esta foto se aprecian cosplayers de personajes del videojuego: Final Fantasy.
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Revisando algunos espacios cibernéticos como hi5, facebook, myspace,
metroflog y distintos foros, encontramos que la “Expo comic” tiene muy buena
aceptacion por parte de los jovenes, esto debido a que mencionan que pueden
disfrutar de un espacio para ellos en donde mas que compra y venta de

mercancias obtienen espacios de convivencia y entretenimiento.

Revisar estos eventos, sus inicios y situacion actual, ayudaron a
contextualizar mejor el nivel de concurrencia a los mismos y entender por qué
son tan importantes para los que asisten a los mismos. Sin embargo, este
analisis se profundizard en apartados posteriores. En estos momentos sélo
dejamos una idea general que nos servira para describir el fenbmeno de los

jovenes y el cosplay en los siguientes capitulos.

Asi gue ahora que ya manejamos los conceptos basicos: Otaku y
Cosplayer, y que comprendemos mejor los eventos en los que se aglutinan,
podemos pasar a revisar lo que se ha estudiado hasta la fecha referente al
tema del anime, los otakus y el cosplay, esto para conocer un estado del arte

referente a lo que estudiamos.

[ll. ESTADO DEL ARTE

1. ;Y como se han abordado los temas otaku, anime y cosp  lay en la
Investigacion?

En nuestro Pais se ha abordado el tema del otaku desde una
aproximacion mas antropoldgica y cultural. Por ejemplo, el tema del otaku y el
manga por parte del Maestro Mario Javier Bogarin Quintana (2008).

Desde su perspectiva e investigacion, el otaku se basa en el consumismo, pero
Nno en un consumismo sin sentido, sino mas bien como una actividad necesaria
para apropiarse de un elemento de la realidad y como vehiculo para decodificar

a la cultura y lograr asi un control mas constante sobre su identidad.

Referente al cosplay lo denomina como un universo alternativo,

distorsionado y resignificado en el que buscan un reflejo positivo de su
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personalidad. Esto podria ser la clave de la performatividad del cosplay, segun
él.

Nos plantea 2 tipos de identidad: la formal (la del actor social en
interaccion) y la del “yo recreado” . Siendo la segunda un producto cultural
industrial en donde los efectos de su consumo se pueden observar en la
conducta de ese “Y0” que se ve re-creado segun las caracteristicas de
aquellos personajes. Explica que el consumismo en los cosplayers y otakus es

la forma en que el consumidor adopta y reformula las instancias de la realidad.

Aungue esta explicacién no sélo describe el aspecto coleccionista del
otaku, sino que también en una investigacion posterior, se adentra al aspecto
visual. Para esto Bogarin también ha incursionado en este campo y describe
que el creciente fanatismo y apropiacion cultural de la estética del anime la cual
es vistosa y agradable a la vista. El efecto “kawaii*” (lindo), a partir de su
argumento podriamos sugerir que este concepto de “ser lindo” atrapa a los

aficionados pues de alguna forma aspiran a lo mismo: ser lindos y aceptados.

Bogarin junto con Adolfo Vasquez Rocca (2008), también ha planteado
el tema del imaginario manga/anime. Este ultimo es Profesor de Estética y
critico de arte de la Universidad Auténoma de Baja California (UNABC). El de
igual manera continua con la linea de Bogarin y también inserta la popularidad
del cosplay desde la perspectiva de la estética enfocada en la belleza infantil

de los personajes de anime y en lo “kawaii”:

“Las personas “lindas” se volvieron extremadamente populares (primero
en Japon y luego en el mundo) y el fanatico de manga/anime podia aspirar a la
personalizacion de estos elementos y “animaciones” coloridas vistiéndose igual
gue sus personajes predilectos y ubicarse en una tipologia que al dia de hoy
sefala diferencias claras entre los géneros que conllevan sus respectivos
mensajes sobre la personalidad y hasta espiritualidad de un individuo”, dice
Vasquez Rocca. A pesar de que no se utilizan términos propios de la
Psicologia social es interesante revisar este tipo de investigaciones pues
siguen coincidiendo en un tema comun: ldentificacion, produccion cultural,

apropiacion y transformacion de la realidad
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Siguiendo con esta linea de investigacion, no podemos dejar de lado el
aspecto audiovisual, pues en su mayoria la atraccion por el “mundo otaku”
reside en la presentacion visual de los personajes, tal y como lo describen en
un articulo de una investigaciéon multidisciplinaria en Chile, orientada a la mayor
comprension de las relaciones entre formas recientes de audiovisual (anime) y

la construccion de nuevas identidades.

Dicha investigacion fue realizada por Takashi Victor Fajnzylber R.
(2007), lo que €l propone en su investigacion es que estos fanatismos
(otaku/cosplayer) cumplen la funcién de llenar un vacio sustancial de nuestra

sociedad hiper-mercantilizada y ademas menciona que “...estos jovenes
apasionados por epopeyas, ciberpunk, samurais nos pueden ensefiar algo: no
es necesario que nos caiga una bomba atomica para mirar nuestra realidad y

reconstruir desde lo mas hondo los fundamentos de su imaginario”.

Por lo que reconoce la importancia de imaginar y Ila
construccion/reconstruccion de la realidad como forma de reflexion hacia la

“realidad”.

2. La Cultura y el fenbmeno otaku

Dicho efecto de la realidad se construye gracias a que se apropia a la
identidad y a la cultura del pais. Como referente a este fenbmeno tenemos un
proyecto de investigacion en Colombia (2004) en el que se hace referencia a
coémo en el redisefio de una revista para jovenes otakus se tuvo que considerar
el aspecto visual del personaje tipico del anime con la identidad y cultura del

pais en cuestion.

En esta propuesta se encuentra obviamente lo que significa ser otaku, lo
redituable que es este tipo de publicaciones para un grupo de adeptos en
aumento. Lo interesante de este articulo, es que reconoce la importancia de
apropiarse de lo ofrecido por el anime japonés y arraigarlo de forma mas

identitaria al estilo de vida de los colombianos.
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En este proyecto de Colombia se dejan enmarcadas claramente
situaciones tales como, la creacién y resignificacion de simbolos provenientes
de Japdn para adaptarlos y apropiarse de los mismos y otorgar mas elementos
de identidad a un grupo de adeptos basados en el consumismo. Elementos

necesarios para una cultura de consumo en crecimiento.

Por ejemplo, en México contamos con la Revista Conexion Manga, la cual lleva méas de 10
afos en nuestro mercado y ha sabido adaptar los elementos de nuestra cultura a una
publicacién quincenal que es consumida por los fans del anime japonés en el D.F.

3. Comportamiento tribal en los jévenes cosplayers

En forma contrastante a nuestro proyecto nos encontramos con que el

tema ya habia sido desarrollado desde el area de la educacion en Brasil.

Este articulo es parte de un trabajo de investigacién presentado en el |l
Simposio Internacional (V foro de Educacion). Elisabete Maria Harbin (2009),
presenta a los otakus y en especial a los cosplayers en un proyecto de
investigacion denominado: “Culturas Juveniles Urbanas: Pistas para pensar
nuevas practicas, nuevos saberes, nuevas subjetividades y nuevos curriculos
escolares contemporaneos”. En esta investigacion se aborda el tema del

cosplay como una préactica de socializacion que es parte de una nueva practica
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cultural que les sirve a los jovenes para construir su identidad social, todo esto

lo abordan desde la perspectiva tribal de Maffesoli.

4. Una descripcion metodoldgica para abordar el fen ~ dmeno otaku

En otra investigacion hecha en Brasil por Santos, este describe la

metodologia y los objetivos de su investigacion de la siguiente forma:

“El objetivo del estudio fue comprender lo que lleva a las personas a producir cosplays,
0 qué causa el comportamiento de los disfrazados a si mismos como los héroes de
dibujos animados y mangas, sobre todo los animes (los dibujos animados japoneses) y
las consecuencias de esa motivacién. La recopilacion de datos tuvo lugar entre octubre
de 2003 y octubre de 2004 en las ciudades de S&o Paulo (SP) y Aracaju (SE) y en la
muestra habia 26 participantes, cuya edad media fue de 17,5 afios (SD = 3,42).
Usando el analisis cualitativo en forma de entrevistas para una mejor deteccién de la

aparicién del fenémeno y su explicacion” (Santos, 2007).

Los resultados obtenidos en esta investigacion mostraron que los
jovenes siguen esta preferencia, porque de manera simbdlica elimina del
contexto de su vida cotidiana; al adoptar el perfil del personaje y, sobre todo,
verse fisicamente como él les sirve para buscar un bienestar que les ayuda a

mantener el equilibrio de su vida cotidiana y ludica sobre una base equilibrada.

Esta investigacion se basa en una perspectiva mas orientada a la propia

psicologia social, tal y como se entiende en la explicacién de la investigacion:

“En consecuencia, el estudio tuvo como objetivo capturar la identidad formalizada por
los cosplayers y las representaciones que se construyeron a partir de sus interacciones
con la televisién y la prensa. Sus objetivos eran verificar la existencia de: 1) Una
conexion identitaria entre los cosplayers y la produccion de medios de comunicacién, y
23

2) un proceso de infantilizacion marcada de las personas de esta edad.
2007).

(Santos,

23 ponemos la cita textual en su idioma original (portugués) para su comparacion: “Desta
perspectiva, o estudo teve como objetivo captar as representacfes identitarias formalizadas
pelos cosplayers acerca do que eles construiram em suas interagbes com a midia televisiva e
impressa. Seus objetivos foram verificar a existéncia de: 1. uma ligacdo da identidade dos
cosplayers e produgces de midia; e, 2. um processo de infantilizardo marcando as pessoas
desta faixa etéria.”
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5. Lo que pretendemos aportar

Precisamente revisar estos estudios e investigaciones nos ayudé a
entender que el presente proyecto podia ampliar un aspecto que aun no se
habia desarrollado por completo: las practicas, ritos del cosplay y su
impacto en la identidad social juvenil . Algo que describimos a partir de la
observaciéon participante de la metodologia y nuestro video documenta. Pues

explicamos la practica, los ritos y lo qué significa para ellos.

Ya que hemos entendido los conceptos claves que manejaremos a lo
largo de la tesina y ya que se explicd a partir de qué inquietudes se le dio forma
a esta investigacion, a continuacién explicamos el fenbmeno estudiado, las
teorias psicosociales que nos guiaron y dieron pauta para el desarrollo y

analisis metodoldgico de nuestro grupo de estudio.

IV. EL FENOMENO A INVESTIGAR

En la actualidad los jovenes se distinguen por practicas culturales,
deportivas y/o de ocio en las que concentran su tiempo libre. En su mayoria
dichas practicas toman el papel de facilitadores sociales y ritos de pertenencia
a algun grupo.

Las experiencias de transicion junto con las técnicas emprendedoras y
complejas del mercadeo, han afectado el uso del tiempo libre, también los
estilos de vida de los jovenes y los patrones de consumo que sirven para
reforzar y reconstruir una identificaciéon cultural (Valenzuela, 2004:133).

Los jovenes comparten algo mas que la muasica o gustos en comdun,
también comparten situaciones ludicas y de ocio en las que se definen e
identifican. En este caso, nos enfocamos en un sector de la cultura juvenil, en
un grupo especifico: los jovenes que tienen como practica el cosplay (ju gar

a disfrazarse).
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Por lo que la pregunta general de la de la que partimos es:

1. ¢, Qué impacto tiene la practica del cosplay enla  construccién de la
identidad social de los jovenes del Distrito Federa ~ 1?

Nos interesé averiguar de qué forma se relacionaban e identificaban
entre si, por ello indagamos las explicaciones que los jovenes daban para
justificar su singular practica. Mas que enfocarnos en determinar “una
problematica” encaminada a “algo” que debe ser resuelto, optamos por conocer
el fenbmeno como una expresion mas de los jovenes y que no ha sido tan

explorado en el analisis psicosocial.

La investigacion se enfocO en estas situaciones sociales “singulares” que
son parte de nuestro grupo de estudio, pues en ellas los jévenes van
adquiriendo elementos y experiencias que construyen sus grupos de adhesion
y pertenencia. Ya que el suceso generacional es muy significativo, puesto que
cada generacion®* va dando los tonos, ritmos, emblemas, expresiones,
posicionamientos y “de que hablar”, con respecto al momento histérico-social

que le toca vivir (Nateras, 2002: 10).

La generacion de jévenes actual no puede ser tomada sin considerar los
procesos de globalizacién y no s6lo en el aspecto econdémico, sino también en
lo cultural, pues a partir de la década de los 90's se da el “boom” de la
internalizacion de las culturas, en el interjuego de lo local y lo global. Y a partir

de la pregunta de investigacion es que generamos los siguientes objetivos:

24« a generaciéon puede considerarse el nexo que une biografias, estructuras e historia. La
nocion remite a la identidad de un grupo de edad socializado en un mismo periodo histérico”
(Feixa, 1998: 62)
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2. Objetivos de la investigacion

2.1 Objetivo general

» Averiguar ¢(Como los jovenes cosplayers crean y significan sus propios
elementos distintivos, en la construccion de la identidad social y personal?

2.2 Objetivos especificos

« Identificar y comprender los elementos significativos que ayudan a que este

grupo se diferencié (identifiqgue), agrupe y ordene.
» Averiguar si existe un rol alterno o no al momento de hacer cosplay.

» Identificar si la practica del cosplay puede considerarse parte de una nueva

cultura juvenil en México.

2.3 Preguntas de investigacion

« ¢Qué motiva a los joévenes a disfrazarse de sus personajes favoritos
convencion tras convencion y como son percibidos al hacer esto, dentro de

su familia?

* ¢Al momento de disfrazarse se oculta la “verdadera” personalidad? Y ¢ qué
relacion se forma entre la persona que se disfraza y la que no (el mismo

cosplayer, pero en su vida cotidiana)?

* ¢ Qué caracteristicas tienen estos medios (espacios) que ellos utilizan, para

comunicarse y “visualizarse®”

A pesar de saber que dentro de la investigacion cualitativa las hipétesis

no son necesarias, optamos por tener las siguientes sélo como guia del

% Entendiéndose como la visibilidad de los cosplayers el reconocimiento de unos por otros:
lugar social.
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enfoque de la investigacion, puesto que en la revision de la literatura no

pudimos evitar comenzar a conjeturar.

2.4 Hipotesis guia

« Ser parte del medio Cosplay del D.F. otorga, a quienes lo practican, durante
el tiempo que ellos determinen: identidad y reconocimiento social . Por

ende resulta envolvente y satisfactorio para el joven.

e Suponemos que los unicos requisitos de pertenencia y comunicabilidad son
el gusto y conocimiento de la animacion japonesa, pues ayudan como

mecanismos de construccion de identidad.

* Los cosplayers se definen como grupo social al hacer uso de los espacios y
de la territorializacion que hacen, para constituirse y darse a conocer como
grupo, a través de redes excéntricas e inestables®®: Comunidades fisicas y

virtuales.

» El cosplay como préctica se popularizé en un principio por la entrada gratis
a las convenciones. Actualmente es popular por la atencién y visibilidad

que esta practica otorga.

3. Justificaciones

Las razones por las que consideramos importante esta investigacion la

resumimos en los siguientes aspectos:

Politicas: El juego del disfraz ha ganado mas adeptos. Y por ende van

necesitando cada vez mas espacios que no solo sean para el consumo del

anime, manga y demas (como el bazar de la computacién y el videojuego®’),

% Con redes excéntricas e inestables hacemos referencia a los picnics cosplay de

Chapultepec, las convenciones y redes sociales (internet) especializadas en cosplay, etc.
Dichas redes son susceptibles a disolverse rapidamente por los fines e intereses de quienes
las crean y organizan.

" Ubicada enfrente de la torre Latinoamericana del DF
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sino para la convivencia con otros jovenes que compartan gustos similares a
los suyos (esto se ha venido observando al crecer la cantidad de espacios que
usan).

El estado ha puesto su mira en estos jovenes en busca de acercarse,
conocerlos y aplicar estrategias politicas mediante medidas de desarrollo social
y campafias de prevencion, tal y como lo hace el Instituto Mexicano de la
juventud. Esta investigacién ayudara a conocer un poco del cémo el cosplay se
estd vinculando en los grupos juveniles, y de esta manera considerar los
puntos que se exponen en el disefio de eventos y medidas de desarrollo social

gue inmiscuyan a los jovenes.

Culturales: La sociedad es susceptible a los estragos provocados por la
globalizacion. Tiende a modificar sus practicas, conocimientos y modos de

vida.

En situaciones juveniles es mas palpable, puesto que los jovenes toman
y desechan préacticas populares ofrecidas por el mercado. Por ello no es de
extrafiar que una carta fuerte del mercado japonés: ElI anime, sea
estéticamente agradable y atrayente para nuestro pais. Dentro del consumo de
este producto también se venden de forma implicita, algunas practicas,
creencias, categorias, esquemas, etc. Que se vinculan con nuestra cultura y

gue los jévenes apropian a sus estilos de vida y contexto cultural.

Al considerar el fendmeno otaku-cosplay como parte de un grupo social,
que crea simbolos en base a lo que les ofrece el medio social, tienen cierto tipo

de interacciones y producciones simbolicas-culturales.

Los jovenes que se identifican con lo ofrecido por la animacion
japonesa®®, van definiendo un tipo de personalidad diferente, se van adaptando
a su “nueva forma de ser”, ven muchas series de anime, leen mangas en

espafiol (y en sus casos en japonés), festejan ciertas fechas importantes de

8 Estas aseveraciones, no fueron formuladas en el “aire”, sino que son producto de los
contactos previos que se tuvo con el grupo de andlisis. Cabe mencionar que estos contactos se
dieron de manera virtual, a través de foros y de forma fisica en las plazas y lugares
frecuentados por ellos.
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Japon, escuchan musica pop japonesa, etc. Y precisamente eso es lo
interesante: conocer de qué forma interpretan esos aspectos culturales-

orientales desde su cultura occidental.

Psicosociales: El gusto por el anime, manga y en especifico del cosplay

implica un cambio en las practicas sociales, habitos e interacciones de los
jovenes mexicanos. Es necesario comprender lo que esta pasando con ellos
para poder prever o al menos darnos una idea de lo que sucedera después con
una practica social basada no sélo en el consumismo, sino también en las
formas y practicas de interaccion de los jovenes en nuestro pais y la

internalizacion simbdlica que hacen de los elementos nipones.

La relevancia que tiene nuestra investigacion con respecto a este tema,
servird para conocer los efectos y alcances que tendra esta influencia nipona,
en las formas de interaccion del grupo de analisis. Pues no solo implica

situaciones de cultura o de mercado sino también de la realidad social.

En este mundo globalizado se crean nuevas formas para buscar una
identidad y nuevas comunidades de pertenencia, en donde se busca no
parecerse 0 asemejarse a ningun otro grupo, a través de elaborar sus propios
elementos distintivos, como en este caso el gusto por el anime, manga japonés
y la practica del cosplay, como estilo que articula y estructura a las culturas
juveniles y segun Feixa, como proveedor de identidades.

Como psicélogos sociales consideramos necesario estudiar las practicas
y formas de expresion de la juventud, ya que son parte de la realidad social, la

cual esta en constante movimiento, cambio y adaptacion.

VIABILIDAD: Los cosplayers son accesibles y facilmente localizables gracias
al Internet, que es por donde nos enteramos de los lugares en los que se
reunen, los cuales en su mayoria contemplan fechas y lugares especificos del
Distrito Federal. Ademas de que contamos con el conocimiento previo del

medio de nuestra investigadora y eso facilitdé los contactos y la inmersion en el
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ambiente cosplay. En sintesis: se contd con los recursos y conocimientos para

ello.

V. PROCEDIMIENTO METODOLOGICO

Es importante sefialar que la naturaleza de esta investigacion es de
caracter descriptivo-interpretativo, por lo que tiene un disefio no- experimental,
en la medida en que se realizé sin manipular variables deliberadamente. Todo
con el fin de observar el fenbmeno de grupo como tal y como se da en su
contexto natural, para después analizarlo e interpretarlo. Para esto se
disefiaron dos instrumentos, que se aplicaron en distintos momentos y con

distintos fines, tal y como se describe a continuacion.

Al ser nuestro tema sobre el cosplay, nuestra investigacion contempla tres
perspectivas: Cultural, Psicolégica-social y visual. En el aspecto cultural
consideramos que el grupo otaku-cosplay, formaba parte de la cultura juvenil
mexicana, por tanto consideramos importante conocer sus practicas, discursos,
actitudes y estilos. En el aspecto psicosocial, nos interesé conocer los motivos
y significados que ellos dan a sus préacticas. Por ultimo el aspecto visual fue
considerado, porgque nuestro grupo de estudio se distingue por ser meramente

visual, como ya se pudo apreciar en el marco teorico.

Para cubrir los tres aspectos a considerar, es que optamos por un
enfoque etnografico, que implicara la descripcion del estilo de vida de un grupo
de personas habituadas a convivir entre si. Incluso porque en este enfoque,
“en sentido amplio, también considera como objeto de estudio a los grupos
sociales que, aunque no estén asociados o integrados, comparten o se guian

por formas de vida y situacion que los hacen semejantes”. (Martinez, 2004: 30).

La razon por la que los instrumentos se disefiaron en apoyo a la tradicion
etnografica, es porque este enfoque “se apoya en la conviccion de que las
tradiciones, roles, valores y normas del ambiente en que se vive, se van
internalizando poco a poco y generan regularidades que pueden explicar la

conducta individual y de grupo en forma adecuada” (Martinez, 2004: 30). En
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efecto los miembros de un grupo, cultural o situacional, comparten una
estructura de razonamiento que, por lo regular, no es explicita pero se
manifiesta en diferentes aspectos de su vida.

Por ello los instrumentos elegidos son:

* Observacion: participante y no participante

* Entrevista

* Video documental: Esto porque consideramos importante no dejar
de lado el aspecto visual de nuestro grupo de estudio, siendo ésta
una caracteristica esencial de los cosplayers.

1. Objetivos de los instrumentos

1.1 Observacién

» Observar e identificar el tipo de practicas que constituyen a este grupo.

» Identificar y comprender los simbolos culturales que ayudan a que este

grupo se diferencié (identifiqgue), agrupe y ordene.

» Identificar los roles y practicas que se generan en el contexto de las

convenciones.

1.2 Entrevista

» Identificar como estos jovenes apropian y resignifican simbdélicamente

ésta practica en funcion de su identidad.

 Conocer qué elementos son los que atraen a estos jovenes en la

identificacion con esta moda japonesa (el cosplay).

» Averiguar si existe un rol alterno o no al momento de hacer cosplay.
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1.3 Video documental

El aspecto visual de nuestro grupo de estudio resulta parte fundamental
de la investigacion, debido a que no todo mundo esta familiarizado con estas
practicas que necesariamente tienen que ser vistas. El video documental se

encuentra anexo a la tesis.

El objetivo del documental es servir como un apoyo visual en el cual se

denotan las caracteristicas particulares y visuales de esta practica.

1.4 Poblacion y muestreo

De acuerdo, a nuestro marco tedrico sobre la concepcion de joven, es
que consideramos optar por un rango de edad desde una perspectiva socio-
antropoldgica, en donde consideramos la importancia de la edad en funcién del
contexto.

Se consider6 a Jovenes de entre 19 y 27 afios de edad, que residen en
el Distrito Federal, tanto hombres como mujeres, con asistencia frecuente a

eventos como cosplayer (de minimo un afo).

Inspirados en un ejercicio de investigacion cualitativa de Brito &
Quesada (2008:96), se tomo el tipo de muestreo de caracter no probabilistica

siguiendo el método de “snowball "%

, especificamente de caracter intencional

y opinatico . El muestreo intencional es aquel en que “los sujetos de la muestra
no son elegidos siguiendo las leyes del azar, sino de alguna forma intencional”
(Ruiz, 1996:64 Op. Cit. en Brito & Quesada, 2008:97), por lo que nuestras
unidades de muestreo se seleccionaron mediante un criterio estratégico, donde

los sujetos de investigacion fueron elegidos por sus conocimientos sobre el

% Dentro del ejercicio de investigacion de Brito &e&3ada, definen la técnica dmbwball” como “un
muestreo que consiste en lo siguiente: se entgewistin informante, quien a su vez recluta a otros
posibles informantes y éstos, una vez efectuaéatlevista, dan a conocer a otros y asi sucesivemen
de ahi la denominacién dieola de nieve” (del término inglésnowbal); de esta manera, la caracteristica
de este método es que a medida que se establegertos y el curso de la investigacién avanza, el
namero de informantes crece” (2008:97).
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tema y en base a los criterios mencionados anteriormente y mediante el

contacto a través de sujetos entrevistados previamente (muestreo de snowball).

A continuacién nuestro marco teorico el cual nos ayuddé a elaborar las
interpretaciones de los resultados y nos guiaron en todo momento para no

perder de vista los elementos necesarios para describir a nuestro grupo de
estudio.
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VI MARCO TEORICO PSICOSOCIAL

1. La Identidad

Critican todo lo que ven en mi

Inventan chismes que no son ciertos

Con quién hablo, con quién salgo, con quién ando
Qué te importa es mi vida

Si yo no le hago dafio a nadie

Quién eres tu para decirme cémo vivir,

¢, Quién eres ti?

MANA, “Me vale”.

1.1 Concepciones de la identidad

La identidad, a groso modo, es la combinacién entre la singularidad y la

similitud con los demas.

La identidad como definicion es una interaccion particular entre lo social
y lo individual, ésta ha sido abordada desde dos perspectivas distintas, segun
Fischer (1990: 158):

a) El polo individual que privilegia las caracteristicas individuales, y que
define una absorcion de lo social por lo individual; y

b) El Polo social que privilegia las caracteristicas colectivas y define las
modalidades de pertenencia del individuo a un grupo social o0 a una

situacion dada.

Dentro de la psicologia social se liga a la identidad al proceso de la
interaccion y el contexto social. ifiguez (2001), nos marca, en la dimension
experiencial de la identidad la importancia del contexto social que contempla

las relaciones e intercambios con los demas. Ya que “en esas relaciones,
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resulta necesario (...), tanto una identificacion con quiénes nos rodean como

una diferenciacion estricta respecto de ellos y de ellas” (ifiiguez, 2001: 9).

Pero antes de profundizar en este supuesto convencional de Psicologia
Social, nos parece importante dar una breve semblanza de otras miradas que
nos sirvieron de guia para la investigacion y que nos ayudaron a delimitar lo
que hariamos; por ello revisaremos rapidamente: a) la perspectiva internalista
de la identidad, b) la identidad en la fenomenologia, c) la identidad y la
narrativa, d) la identidad en el interaccionismo simbdlico. Para, finalmente
desarrollar la teoria psicosocial que elegimos: Identidad Social y Personal en

un sector juvenil-cultural especifico.

1.2 La Perspectiva Internalista de la identidad

La identidad es un tema que de inmediato se relaciona con las
versiones internalistas de distintas corrientes de la Psicologia de las cuales su
representante  mas reconocido es el Psicoandlisis , para el cual “la
personalidad tiene que ver con una determinada estructura interna del individuo

y con la fuerza de los impulsos interiores” (Alvaro & Garrido, 2003: 77)

Pero incluso, dentro del Psicoanalisis encontramos que no se descarta la
importancia de lo social en conjunto a lo individual. Como bien sefiala ifiiguez,
“desde la lectura marxista del psicoanalisis, (se) ha enfatizado la importancia
de analizar la historia individual en el contexto de la historia social” (2001: 10).
Y esto nos da la pauta para pensar que se puede conceptualizar al individuo
como una produccion histérica, es decir, que podriamos ver que lo colectivo

(compartido) va determinando el comportamiento individual.

Una de las aportaciones indirectas del Psicoandlisis tuvo para el estudio
de la identidad, fue el enfatizar la importancia de la historia personal en la
configuracion de la personalidad. Pues “de esta forma podemos conceptualizar
a la identidad como todo un proceso” (Ifiguez, 2001:10), proceso que tiene que

ver con la historia de cada persona que vive en su determinado medio social.
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1.3 La Identidad en la Fenomenologia

Ademés del interaccionismo simbdlico, se desarrollaron otras
perspectivas derivadas en parte, de la Sociologia comprensiva de Max Weber,
pero en conformidad a los planteamientos pragmatistas e interaccionistas de
Mead. Este es el caso de la Sociologia Fenomenoldgica de Alfred Schutz
(1899-1959).

Schutz supo aplicar su sociologia interpretativa al estudio
fenomenoldgico de diferentes situaciones sociales; por ejemplo la adaptacion y
el ajuste social de quien quiere ser aceptado en un grupo ajeno al suyo, como
el forastero o el inmigrante de su obra “The Stranger. An essay in Social
Psycology” (1944).

En resumen, “Schutz aboga por una teoria del conocimiento de sentido
comun susceptible de generar hipotesis generalizables y verificables basadas
en construcciones objetivas de tipos ideales de accion racional que tengan
coherencia logica y adecuacién, es decir que sean comprensibles para el actor”
(Alvaro & Garrido, 2003: 309).

Segun Ifiiguez la Fenomenologia impregna varias de las visiones
presentes en Psicologia Social. Este destaca, en particular dos de ellas: “(...) la
simbiosis de la identidad con la idea de conciencia del mundo como de
nosotros (...) mismos como parte de él. Y la descripcion de aquello que nos
pasa”. (Ifiguez, 2001: 213).

Desde su perspectiva, podriamos entender que la constitucion de la
identidad, seria el resultado de la consciencia de uno mismo, su mundo social-

cultural y el afrontamiento de las limitaciones propias del contexto social.
Y por ello es que comprendimos que si queriamos conocer los

elementos que estan en juego en la identidad debiamos de considerar ese

aspecto cultural, que es con el que se convive diariamente en la vida social. Y
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dicho aspecto, tiene que ver con la misma descripcion oral que se haga del

mismo.

1.4 La ldentidad y la narrativa

Lupicinio Iiiguez, como Psicologo Social interesado en andlisis del
discurso, nos enfatiza la importancia de la narrativa, puesto que para él, “la
naturaleza simbalica del lenguaje, hace que esa representacion constituya una
subjetividad comunicable de caracter simbdlico estricta y caracteristicamente
propia de los seres humanos” (2001: 213). A través del lenguaje las
representaciones de la propia identidad contienen, como todas las demas

cosas, la marca de los procesos sociales que las generan.

Desde esta perspectiva narrativa, entendemos que se enfatiza la
importancia del lenguaje en la constitucion de la identidad, pues por medio de
este se interpreta lo que somos, y a su vez generamos una imagen propia y de
los demas, es decir, aquél quien soy y aquél a quien ven los demas dentro de

nuestro contexto social.

Cabe mencionar que esta narracién que se hace de nosotros mismos
tiene un fuerte impacto en lo que sentimos y en lo que hacemos. “Escapar del
lenguaje es imposible puesto que constituye la realidad misma de la que
formamos parte”. (ifiiguez, 2001: 214).

1.5 La identidad vy el interaccionismo simbaolico

Dentro de la historia de la Psicologia Social encontramos que el estudio
de lo social y a su vez lo individual, no era tan considerado, puesto que en la
década de 1930 predominaba la Psicologia Social de corte experimental y
positivista.

Pero esto cambio durante las décadas de los 50 y 60, cuando comienza
lo que se reconoce como “la crisis de la Psicologia Social”, en donde “(...) se

comienza a cuestionar que la pretension de llegar a una gran teoria explicativa
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que pudiera dar cuenta del comportamiento humano no habia logrado los
resultados esperados. En Psicologia este momento coincidié con la crisis del
conductismo, mientras que en sociologia se reflej6 en la crisis del
funcionalismo estructural. En cierto modo, se puede afirmar que la psicologia
social se vio favorecida por la crisis de ambos sistemas” (Alvaro & Garrido,
2003: 322).

De esta forma se cuestiona la relevancia de lo social, y se empieza a
reconocer, dentro de la sociologia, todas aquellas perspectivas en las que se
ponia el acento en el analisis de la interaccién social y de los procesos

microsociolégicos.

Asi que considerar lo social en la construccion de la identidad, tuvo una
aportacion importante por parte de George H. Mead, quién para impulsar la
Psicologia Social interaccionista, marc6 la importancia de lo social en el
desarrollo de la identidad. Y es por eso que en las décadas de 1970 y 1980, se
reconoce la corriente interaccionista y es cuando se reactiva el estudio del
‘self3"".

Mead “se inspir0 en la influencia del Pragmatismo y de las obras de W.
James, Dewey y Pierce” (Alvaro &Garrido, 2003: 122). Por ello no es de
extraflar que se preocupara por entender como los seres humanos se
convierten en seres sociales y como construyen su realidad social. Para Mead
“la persona es algo que tiene desarrollo, que no esta presente inicialmente,
sino que surge en el proceso de la experiencia y las actividades sociales”
(Mead, 1982: 166).

Mead considera necesaria la existencia de una estructura comuan a fin de
ser miembros de una comunidad, porque “el proceso por el cual surge la
persona es un proceso social que implica la pre-existencia del grupo. El otro

generalizado es a la comunidad o grupo social que proporciona al individuo su

% En este caso tomamos la diferencia terminoldgica que hace Ifiguez cuando nos menciona
que “existen dos palabras: identidad y ‘self’, cuyo uso es a veces indistinto y a veces
absolutamente diferencial. ‘Identidad’ esta relacionada con la produccion psicolégica y social
mas convencional y ‘self’ con las orientaciones mas novedosas” (Ifiiguez, 2001: 210). Es decir
que la ‘identidad’ hace referencia a algo sustancial, mas fundamental y ‘self’ a algo mas
relacional y contingente.
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unidad persona” (Garay, 2002: 3). No se puede desarrollar un limite claro entre
la propia persona y la de otros: la experiencia propia existe, pero esto en
funcibn de las personas de los otros existen y participan en nuestra

experiencia.

El desarrollo del ‘si mismo’ es indesligable al proceso de interaccion
simbdlica que envuelve toda actividad y experiencia social. Pero sin la asuncién
de roles determina el proceso social de formacion de identidad, su contenido no

puede ser reflejo o copia de dichos roles.

Esto lo comprendimos con la diferenciacion que hace de la dialéctica del
“mi” y del “yo”. El ‘mi’ es “un grupo de actitudes que representan a otras de la
comunidad, en especial a ese grupo de reacciones organizadas que hemos
detallado al analizar el deporte, por un lado, y las instituciones sociales, por el
otro” (Mead, 1982. 219). Es decir, el ‘mi’ viene a representar la parte
convencional, la cual es reconocida en la comunidad en medida que reconoce
a los otros.

Mientras que el ‘yo’ “reacciona a la persona que surge gracias a la
adopcion de las actitudes de los otros (...) El ‘yo’ aparece en nuestra
experiencia en la memoria. S6lo después de haber actuado sabemos qué
hemos hecho. Solo después de haber hablado sabemos lo que hemos dicho”

(Mead, 1982; 222).

Entonces, el ‘mi’ se puede considerar como el que le da forma al ‘'yo’; y
gue la novedad aparece en la accion del ‘'yo’, pero la estructura de la persona
es convencional. Podriamos decir que el convencionalismo y control social se
manifiesta en el ‘mi’, en comparaciéon con la expresion del ‘yo’, el cual refleja la

creatividad e innovacion personal.
Ademas de que reconoce la participacion del individuo en varios

subgrupos sociales de pertenencia con “(...) universos simbalicos significantes”
(1982: 185).
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Sin embargo, el estudio de Mead fue continuado y desarrollado por
Herbert Blumer, quien acufio el término de interaccionismo simbodlico  para
una teoria que €l consideraba una extension directa de las ideas de Mead, en
el libro: “El interaccionismo simbdlico: Perspectiva y Método” (1982).

En donde Blumer sugiere el hecho de que:

“el ser humano orienta sus actos hacia las cosas en funcién de lo que estas significan
para él (...), (y que) el significado de estas cosas surge como consecuencia de la
interaccién social que uno mantiene con el préjimo. Esto porque los significados se
manipulan y modifican mediante un proceso interpretativo desarrollado por la persona

al encontrarse con las personas que va hallando a su paso” (Blumer, 1982: 6).

Blumer complementa las ideas de Mead al mencionar que “los ‘mundos’
gue existen para los seres humanos y para los grupos formados por estos se
componen de ‘objetos’ los cuales son producto de la interaccion simbdlica”
(Blumer, 1982: 8). Y que dentro de ese “mundo” la sociedad puede convertirse
virtualmente en lo que deseen los actores, porque estamos hablando de

actores sociales.

Debemos considerar que el concepto central y la esencia del
interaccionismo simbolico es la interaccion , interaccion que solo se da en la
vida en grupo, ya que esto conjetura una interaccion entre los miembros del
mismo, pues “las actividades de cada miembro se producen fundamentalmente

en respuesta o en relacion con los demas” (Blumer, 1982: 5).

Debemos mencionar que Blumer, sugeria la aplicacion de la
investigacion exploratoria e inductiva, en el estudio directo del mundo social,
esto utilizando procedimientos cualitativos como la observacion, la entrevista o
las discusiones en grupo. Y en si, esto nos motivd a darle una perspectiva

exploratoria a esta investigacion.

En este breve recorrido de distintas miradas psicosociales respecto a la

identidad, hemos encontrado elementos similares que conforme al tiempo se
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fueron definiendo y diferenciando, lo interesante es que en estos, a pesar de
sus diferencias de enfoque y andlisis, lo social y el papel de los grupos de
referencia seguia presente. Y asi es como llegamos a la teoria elegida para las

categorias base de esta investigacion.

1.6 La Teoria de la Identidad Social

Dentro de la Psicologia Social, la aportacion mas representativa hacia el
estudio de la identidad social ha sido la de Tajfel (1984) con su obra “Teoria de
La Identidad Social’ y posteriormente las derivaciones y complementaciones de
la misma en términos de la autocategorizacion que desarrolld junto con Turner
(1990).

Utilizaremos principalmente esta teoria para describir como se define un

grupo y como dentro del mismo define su identidad.

A primera instancia se puede decir que los sujetos buscan unirse a un
grupo en pos de una identificacion social , ya que los grupos buscan
distinguirse de los otros para lograr una identidad social positiva y un
reconocimiento de los otros. Se busca ese sentido de identidad y pertenencia.

Para considerar que un grupo se ha formado, Turner sugiere ciertas
caracteristicas principales, que pueden resumirse mediante los conceptos de

identidad, interdependencia y estructura social.

“El criterio de identidad consiste en que los individuos tiene cierta conciencia colectiva
de si mismos como entidad social diferenciada; tienden a definirse y percibirse como

grupo, a compartir cierta identidad coman”. (Turner, 1990:45)

Criterio que pretendemos probar para poder definir a los
otakus/cosplayers como parte de un grupo social definido, esto contemplado

como primer paso.
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“El criterio de interdependencia consiste en que los miembros deben ser de algin modo

interdependientes de forma positiva” (Turner, 1990: 46-47)

En su obra Turner nos sefiala algunos tipos de interdependencia de los
cuales hemos elegido la interdependencia enfocada en el tipo motivacional
(Turner, 1990: 47). Esta consiste en que es posible que se asocien sélo porque

encuentran mutuamente reforzante la compafia de los demas.

“El criterio de estructura social consiste en que las relaciones entre los miembros, con
el tiempo tienden a estabilizarse, organizarse y regularse mediante el desarrollo de
diferencias de roles y categorias, de normas y valores compartidos que prescriben la
creencias, actitudes y conducta en cuestiones relevantes para el grupo” (Turner,
1990:45).

Algo que nos queda claro es que la identidad es el producto de los
procesos interactivos entre el individuo y el campo social, y no solo un
elemento de las caracteristicas individuales. A todo esto le agregamos el peso
del aspecto cultural que es construido y reconstruido por los jovenes. La teoria
clasica de la identidad social se enfoca en los aspectos de categorizacion,

autocategorizacion y comparacion.

A continuacion definiremos los elementos que conforman la identidad y

gue son definidos por Tajfel (1984), retomados por Turner (1990):

1) Identidad Social

Tajfel, la define como *“...aquella que se haya relacionada con el
conocimiento de su pertenencia a ciertos grupos sociales y con la significacién

emocional y valorativa que resulta de esta pertenencia” (1984: 122)

Para este trabajo la retomaremos como el producto del sentimiento de

pertenencia a un grupo o como el vinculo de adhesién y pertenencia al mismo.

Ya que, para Tajfel “la identidad social no es unicamente el producto de

la pertenencia a determinados grupos sociales sino, sobre todo, de la
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comparacion que la persona establece entre los grupos a los que pertenece y

aquellos que le resultan ajenos” (Alvaro & Garrido, 2003: 385).

1.7 La categorizacion del yo

Como la identidad social deriva de la pertenencia a un grupo, resulta
necesario que ese grupo se diferencié positivamente para poder contribuir a
una identidad social positiva. El caracter positivo o negativo de un grupo o
categoria se establece en el contexto social a través de la comparacion con

otros grupos y con la competicion social.

Segun Turner (1990), la identidad social es el mecanismo cognitivo que
hace posible la conducta de grupo. Y esto lo hace a través del proceso de

‘categorizacion del yo'.

Tras enumerar los supuestos de los que se parte, y que proceden, segun
Turner, de ideas ampliamente compartidas sobre el proceso de categorizaciéon
y sobre el autoconcepto, éste formula tres hipotesis centrales de la teoria de la

categorizacion del yo

a) Identificacion

1.- Tiende a darse una relacién inversa entre las saliencias de los niveles personal y
social de categorizacion del yo. La autopercepcion social tiende a variar a lo largo de
un continuo que va desde la percepcién del yo como persona Unica (maxima identidad
intrapersonal y maxima diferencia percibida entre el ‘propio yo’' y los miembros del
endogrupo) hasta la percepcién del ‘yo como categoria endogrupal (méxima
semejanza con los miembros del endogrupo y maxima diferencia en relacién con los

individuos del exogrupo). (Turner, 1990: 82)

De esta hipotesis entendemos que el grado de identificacion de la
persona con los grupos a los que pertenece no es constante, sino que varia a
lo largo de un continuo. Puesto que en el extremo de ‘maxima identidad
intrapersonal’, estaran aquellas situaciones en las que la persona se perciba

como un individuo y en otras sentira la maxima identificacion con determinado
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grupo, siendo la pertenencia al grupo lo que define su identidad en ese

momento especifico.

b) La despersonalizacion del yo

2.- Que los factores que realzan la saliencia de las categorizaciones endogrupo-
exogrupo tienden a incrementar la identidad percibida (semejanza, equivalencia,
intercambialidad) entre el yo y los miembros del endogrupo (y la diferencia respecto a
los del exogrupo) y, por tanto a despersonalizar la percepcion del yo individual en las
dimensiones estereotipicas que definen la pertenencia al endogrupo relevante. La
despersonalizacidn se refiere al proceso de “estereotipacién del yo” mediante el que las
personas se perciben a si mismas mas como ejemplares intercambiables de una
categoria social que como personalidades Unicas definidas por sus diferencias

individuales en relacién con los otros. (Turner, 1990: 83)

La despersonalizacion del yo es el resultado de la percepcion
estereotipada de los grupos que da lugar la categorizacién social. De acuerdo a
Turner, cuando la situacion lleva a las personas a percibirse a si mismas como
miembros de un grupo (dando pie a las categorizaciones endogrupo-exogrupo)
mas que como individuo (autocategorizacion personal), tenderan por ignorar las
diferencias individuales que la separan de los demas miembros del grupo y a
acentuar sus semejanzas con ellos. Turner nos aclara que Ila
despersonalizacion del yo no implica necesariamente una pérdida de identidad
individual, sino que puede dar lugar incluso a un reforzamiento de la misma.

Puesto que “en muchos aspectos esta despersonalizacion representa un
mecanismo por el cual los individuos pueden actuar desde las semejanzas y
las diferencias sociales producidas por el desarrollo histérico y social de las

culturas humanas” (Turner, 1990: 84)

¢) Comportamiento grupal

3.- La despersonalizacion de la percepcion del yo es el proceso basico que subyace a
los fendbmenos de grupo (estereotipo social, cohesividad de grupo, etnocentrismo,
cooperacion y altruismo, contagio emocional y empatia, acciéon colectiva, normas

compartidas y proceso de influencia social, etc.). (Turner, 1990: 83-84)
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Las situaciones en las que la persona se perciben a si misma mas como
miembro que como individuo pueden aumentar positivamente la importancia
de la dimension social de la identidad. Y que de acuerdo a Turner “este
proceso cognitivo de ‘despersonalizacion del yo' estd en la base del
comportamiento grupal” (Alvaro & Garrido, 2003: 396).

Para este proyecto se tomara el concepto de ‘despersonalizacién del yo’
enfocado desde Tajfel, pero desarrollado y complementado por Francisco
Morales (2002):

“La ‘despersonalizacion del yo' es consecuencia de las comparaciones que establecen
las personas cuando se autoaplican una categoria. A través de dicha autoaplicacion la
persona entra plenamente en la conducta grupal y colectiva, puesto que su percepcién
y su actuacién no son ya las de una manera persona singular, sino de la de quien se

siente miembro de un grupo que se identifica.” (Morales, 2002: 389).

Es decir, retomaremos este concepto para explicar como el grupo del
objeto de estudio se percibe a si mismo como miembro de un grupo y

perteneciente a una categoria definida en su propio mundo-universo simbdlico.

d) ldentidad Personal

Por lo regular la identidad personal/individual se define como el resultado
de compararse con los demas como personas individuales y miembros del

mismo grupo.

Para propositos del presente proyecto se definira a la identidad personal
como un producto social, pues se configuran en ella caracteristicas cuyo
sentido se va dando dentro de las relaciones e interacciones sociales. Ya que
“si definimos una ‘identidad personal’, no es porque dejen de ser sociales (las
personas), sino porque su combinacion es unica y dificilmente aplicable a
segundas o terceras personas. Pero cada uno de esos rasgos, por separado,
sirven para definir una identidad social” (Morales, 2002: 394).
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A continuacion explicaremos cOmo complementaremos esta teoria de la

identidad social, dentro del grupo juvenil que elegimos.

Para esto haremos una convergencia interdisciplinaria entre la psicologia

social y la antropologia.

1.8 El Proceso de Identidad Social Juvenil

Antes de abordar nuestro modelo tedrico construido a partir de las
teorias antes expuestas y de considerar los aportes antropolégicos de los que
nos auxiliamos, consideramos necesario definir como estamos considerando lo

joven, la juventud, la cultura y muy especificamente la cultura juvenil.

1.9 Joven y juventud

Facilmente se podria concebir lo joven desde el aspecto biologico en
contraposicion con lo viejo o maduro. Desde este sentido, lo joven es
considerado como una etapa de transito de caracter fisiologico o como un
proceso de maduracion. “Con excepciones, el Estado, la familia, la escuela
siguen pensando la juventud como una categoria de transito, como una etapa
de preparacion para lo que si vale; la juventud como futuro, valorada por lo que

seray por lo que dejara de ser” (Reguillo, 2003: 361).

Sin embargo, en cuestion de instituciones administrativas como el
Instituto Mexicano de la Juventud (IMJUVE), la edad de quienes pueden ser
considerados jovenes inicia a los 12 y concluye a los 29 afios, aunque para la
ONU se extiende a los 30 afios. Sin embargo, la edad no sirve como parametro

para establecer similitudes entre un joven de 15 afios y uno de 26, por ejemplo.

Sin rechazar la concepcién biolégica de manera tajante, podemos
considerar la edad desde una perspectiva mas sociocultural , en donde se

ubique lo joven como:

“Una categoria sociocultural producto de procesos sociales; por lo que la

juventud seria una ‘edad social’. Dicho lo cual a los jovenes se les va a
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entender como una construccion historica, situada en el tiempo y en el espacio
social; heterogéneo, diverso, miltiple y variante (...) que hace de la juventud
una situacion transitoria: momento de la vida por el que se pasa y no por el que

se esta por siempre” (Nateras, 2002: 10).

En consideracion a lo anterior, podemos considerar la juventud
entorno a lo biologico que implica salud y vitalidad, mientras que lo juvenil tiene
MAas que ver con las practicas sociales y las expresiones culturales que tienen
como punto central el lenguaje y la comunicacion: estilo, argot, simbolos y

necesidad de reconocimiento

De esta forma, la cultura juvenil y el joven son cosas diferentes, mas
no contradictorias. Tenemos criterios antropolégicos que permiten definir quién
es joven y quién no, y que tienen que ver con las relaciones de dependencia

que arroja el sistema social y que podrian considerarse como las siguientes:

“El grado de inserciébn en los ritos de passaje universales (relaciones
intersexuales) y en la estructura social (trabajo, domicilio y participacién en
decisiones), la cual posibilita la autorrealizacién personal y social, (es decir)
el autorreconocimiento y la identidad cultural indispensables en la vida
social” (Avello & Mufioz, 2002: 35).

Entonces lo que puede considerarse como joven radica en aspectos
concretos del mundo social, puesto que si “consideramos adulto a todo aquél
1) que tiene trabajo, 2) es independiente, 3) puede compartirlo y reproducirse y
4) tiene algun tipo de participacion en la toma de decisiones sociales, nos
encontramos con gue la categoria juventud esta en funcién de la superacion de

repertorio de dependencias concreto” (Avello & Mufioz, 2002: 35).

Sin embargo, para efectos del presente estudio decidimos optar por una
perspectiva mas socio-antropolégica , pues es mas pertinente al considerar la

importancia de la edad en funcion del contexto.

Sabemos que en México los adolescentes (de 15 a 19 afos) estan en la

busqueda de estilos y modas que pueden ser 0 no pasajeras. Sin embargo en
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este estudio nos interesd conocer la parte juvenil de los chicos de 20 afios en
adelante, esto porque ellos ya han pasado las etapas de transicién de la
adolescencia y son jovenes que tienen que enfrentarse a nuevos retos y
obligaciones propias del contexto social en el que se desarrollan (tales como la
universidad o el trabajo, etc.). En este caso, “para entender a las culturas
juveniles es fundamental reconocer su caracter dinamico y discontinuo, (pues)

(...) no son un continuo temporal y ahistorico” (Reguillo, 2003: 362).

2. La Cultura y la hibridacion cultural

¢Por qué considerar la cultura en una investigacion de identidad social
juvenil? La respuesta viene aunada a las inquietudes que surgieron cuando nos
preguntamos ¢ qué importancia tiene lo cultural en la construccion de grupos

sociales de pertenencia?

Dentro de los procesos de identidad juvenil esta marcada la relevancia
de los aspectos culturales y del como, para Alain Touraine por ejemplo, “las
identidades no se constituyen por la identificacion con un orden del mundo, un
grupo social o una tradicion cultural, y ni siquiera con la individualidad misma.
Se forma al contrario, por desidentificacion, por un llamado a si mismo (...) del

narcisismo secundario” (Touraine, 1998: 113-114).

En los ultimos 20 afios se extendié el reconocimiento acerca de la
importancia de los fendmenos culturales, o de manera mas precisa, “de la
dimensién cultural, como constitutivos de todas las practicas sociales”
(Rosales, 2003: 296).

Como cultura se puede considerar al conjunto de significados, simbolos,
practicas, creencias, valores y actitudes de una sociedad. Sin embargo, dichos
elementos se modifican cuando se apropian elementos ajenos a la propia
cultura, y esto se facilita gracias a la globalizacion. Pero a todo esto, ¢a qué

hace referencia la globalizacion?
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La globalizacién “se refiere a la condicién en la cual la informacion y el
impacto de los sucesos que ocurren en alguna parte del mundo se comunican
rapidamente a otros muchos puntos, saltando fronteras nacionales y barreras
ambientales” (Adams, 2004: 104). Dicho efecto de globalizacién facilita las
hibridaciones culturales. Ya que la hibridacién es ante todo un recurso para

describir diversas mezclas interculturales.

La generacion de los jovenes de la década de los 90 no se puede
entender sin los procesos de globalizacion, no so6lo en lo econémico sino
fundamentalmente en lo cultural, al estilo de ciudadanos del mundo del

interjuego de lo local y lo global.

Debido a que los jovenes actuales estan inmersos en una cultura
globalizada y de consumo es que hemos considerado que estas influencias del
medio social son las que ayudan a configurar una cultura hibrida, de la cual
ellos toman aspectos que consideran significativos y los reinventan y

resignifican.

La hibridacién cultural es un término utilizado por Garcia Canclini: “este
término abarca diversas mezclas interculturales (...) y permite incluir las formas
modernas de hibridacion (...)" (Garcia, 1990: 15).

Siguiendo su propuesta, Garcia Canclini nos menciona 3 procesos clave
para explicar la hibridacion: “1) la quiebra y mezcla de las colecciones que
organizaban los sistemas culturales; 2) la desterritorializacién de los procesos

simbdlicos y 3) la expansion de los géneros impuros” (Garcia, 1990: 264).

A lo largo de los capitulos nos menciona diferentes factores involucrados
con estos 3 procesos clave, sin embargo el que llamé nuestra atencion y se
vincula con nuestro proyecto de investigacion es el efecto del mercado. Puesto
que el mercado reordena el mundo publico como escenario del consumo y

dramatizacion de los signos de estatus. Se da asi, “una organizacion distinta
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del ‘tiempo libre’, que lo convierte en una prolongacién del trabajo y el lucro,

contribuye a esta reformulacion de lo publico” (Garcia, 1990: 268).

3. La importancia de la Red y la conectividad en la  cultura

La modernidad es desigual en el mundo y también en América Latina, y
dicha desigualdad se da por la falta de distribucion equitativa de recursos. Y
que “las reconversiones culturales (que nos sugiere el mercado), revelan que la
modernidad no es so6lo un espacio o un estado (...). Es una condicidon que nos
envuelve en las ciudades y en el campo, en las metropolis y en los paises
subdesarrollados” (Garcia, 1990: 333).

En esta era post-global, los mass media®* y en especifico el internet

estan impactando en la sociedad actual, y en los jovenes.

La Red* depende de una condicién: la conectividad o el estar
conectados (Oguibe: 2002: 135). Siguiendo con la propuesta de este autor, la
problematica de la no conectividad se da porque a pesar de la invitacion a sélo
conectarse a internet, esto no es posible en todos los niveles ni en todos los
sectores. Puesto que para conectarse se requiere de: a) habilidades necesarias
para el manejo de una computadora (contemplando el uso de la lectura y
escritura); los b) privilegios de ubicacion social y econémica, y lo obvio c¢) una
computadora (Oguibe: 2002: 136-137).

De acuerdo a la propuesta de Olu Oguibe, para los profesionales de la

cultura, la Red funciona en 4 niveles diferentes (Oguibe, 2002: 135):

1) Como medio, en este nivel la red puede ser manipulada para realizar
una categoria totalmente nueva de productos y situaciones
culturales.

2) Como vehiculo para la transmision, distribucion y evaluacion critica

de formas y contextos culturales.

%1 Medios masivos de informacién global
% por Red nos referimos al internet (conjunto descentralizado de redes de comunicacién
interconectadas, de ambito global y piblicamente accesible).
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3) Posibilita la comunicaciéon y colaboracién entre artistas y otros
productores de contenido fuera de la arena cultural.

4) Sirve como un medio de informacion e intercambio de mercancias,
siendo asi un elemento cada vez mas importante del comercio global

en culturas.

Se marca una divisoria digital entre los que estan conectados® y los que
no estan conectados®. Siendo cada vez mas evidente que cuando
conectamos, nos volvemos parte de un etnopaisaje, lo que podria ser llamado
como un ciberpaisaje en el que la informacién y los individuos circulan y se

unen en una nueva comunidad.

Puesto que los que los que si tienen acceso a Internet forman parte de
ese mundo visible y de la circulacion de informacion. En donde “la arena de la
red no funciona simplemente como una plataforma para la circulaciéon de
informacion o de signos, sino también como un lugar para la circulacion de

individuos y la formacion de nuevas etnicidades” (Olguibe: 139).

Estar conectados nos permite configurar parte de nuestra identidad, y en
este caso, los jovenes se han apropiado de esta herramienta para crear sus

propios grupos en sus redes sociales.

Néstor Garcia Canclini nos sugiere en su liboro Consumidores y
ciudadanos, conflictos multiculturales de la globalizacién (1995), que la

identidad se construye a partir de dos factores fundamentales:

a) La apropiacion del territorio, la cual mas que fisica es simbdlica; y

b) La independencia, la cual es lograda a través de discrepancias, es

decir, a través de una ‘praxis divergente™>.

% Es decir, a los que sf tienen acceso a internet y se encuentran frecuentemente en la red.

% Aquéllos que no cuentan con los medios para accesar a la red y por tanto, no son participes
de la misma.

% |a cual se puede entender como las précticas que difieren notablemente de “la norma” social
regulada.
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La hibridacion cultural pone en juego algo mas que el intercambio y
mezcla de elementos culturales diversos en uno solo. Los jovenes utilizan
medios como el Internet para aprender, conocer e identificarse con elementos
‘de fuera’ que incorporan en sus estilos de vida y construyen comunidades con

quienes compartir dichos estilos. A continuacion revisaremos como hacen eso.

4. Cultura juvenil e Identidad

a) Cultura juvenil

De una manera general y considerando a Feixa, se considera a “las
culturas juveniles” como: “la manera en que las experiencias sociales de los
jovenes son expresadas colectivamente mediante la construccion de estilos de
vida distintos, localizados fundamentalmente en el tiempo libre, o en espacios

intersticiales de la vida institucional” (Feixa, 1998: 60).

De acuerdo a Nateras (2003: 12-13), en la definicibn de culturas

juveniles hay 2 aspectos importantes a destacar:

1.- Los estilos . El estilo tiene que ver con los elementos que estructuran
a las culturas juveniles. Asi que, el estilo, tiene que ver con “la facha”, es
decir con la imagen socio-corporal desplegada en lo publico y en la que
se incluye un lenguaje y una vision del mundo. Y dentro de estos se
debe considerar el bricolage, el cual se entiende como Ila

resemantizacion o resignificacion de los emblemas de otros estilos.

2.- Espacios del tiempo libre, el ocio y el divertiment 0. Los espacios
son importantes para la construccion Identitaria de los jovenes en la
interaccion social, las estrategias de socializacion y lo cotidiano. Y
dichos espacios no solo contemplan lo fisico, sino el valor simbélico que

se les otorgan.
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Asi encontramos que “...Ios jovenes hacen su propia historia en la
misma medida en que su historia es hecha por las influencias del medio social.
(Y de esta forma)... se revela la construccion social de las culturas
juveniles ; (esto)... al sefialar como la cultura y la sociedad construyen
socialmente a los jovenes asignandoles un espacio, unos roles y unas
imagenes” (Feixa, 1998:9). De esto entendemos que la cultura juvenil tiene un
caracter social de construccion e innovacion dentro de su marco social de

referencia.

Rodrigo Diaz (2002) hace una critica bastante acertada a la definicién de
cultura juvenil realizada por Feixa. Esto porque considera que en la
caracterizacion que hace de cultura juvenil se puede sustituir “juveniles” por de

“la tercera edad” y se vera que es igualmente aplicable la definicion

Es entonces que él nos describe, de una manera indicativa y no tanto
sustantiva a las culturas juveniles como “aquel conjunto de significados, de
practicas, discursos, creencias, valores, actitudes, estilos (...) genérica y
vagamente planteados que ayudan a delimitar ‘ambitos’, ‘universos,
‘dimensiones’, ‘provincias’, agregaciones y agrupaciones especificas de la vida
social: en realidad, mas un punto de partida que uno de llegada” (Diaz, 2002:
23). Y precisamente, dicha concepcion es en la que nos enfocaremos. Ya que

reconocemos que nuestro grupo de estudio es muy especifico y “excéntrico” *°.

En base a lo explicado en los dos capitulos anteriores, conformamos
esta estructura sintética de construccion progresiva de la identidad social y la
cultura juvenil:

a) La identificacion y la identidad

b) La creacion de la presencia: simbolismo y performance en los grupos

juveniles; para finalmente concretar un

Y asi finalmente elaboramos un esquema convergente entre identidad social y

cultura juvenil.

% Excéntrico en el sentido de que es extravagante, literalmente, en sus practicas del disfraz,
por ejemplo.
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a) La ldentificacion y la identidad

La identificacion se refiere a modelos sociales y culturales que orientan
nuestros comportamientos para evaluar a los otros. Es un proceso en el cual
‘otro’ sirve de modelo a un individuo (o grupo) que lo hace suyo, incorporandolo
a su propia conducta por medio de una interiorizacién y una asimilacion; esto

obviamente, desde la relacion que se tiene con el entorno social.

Para entender mejor a lo que nos referimos con identidad dentro de un
grupo social juvenil, es que explicamos la identidad social de la Psicologia
Social, sin embargo queremos aclarar que el énfasis que le daremos a esto de
la identidad serd en pos de una politica de reconocimiento. Puesto que “en la
nocion de identidad hay solamente idea de lo mismo, en tanto reconocimiento
es un concepto que integra directamente la alteridad, que permite una
dialéctica de lo mismo y de lo otro. La reivindicacion de la identidad tiene
siempre algo violento respecto del otro. Al contrario, la busqueda del
reconocimiento implica reciprocidad” (Ricoeur, 1995: 96). Algo asi como “yo sé

quién eres, porque tu sabes quién soy”.

b) La creacion de la presencia: simbolismo y perfor mance en los grupos

juveniles
¢, Como se constituye un grupo social de la cultura juvenil? Dentro de los
procesos culturales de la juventud encontramos algo llamado “ritualizacién de

las relaciones sociales”.

1. La ritualizacién

De acuerdo a Max Gluckman, segun Diaz (2002), esta ‘ritualizacion de
las relaciones sociales’ se aplica a los comportamientos convencionales y
estilizados que segregan o distinguen papeles en un sistema jerarquico de

posiciones y relaciones.
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Es decir, que “las ritualizaciones segregan e integran a los actores
humanos en ciertos contextos, es decir incluyen y excluyen a los actores
respecto a la ejecucion de ciertas acciones en situaciones singulares. Y que
estas ritualizaciones estan configuradas por acciones simbdlicas que
segregan e integran, que expresan ‘algo’ y que las interpretaciones posibles de

ese ‘algo’ gestan tensiones, estan en conflicto, en debate” (Diaz, 2002: 25-26).

En si, estos ritos configurados por acciones simbolicas, conforman redes
de acciones en las que intervienen tanto actores humanos como no humanos.
En la ritualizacion, “entendida como una red de acciones simbdlicas, son tan
importantes los humanos como los no humanos (ciertos accesorios, ropa,

tatuajes, etc.) en tanto nodos de esa red” (Diaz, 2002: 26).

2. El performance

Siguiendo con Diaz, este se propone mostrar que las ritualizaciones son
también performances. Para entender el performance hay que entender que
este alude mas a acciones, pues se refiere mas a la construccion social de la
realidad que a su representacion; y nos remite a habitos y técnicas corporales.
“El performance, y la ritualizacién, como uno de sus casos singulares, esta
articulado con la creacion de la presencia : puede crear y hacer presentes
realidades suficientemente vividas como para conmover, seducir, engafar,
divertir, etc.” (Diaz, 2002: 27).

3. Creacion de la presencia

El performance es un hacer que describe ciertas acciones que
transcurren, ejecutandose en sitios especificos, atestiguados por otros o por los
mismos celebrantes: es un hacer que focaliza esa presencia en tanto acto de
creacion. “A través de los performances crea su presencia, pero también su

presencia es creada inevitablemente por otros performances” (Diaz, 2002: 28).
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4. La creacioén de la propia visibilidad

Los grupos se otorgan sentido y significan su propia existencia al
“mostrarse a si mismos como son y cOmo quieren ser a través de varios
recursos culturales: relatandose historias, dramatizando demandas mediante
ritualizaciones, apropiandose y desarraigandose de territorios; en suma,
haciéndose visibles a través de performances , es decir, creandose su

propia presencia ™’ (Diaz, 2002: 36).

Dentro de la busqueda de esa visibilidad existe algo denominado
ceremonias definicionales, las cuales “tienden a representar o dramatizar la
identidad, la cohesion y unidad del grupo, pero de aqui no se puede inferir que
el grupo sea asi” (Diaz, 2002: 37). Esto porque son actividades que se realizan
para buscar ser visibles, pero no se les puede denominar que sean aquello que
representan. Ya que estas ceremonias difinicionales son actos de fusion social,
sacrifican las diferencias internas del grupo, para representar/dramatizar una

unidad.

5. Horizontes preformativos

Se debe de considerar que la creacion de la presencia y la exposicion de
acciones simbdlicas que implican, entre otras cosas, los performances, se

despliegan en horizontes.

“La metafora del horizonte se refiere al rango de visidn que incluye todo cuanto puede
ser visto e imaginado desde una posicion. Y desde donde se evalla y comprende todo
aquello que cae dentro de dicho rango, por ello si nos movemos se modifica nuestro
horizonte; no somos prisioneros, por lo tanto, de horizontes, estos no son cerrados”
(Diaz, 2002: 38).

Esta ‘advertencia’ es porque las expresiones de ese orden, de esa

unidad, de esa identidad colectiva se realizan desde un horizonte, por lo que no

37 Las ‘negritas son nuestras’.
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expresa la esencia, los fundamentos o los axiomas sociales del grupo en

cuestion.

Por eso debemos de considerar, de acuerdo al autor, que la teoria del
performance esta vinculada a una concepcién “domesticada” y una “salvaje”.
Entendiendo por ‘domesticada’ a la vinculacion que se haga con el orden
preformativo, pero siempre desde un horizonte. Ademas de proponer una
‘teoria salvaje’ que busca comprender las posibilidades de la experiencia

humana que se contrapone a la norma.

VIl. MODELO TEORICO SOBRE IDENTIDAD SOCIAL Y CULTUR A JUVENIL

En base a las teorias de la identidad grupal y de la del performance en la
creacion de culturas juveniles, convergemos sintéticamente estas teorias que
utilizamos por el enfoque de estudio que manejan, ya que no se limitan en la
relacion unidireccional de individuo a grupo, sino de manera bidireccional:
tomando en cuenta las relaciones que tiene el individuo con el grupo y

viceversa.

' Ty

Cultura juvenil mexicana

Microsociedades juveniles

Adscripcian
identitaria
contemporanea

(AIC)
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Este esquema se interpreta asi:

La cultura juvenil se entiende como todo aquello que comprende
significados, practicas, discursos, creencias, valores, actitudes y estilos
propios; sin embargo estas mismas caracteristicas son aplicables a cualquier
definicion de cultura (tal y como mencionamos antes), y asi resultaria en una
puntualizacién vaga, por lo cual agregamos en palabras de Rodrigo Diaz
(2002), que este grupo juvenil, resulta de un cambio constante y un vago
planteamiento de los términos anteriores, sin embargo, el que sea de esta
forma nos permite delimitar &mbitos, universos, agregaciones y agrupaciones
especificas de la vida social, por lo cual no podemos utilizar esta cultura como

un punto de partida, sino mas bien, uno de llegada.

Y dentro de estos universos delimitados por los jévenes con practicas
especificas de visibilidad, encontramos diversas microsociedades juveniles que
estdn compuestas por diversas AIC. Las AIC se utlizan para designar
“agrupamientos de jovenes que cada vez se hacen mas visibles en los
espacios semipublicos y publicos de las ciudades urbano-industriales”
(Nateras, 2002: 15).

Y dentro de esas AIC, inmersas en la cultura juvenil, encontramos a los
grupos sociales que conforman su identidad (identidad entendida como
‘reconocimiento’ en un sentido mas positivo que negativo), en base a la
identificacion, categorizacion y comparacion que realizan para realzarse como
“diferentes” y que esto impacta en su tipo de practicas que ayudan a la
visibilidad y reconocimiento gue buscan en espacios Yy situaciones

determinadas.
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VIl TRABAJO DE CAMPO

Tomando en cuenta el marco tedrico es que pudimos aplicar la siguiente

metodologia de investigacion, que como ya se habia mencionado contempla

tres fases continuas, entrelazadas una con otra: Piloteo previo, para

reconocimiento de unidad de andlisis, Observacion no participante y

participante, y finalmente entrevistas

1. Instrumentos de la observaciéon

Para recabar la informacion en la observacion participante y no

participante, nos valimos del diario de campo, fotografias y de la video

grabacion del evento.

Para el diario de campo nos valimos de la siguiente estrategia, la cual

fue inspirada en las recomendaciones hechas por Hernandez Sampieri (2006:
540-548):

Registramos y elaboramos anotaciones durante los eventos vinculados a
nuestro grupo de analisis (convenciones, “reuniones” y desfile de la
embajada).

Se hicieron las anotaciones al final del evento (lo cual era ya en la
noche).

Para apoyar el diario de campo nos valimos de fotos vy
videograbaciones.

El diario de campo, se dividi6 en anotaciones sobre los sentimientos
experimentados y las acciones presenciadas, nos enfocamos en: 1)
anotaciones de lo observado directamente; 2) interpretaciones sobre los
hechos presenciados; 3) ideas, preguntas, descubrimientos en las
observaciones; 4) las sensaciones experimentadas y; 5) las reacciones

provocadas por nuestra inmersion y problemas en el campo.

Cada uno de nosotros elabord un informe de los dos dias asistidos a los

diferentes eventos. Para ponernos de acuerdo en lo que se relataria nos
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reunimos y discutimos los puntos en comun y de diferencia de las

observaciones, para finalmente llegar a un relato consensuado por evento.

A continuacidn se enuncian las observaciones resultantes desde el

piloteo, hasta la aplicacién de la observacién participante y no participante.

2. Experiencias previas con el grupo de analisis (p  iloteo)

Para decidir el disefio de investigacion, se considerd participar
previamente en algunas practicas culturales de estos grupos, ya que soélo
empapandonos e inmiscuyéndonos en el medio y basandonos en la
observacion (participante y no participante), pudimos tener discernimiento
sobre el tema. Cabe mencionar, que uno de nosotros previamente ha
participado en algunos eventos cosplay, lo cual nos facilité el conocimiento de
la jerga otaku y permitio el facil acceso a este medio, enfatizando asi, alin mas,

la insercion al grupo.

Para este primer acercamiento, localizamos un grupo de otakus ya

conformado desde hace 2 afos en el Distrito Federal y que nos recomendaron

contactar con personas de “Ai Cosplay®”

y un grupo de la red social “Hi5”,
llamado “Cosplay Hi5 Meéxico”. Este grupo nos sirvid como medio de
informacion, para saber sobre lo que seria nuestro primer evento de

acercamiento.

3. “Dia del Orgullo ‘Friki"”
Fecha: 24 de Mayo de 2009

Al grupo Ai Cosplay lo contactamos por primera vez para un “piloteo”

401

previo de entrevista®® en un evento llamado “El dia del Orgullo Friki*®". Dichos

% Esta es una pagina Web creada por un Padre de familia que realiza cosplay junto con sus
hijos y que en asociacion con otros fans del cosplay y lideres de distintos grupos han hecho un
espacio de fans para fans, el cual tiene como lema “hacer cosplay con amor”. De ahi el nombre
de la web: Ai en japonés significa: Amor.

%9 El piloteo de entrevista se realizé el dia 24 de Mayo del 2009
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grupos cosplay (como muchos otros) acostumbran reunirse en cada evento
formal (como las convenciones) y en cada evento informal de convivencia
(picnics, reuniones de su grupo o de otros cosplayers). Pudimos acercarnos a
ellos gracias a que previamente hicimos contacto via internet en los respectivos
sitios ya mencionados y realizar una breve entrevista. Asi comprendimos la
importancia de la participacién y compromiso con el grupo, pues notamos que

esto influia en la convivencia con los demas.

Imagen tomada en la explanada del Zécalo. Se ve a un personaje de la serie Avatar
llamado Soka y un peluche de Apa.

Resulta significativo sefialar que por razones de analisis, las partes de
este sistema complejo se expresaran en términos de grupos definidos
practicamente (en vez de instituciones, por ejemplo, las cuales aparecen como
principios de organizacion, mas que como unidades sociales concretas) y
basadas en una estructura social virtual, llamémosles a estas: “redes sociales”;
la cordial invitacion se nos hizo llegar por medio de éstas, para participar el 24
de mayo del 2009, a las 10:00 de la mafiana; se nos habia citado en el asta de
la bandera del Zd6calo.

9 Este evento se realiz6 el dia 24 de Mayo del 2009. Es importante mencionar que este dia,
para los cosplayers se tuvo que celebrar un dia antes, pues la fecha oficial es el 25 de Mayo
(cabe mencionar que por primera vez en México se da una marcha y es retomado de Espafia)
pero era un dia laboral, asi que se cambié al domingo mas préximo.
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Camino al lugar, ya se podia observar una cantidad considerable de
personas que se dirigian al punto de reunién. Se podian distinguir con facilidad
a los otakus y cosplayers, puesto que sus disfraces 0 accesorios sobresalian
de entre las demas personas. Ya en el lugar de la cita habia cosplayers
esperando se diera el comienzo de la marcha, el juego y la convivencia no se
veian mermados a pesar del retraso; la persona organizadora comenzé a
convocar a los asistentes, para ordenar y poder dar inicio al contingente, lo
cual resulto en parte complicado debido a que en este mismo dia, hubo otro
evento organizado por el gobierno del Distrito Federal que contemplaba una

exposicién de dinosaurios, al ser este un evento de asistencia familiar.

£ & T W ===
Imagen tomada en el transcurso de la marcha del centro histérico hacia el Palacio de
Bellas Artes.

Hubo algunos roces con las autoridades, pues al estar estos jovenes con
atuendos “diferentes”, asumieron que existiria algun problema con los nifios de
las familias asistentes, sin embargo, se acataron las ordenes y se alejaron un

poco del lugar, dando asi comienzo a la marcha.

Esta marcha contemplé la orden de dar dos vueltas a la explanada del

z6calo para finalizar en el palacio de Bellas Artes, y desde este punto el grupo
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se dividio; esto porque los elementos de seguridad desconocian el movimiento
y para evitar algun problema se separaron en distintas estaciones del metro
para desplazarse al ultimo punto en Chapultepec.

Debemos sefialar que se hizo una larga parada frente al monumento a
los nifios héroes, para realizar una actividad grupal, donde varios canales de
TV abierta (Canal 13, canal 4 y Telehit), capturaron el momento que dio a
conocer el movimiento. De esta forma se prosiguié hacia el Tétem canadiense,

en donde este evento culmind en diversas actividades de recreacion y ocio.

Al permanecer en medio de este fendmeno, donde también se tenia
como objetivo descansar un poco de la caminata, pudimos aproximarnos con
los sujetos, permitiéendonos interactuar de forma “natural” y posteriormente
pasar a aplicar el “sondeo”. Dicho sondeo, nos sirvio para denotar algunas
caracteristicas que conforman dicho grupo y que seran mencionadas mas
adelante, debido a que a pesar de ser un sondeo no presenta cambios en la

investigacion, puesto que sélo se busca recabar informacion.

Por ahora, a riesgo de parecer repetitivos, nos gustaria agregar una
pequefia parte, que corrobora las premisas que previamente ya habiamos
explicado acerca de lo vivido de este dia. En el evento tuvimos la oportunidad
de obtener algunas conjeturas relacionadas con las definiciones, caracteristicas
y atributos particulares del grupo, teniendo como resultado una concepcion
mas o menos homogénea del mismo, (detalle que se puede corroborar a lo
largo de la investigacion). Como modo de referencia, incluimos una parte del
sondeo aplicado a uno de nuestros entrevistados, el cual es conocido con el

nickname de “Cable”:

“(...) la idea de este tipo de eventos es conocer gerge, venir a encontrarte en tu ambiente
friki/otaku y hasta cosplayer (...), estos térmigo® se usan son japoneses, alla todo tiene un
término, por ejemplo alla el otaku no es una pessaficionada al anime, que quede claro, porque
al aficionado aqui lo bautizamos como otaku y tambse le dice ‘friki’, eso es en un segundo
término, alla en Japdn es una persona solitarissatientada, que no tiene nada que hacer (...) con

eso te dije todo, cosplay es el término usadodidlos afios 80’s que significa jugar a disfrazayse
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entonces por eso aqui en México como surgieroafiomnados al anime, llegaron y se pusieron un
disfraz y por eso se quedd cosplay (...), es comassa una iglesia, te identificas con ellos y vas a
regresar, nosotros nos identificamos por nuestrastgs al anime, al cosplay (...) ‘los polis’ se
guedan con la cara de ¢Estos qué son? Son rataritgQué onda? e incluso en el metro ves gente
que dicen ¢Qué onda? (...), es asi como sacamosroesttés, algunos trabajamos, muchos

estudiamos y tenemos que divertirnos de algunadorm lo hacemos con el afan de burlarnos de

nadie, ni con el afan de estar molestando a lagesg para divertirnos (...)".

Como se puede apreciar en este fragmento del sondeo, ellos mismos
saben que la practica de disfrazarse es fuera de lo comun, sin embargo,
recalcan el hecho de que es una actividad sana, que no pretende molestar a
nadie. Pues lo que corroboramos, no solo con ‘Cable’, realizan este tipo de
practicas por convivencia con personas de gustos afines y por diversion,

diversion obtenida al salir de la cotidianeidad.

Y gracias a esta experiencia, es que supimos que nuestra investigacion
debia orientarse a averiguar en qué consistia dicha diversion, para lograr una

mejor comprension de la situacion.

Se aplico la observacion no participante en “Expo cémic Poder Joven”,
organizado por el IMJUVE vy la observacion participante se llevé a cabo en la
TNT 18 y “La Mole de Invierno”. Esto para contrastar los 3 diferentes
escenarios y revisar las similitudes y diferencias que se presentan en nuestro

grupo de estudio en cada evento.
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IX.  RESULTADOS DE LA PRIMERA Y SEGUNDA FASE DE
INVESTIGACION

1. Observacion No Participante

La primera fase de la metodologia se enfoco principalmente en conocer
qué tipo de practicas realizan en sus espacios de presencia o visibilidad*, y
reconocer de esta forma los temas que serian importantes cubrir en la
entrevista. Para esto se utilizé la observacién no participante  en donde
acudimos al evento “Expo comic Poder Joven”, esto con el fin de observar
nuestro objeto de estudio sin intervenir en €l y poder asi, familiarizarnos con el

medio y la dinamica de interaccion.

Partiendo del mismo y guiandonos en el manual teérico de Martinez

(2004), elaboramos las siguientes categorias de analisis:

* Ambiente fisico: estructura, entorno y distribucion del lugar.

» Ambiente social: patrones de interaccion-accidon, costumbres,
vestimenta, atuendos, accesorios, actores, redes.

» Actividades individuales y colectivas: rituales, propdsitos, funciones de
cada una.

* Hechos relevantes

De esta forma y siguiendo la misma logistica de decision del evento anterior

es que consensuamos el siguiente relato:

Evento: “ Expo cémic Poder Joven ", organizado por el IMJUVE
Fecha: 1°y 2 de Agosto del 2009

Para recabar la informacion, nos valimos del diario de campo, fotografias

y de la video grabacién del evento.

*! Que de acuerdo a nuestro andlisis previo, estos lugares son principalmente las convenciones
realizadas en el DF.
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1.1 Ambiente fisico

Acudimos el 1 y 2 de Agosto del 2009 al Centro Nacional de las Artes,
donde se llevaria la primera fase de nuestra investigaciéon. ElI motivo de
observar sin participar, fue para poder prestar atencion a nuestro objeto de
estudio sin intervenir en él y poder asi familiarizarnos con el medio y la

dinAmica de interaccion.

Eran aproximadamente las 11:15 de la mafiana, el dia era mas o menos
despejado, por lo cual no hacia calor o frio. Camino al lugar, podiamos
observar la multitud de jovenes que se dirigian hacia el punto de convocatoria;
muchos de ellos disfrazados y entusiastas, se les podia ver las caras con
mucho fervor. Algunos asistieron en grupo 0 en parejas, uno que otro solo;
varios de ellos traian mufiecos de peluche, parches, playeras y mochilas de sus

series favoritas™.

Entramos por uno de las accesos principales, en donde pudimos
observar que las instalaciones eran bastante amplias, con una estructura
arquitectonica bien pensada, la cual agradaba a simple vista, los colores en un
tono particularmente naranja, haciendo juego con morado, que resaltaban los
atributos de este cuerpo arquitectonico. En la primera entrada, en una pequefia
explanada, se ubicaron unas lonas de color blanco que se alzaban con unos
tubos, simulando carpas, las cuales alojaban en su interior, varios locales, los
cuales vendian articulos como: video juegos, playeras, anime, mangas, etc. Y
también stands de fotografias®. En los stands ya se hacian notar los
compradores y los disfrazados; también se colocaron en la parte trasera de
esta explanada una serie de bafos improvisados, los cuales estaban pensados
para la gran cantidad de asistentes que llegaron al transcurrir el dia.

“2 Entre las series de anime méas populares teniamos a ‘Naruto’, ‘One Piece’, ‘Death Note’,
‘Vampire knight', etc. Sélo por mencionar algunas.

3 Estos stands son de programas de radio en internet que tienen sus propias paginas y
publican las fotografias de los cosplayers que asistieron al evento. Y otros sélo son para
mostrar a los cosplayers asistentes. Cabe mencionar que estos stands son sin fines de lucro.
Son de fans para fans.
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Pudimos percatarnos que las mantas que se colocaron en las entradas
principales promocionaban el evento, éstas tenian la leyenda: “Expo cémic
Poder Joven” el cual también respondia al slogan* “Por un noviazgo libre de
violencia”. Al ir introduciéndonos al fendmeno y para no perder detalle alguno
de lo que sucedia, nos mantuvimos alerta a cualquier suceso del que nos
pudiéramos valer, los cuales capturariamos apoyandonos en fotografias y
video, para ello habiamos preparado el material previamente, lo cual no

interferia con la dindmica comun del medio, puesto que no éramos los Unicos.

A pesar de que habiamos llegado temprano al evento, los pasillos
estaban llenos aun siendo estos bastante amplios. El corredor principal se
extendia de lado a lado, recorriendo todas las secciones del lugar. En una de
estas, tocaba un grupo de jovenes a manera de banda de rock clasica, con sus
guitarras, bajo, amplificadores y bateria, con los cuales interpretaban musica j-
pop, frente a ellos estaban unas gradas llenas de espectadores, unos cuantos
mas permanecian parados alrededor de estos, los cuales cantaban al unisono.
Uno que otro empezaba a entusiasmarse, pidiendo euférico una cancion de

alguna serie oriental.

En otra seccion, se habia colocado una tarima de color negro, habian
bocinas de cada lado, en el fondo también estaban las lonas con la tematica
del evento, en él se organizaron los concursos de cosplay y se presentd un
grupo muy querido por los fans* de la musica j-pop, ya que algunos referian
que estos interpretaban algunos de los openings* de los animes mas

populares.

Las areas verdes del lugar, fueron utilizadas por los jovenes cosplayers
para tomarse fotografias entre ellos o por Kamekos*, ya que referian que el
escenario era perfecto para simular un pasaje en especifico de una serie. Poco

a poco estas areas se fueron llenando por jovenes cosplayers y espectadores.

** Ese fue el mensaje que se busco transmitir en el evento y el tema que se publicitd dentro de
la misma expo.
> El nombre de este grupo es Quimera.
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También nos dimos a la tarea de conversar con algunos grupos de
cosplay y fans, los cuales nos comentaron lo agradable que era para ellos no
estar en un lugar cerrado y lleno de gente, como en las convenciones TNT y
Mole, ya que a diferencia de estas, este evento contd con espacios muy

abiertos, que favorecieron la libre circulacion y reunion de asistentes.

Referente al cosplay, notamos preferencia en los disfraces de los
cosplayers por series como Naruto, Ranma, Dragon Ball, Pokémon, Inuyasha y
varios videojuegos de pelea como King of fighters y Soul Calibur, ademas de
versiones originales del tipo lolita dress*. Lo interesante es que algunos de los
disfrazados referian que no llevaron ‘sus mejores cosplay’ al evento, pues les
provocaba algo de inseguridad asistir a un evento organizado por el IMJUVE,
esto se debia a que no era comun asistir a un evento gratuito en donde

tuvieran tanto espacio, libertad de fotografias®’ y actividades diversas.

1.2 Ambiente social

Los cosplayers en el lugar fueron principalmente jovenes de entre 17 y
29 afos. Aunque también existen (en menor y mayor medida) nifios, que van

acompafados de sus familiares y también familias completas con disfraz.

Resulté facil seguir la pista de algunos cosplayers que asistieron al
evento, puesto que a pesar de ser muy amplio el lugar, las zonas que
frecuentaban en su mayoria, resultaban ser, donde consiguieran tener
visibilidad y pudieran tomarles fotografias o convivir con sus amigos. Algunos
llegaron en grupo, pues vimos que algunos se reunieron en la estacion del
metro, aunque también cabe la posibilidad de quedarse de ver en algun lugar y

hora del evento.

6 “Es un estilo en el que se combina la sensualidad de una mujer, con la inocencia de una
nifia, es decir, uso de vestidos con olancitos, encaje, crinolina, etc., principalmente cortos”. Eso
nos dijo una de las asistentes.

*"“Libertad’ en el sentido de que en las convenciones no se permite tomar fotografias entre los
pasillos, pues el lugar no es suficiente para permitir un transito libre y las fotografias ocasionan
que los cosplayers se detengan por al menos 3 0 5 minutos en los que los asistentes terminan
de fotografiarlos.
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Este es un ejemplo de una abuela y su nieta, ambas disfrazadas de la serie
Rozen Maiden.

Una de las situaciones recurrentes suscitadas en los dos dias que
observamos fue que los cosplayers buscan caracterizarse en los bafios en
cuanto arribaban al evento y en otros casos, ya llegaban caracterizados. Una
vez que estaban listos, a manera de rutina, se paseaban por todo el lugar para

exhibirse y ser fotografiados.

En base a algunas referencias previas, sabemos que el afectuoso
encuentro entre cosplayers, que so6lo pueden verse convencion tras
convencion, esta basado en la perdurabilidad de un constante contacto via
Internet por las redes sociales. Esta muestra de afecto no es muy duradera,
pues se ve cortada por la demanda de fotografias que puedan tener, uno o

ambos, por parte del publico.

93



1.3 Actividades individuales y grupales

Es muy comun ver la forma en que se reunen varios disfrazados de la
misma serie para tomarse fotos en los llamados grupales, este fenémeno sélo
dura en lo que toman unas cuantas imagenes, es decir, que si el objetivo en
comun se ha cumplido, no hay mas porque continuar como grupo y contindan
su camino, en otras ocasiones socializan e interactian entre si. Ademas de
asistir (en ocasiones solos) a los stands donde se les toman fotografias con

calidad profesional.

El performance que los cosplayers hacen de su personaje lo vimos con
mayor claridad en los stands de fotografias, pues notamos la importancia que

tiene una buena fotografia para ellos en dos aspectos muy importantes:

1. En el sentido estético y de la pose , porque la fotografia sera lo que
guede para la posteridad y muy probablemente sea vista por miles de
personas mas si la suben a internet, por ello la importancia de verse y
asemejarse lo mas que se pueda al personaje elegido; y

2. Los cosplayers con quiénes se fotografien “%.

Ya que algunos
cosplayers gque ya son muy reconocidos, gracias a las redes sociales
como hi5, myspace, metroflog etc., son muy solicitados, al igual que
aquellos que usan trajes realmente complicados (vistosos) o de alguna

serie muy querida para los fans.

Con respecto al acercamiento entre el publico general/fans y cosplayers,
notamos cierto recelo y desconfianza de interaccién en el caso de algunas
cosplayers, de quienes percibimos que evitan socializar mucho con
desconocidos que les piden fotos, caso que también pudimos notar en algunos
cosplayers que posan, les toman la foto y se retiran. La mayoria de cosplayers
y fans en general, agradecen las fotografias que les toman (algunos con la

reverencia estilo oriental).

8 Esto porque notamos que el ‘mundo del cosplay’ es como una “mini-farandula”, en donde ya
hay cosplayers reconocidos por sus disfraces, por ello el poder tomarse una fotografia con ellos
es como tomarse una foto con algun ‘famoso’.
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A pesar de que el IMJUVE programdé algunas conferencias para hablar

sobre la violencia en el noviazgo y regalo muchos “flyers*®”

al respecto.
Nuestro grupo de estudio se dedicé en su mayoria a las actividades antes
descritas y a lo ludico (jugar con otros cosplayers y tomarse fotos); la mayoria
no asistié a las conferencias. Lo que influyé fuertemente a esta actitud fue que
el CNA esta lleno de areas verdes y eso les permitia fotos estéticamente

agradables, algo que al parecer, les gusta mucho.

1.4 Hechos relevantes

Como parte importante de evento debemos mencionar el concurso de
cosplay donde los registrados esperaron entre 1 y 2 horas, para el inicio del
concurso, los participantes pasaron de uno en uno, presentados brevemente
por la animadora.

De todos los cosplayers se realiz6 una seleccion de cinco personas por

“aplausometro®®”

, 10 interesante es que so6lo uno de los concursantes llevaba
una botarga con tematica distinta a los demas, es decir era un personaje de
Walt Disney, a diferencia del resto que eran: una sefiora mayor de 40, con su
disfraz de la princesa Leia de la guerra de las estrellas, Yuko gética™, y los

otros de diferentes personajes de anime.

Como el publico que se quedd a presenciar eran padres de familia, nifios
y gente que no estaban inmiscuidos en el medio, reconocian con mayor
facilidad a Mickey Mouse y la princesa Leia, siendo estos respectivamente
primer y segundo lugar, debido a que los jueces siendo cosplayers

reconocidas, se dejaron llevar por ambiente y el publico.

Los premios para el primer y segundo lugar consistieron en una serie de
articulos de coleccion (figuras, mangas, peluches, etc., con un valor estimado

de $10’000.00 pesos mexicanos).

9 pieza publicitaria utilizada para anunciar un producto o servicio, repartido de forma gratuita
como volante o folleto que sirve para anunciar una actuacion, fiesta o rave.

° Con aplausometro nos referimos a la cantidad de aplausos recibidos por el ptblico.

*! personaje femenino de la animacion japonesa de xxxHolic, con una variante del vestuario
que consiste en un vestido amplio de colores obscuros.
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Al estar entre el publico nos percatamos de las quejas de los otakus, al
decir que la botarga no era cosplay, sin embargo, la botarga gané por simpatia

y euforia del publico.

La relevancia de gque las personas que no conocen del ambiente otaku,
se dejaran llevar por algo que si conocian, resulta interesante debido a que el
trabajo de caracterizacion del resto se apreci6 en menor medida, a

comparacion con la figura iconica reconocida.

Teniendo ya algunas herramientas y conociendo un poco mas el
ambiente de nuestro grupo de interés pudimos pasar al momento mas

152

“seductor™* de la investigacion, tal y como se describe a continuacion:

2. Observacion participante TNT 18

Decidimos tomar el evento denominado TNT 18. Pues segun hemos
investigado, es uno de los eventos mas esperados por los cosplayers, pues a
diferencia de la Mole, los cosplayers entran gratis y muchos comenzaron como

cosplayers en este evento en especial.

Para este escenario de convencion, decidimos valernos de la
observaciéon participante, en donde buscamos involucrarnos de forma directa

con el medio.

La guia que utilizamos para llevar a cabo esta técnica, es la que propone
Munné (1985: 29), la cual se basa en cuatro niveles: temético, funcional,
cognitivo, y afectivo. Estas se sintetizan y se ajustan a nuestro grupo, al poder
contemplar detenidamente lo que se habla dentro, lo que se hace, quién se
acerca a quién, quién decide (en el caso de estar en grupo), las formas de

relacionarse, las expectativas que tienen, lo que cada uno siente, vive, etc.

°2 Esto porque fue un reto personal el que por una parte nuestra guia se extrafiara de su medio
para comprenderlo y porque por el otro lado estaban los investigadores totalmente ajenos al
medio y fue una gran labor ponerse a tono con la situacion.
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Al hacer este tipo de acercamiento con el grupo nos sumergimos en esa
dinAmica de cambios y relaciones, que parecieran no permitir elaborar una

explicacion cientifica.

Asi que como parte de los procesos para la interiorizacion de los
simbolos y motivaciones que los cosplayers manejan, dos de los tres
investigadores, decidimos asistir disfrazados por primera vez como cosplayers,
es importante mencionar que el otro, ya habia asistido a eventos “cosplayeado”

lo cual facilité la movilizacion y facil acceso al medio.

A continuacion enlistamos y describimos los pasos que seguimos:

1. Investigamos las fechas préximas de las convenciones TNT, Mole.

2. Determinamos el tipo de disfraz a utilizar para poder mezclarnos
facilmente con el medio sin alterarlo. Para ello contamos con una
tutora®® que nos asesoré en la eleccién del personaje. Ademas de tomar
en cuenta una serie de pasos tomados de una “guia para la
elaboracién y desarrollo del personaje a interpreta  r"* que se
elaboré a partir de ese piloteo en “el dia del orgullo freaky” y de
investigaciones que se realizaron respecto al tema a través de la pagina:

www.cosplay.com >°. Asi es como se decidié realizar el disfraz de un

anime popular entre los jovenes cosplayers: Aizen y Tousen de Bleach*.
Cabe destacar que la eleccion se hizo a partir del presupuesto y perfil

fisico de los investigadores.

3. Se estimd estar en el evento desde las 11lam (para evitar quedarnos
fuera, pues al haber tanta concurrencia es factible que si llegamos

después de esa hora no podamos entrar), y nos retiramos

°% Una persona que se encuentra inmersa en el medio a investigar.

> Para mayor detalle revisar el Anexo 1.

*® Esta es una pagina de referencia para los cosplayers del mundo, pues en ella se registran y
muestran sus trabajos. En la red de esta pagina hay cosplayers de todo el mundo y foros en
donde se llega a un consenso sobre sus practicas.
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aproximadamente a las 5pm (hora en que se empiezan a retirar los

cosplayers que no concursan).

4. Se estableci6 un contacto mas cercano y personal con diferentes
cosplayers que cumplen con nuestro perfil de sujetos a investigar; para
ello, nuestra tutor presenté a dos de nosotros disfrazados para entablar

relacion.

5. Al contactar con los cosplayers se les invitd a participar en la
investigacion y se les solicitd amablemente su direccion de correo
electrénico, para mantener el contacto y concertar la cita para la

aplicacién de las entrevistas.

6. Al término de los puntos anteriores, se procedio a escribir en el diario de
campo la experiencia. Y al final se discutio y analiz6 nuevamente lo
vivido por los investigadores y se revis6 el material grabado para

completar el informe.

Para tratar de homogeneizar lo que seria relevante observar en el evento es

gue elaboramos una guia de observacién, la cuales detallada a continuacion:

2.1 Guia de observacion

1. Observar las formas de comunicacion utilizadas por este grupo, para
ponerse de acuerdo y asistir al evento (Con esto hacemos referencia al
ciber-espacio, y el uso de las redes sociales para la comunicacién que
ellos puedan utilizar como el: Hi5, MySpace, Facebook, Messenger de
MSN, etc.)

2. Observar la organizacion de grupos durante todo el evento en base a

los siguientes criterios:
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Caracterizaciéon : De que elementos se valen para la
personificacion.

Interpretacién del rol °%: ;Qué personaje esta interpretando? ¢La
actuacion y las poses (para fotos) son acorde al personaje
interpretado?

Simbiosis yo-alter ego : La importancia de utilizar un “nick” en vez
del nombre real (autodenominacion), esta es la principal razon de la
observacion participante, puesto que es la manera mas viable de

observar el “eclipse” entre el yo real y el alter ego.

Interaccion, socializacion y actitudes : ¢Como abordan a los

57?,

demas temas de conversacién, acciones y empatia con

respecto a los demas.

Cohesion : Si se forma un grupo, ¢Qué tanto permanecen juntos?

¢Por qué?

3. Nos acercamos para establecer contacto. Para ello, siguiendo la l6gica
previamente estudiada, se pide una sesion fotografica con ellos. Y se
comienza a video grabar el desarrollo de la situacién.

4. Aspecto Opcional: Si el momento lo permite interactuar con ellos y
comentar nuestra experiencia como novatos y compartir experiencias. Y
observar sus reacciones y emociones al momento de este tipo de

conversacion.

® Para esto se aconseja tener un conocimiento previo de los animes mas famosos del
momento.

*" Notando la diferencia (si es que la hay) al interactuar con, fotégrafos profesionales, publico,
afines (cosplayers)
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z il L
Disfraces de los investigadores, utilizados en la observacion participante.
En el primer recuadro, Vladimir Lenin portando el disfraz del personaje llamado Aizen
De una serie llamada Bleach. En el segundo recuadro Saul Angeles, del personaje Tousen de
la misma serie. En el tercer recuadro, Marisol Bravo de Sakura Haruno de Naruto.

Evento: TNT 18

Fecha: 30, 31, de Octubre y 1° y 2 de Noviembre

PREVIO AL EVENTO

Para poder realizar el disfraz que se utilizé para este evento, se invirtio
tiempo, dinero y esfuerzo, ya que la elaboracién® del disfraz requirié un tiempo
aproximado de cuatro semanas, una inversibn monetaria de mas de $2,700,

mucha creatividad y fuerza de voluntad. Este nos facilitd la entrada los tres

%8| os sujetos inmiscuidos en el proceso de observacién nos dimos a la tarea de confeccionar
los disfraces para sumergirnos en el medio otaku, ya que por medio de estos se daria una
mejor interaccion con el medio
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dias del evento ya que este requeria de una fuerte inversion monetaria y por

ello, la calidad del disfraz, permitiria un acceso mas fluido.

Recurrimos a algunas personas que ya practicaban esto del cosplay
para que nos aconsejaran algunas poses que fueran de acuerdo a nuestro
personaje a interpretar, ya que por la falta de tiempo no pudimos familiarizarnos
mucho con el mismo. También se aprovechd para afinar algunos detalles.
Nuestros investigadores se disfrazaron de personajes en apariencia sencillos,
pero que no resultaron tan faciles de interpretar y portar (el uso de pelucas y
accesorios es un poco estresante en un lugar poco acondicionado para tantas

personas.

2.2 Ambiente fisico

El dia del evento, teniamos listos los disfraces que requirieron tanto
nuestra atencidbn como nuestra inversion. Unos dias antes, habiamos discutido
el punto de reunién, ya que para llegar al lugar del evento sin antes disfrazarse,
resulta después complicado, encontrar espacio para la trasformacion, el punto
de reunién fue el metro Tlatelolco. En muchas estaciones del metro camino al
objetivo, podian verse alguna que otra persona que seguramente iba al evento,
pues llevaban sus disfraces “semipuestos” y otros iban completamente

caracterizados.

Una vez estando en la estacion, vimos que era como si el espacio
tomara forma de un gran almacén de ropa, en donde hubiese varios
probadores o cambiadores, pues la mayoria de los que ahi estaban, se
caracterizaban sin pena alguna, en los pasillos o escaleras del metro.
Influenciados por la mayoria, tomamos el espacio como vestidor personal, sin
verglienza empezamos a imitar a los demas chicos, pareciera ser como si las
pelucas, los pantalones, las capas, las botas, etc. Los accesorios, que iban
siendo colocadas poco a poco en las siluetas de los jovenes, mostrando un
nuevo personaje, como si fuese sacado de una historia de ficcion trasladada al

mundo real. De igual forma, pudimos ir colocandonos las pelucas, la
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vestimenta, el maquillaje y accesorios para interpretar nuestro personaje

elegido.

Nuestra guia personal e investigadora, de los tres es la mas
experimentada en esta practica, ya nos esperaba. Una vez juntos y puestas las

mascaras de nuestros personajes, decidimos arribar al lugar.

Podia observarse una multitud de actores aglomerados alrededor del
lugar, los carros que transitaban por las avenidas circundantes al espacio se
quedaban con cierta admiracion, incluso una persona gritdé palabras
peyorativas a los asistentes. Nos fuimos acercando las filas, para ingresar de
forma gratuita, ya que llevabamos disfraces. El acceso fue muy facil, pues
parece ser que si cumplimos con las expectativas de portar un buen “cos®”, ya
gue existia cierta seleccién de portar un traje bien elaborado y entrar gratis, a

uno gue no tanto y tenia que pagar la cuota de ingreso.

El lugar estéa distribuido en dos pisos, planta baja y planta alta. Una vez
dentro, se podia ver que el lugar estaba lleno de estantes, donde cominmente
se venden anime, manga, musica j-pop, ropa y accesorios, estos asediados por
los visitantes, los cuales hacian parecer que los pasillos fueran pequefios. Por
otro lado, de inicio, una de las cosas interesantes, fue un chico que distribuia
propaganda de la escuela de “CCPM”, méas adelante estaba su stand donde ya
tenian a varios chicos encuestando e invitAndolos a estudiar un curso de inglés

y computacion con una comoda beca.

Algunos otros stands mostraban los nuevos juegos y accesorios para
consolas, los usuarios de estos se veian entusiasmados por las nuevas e

innovadoras graficas de los video juegos, mostrando admiracion.

Caminado por la explanada del lugar y mezclandonos entre la multitud,
escuchamos uno que otro decir, que en afios anteriores no existia un mercado

muy definido para la venta y consumo de disfraces tipo cosplay. Por otra parte

% Esta palabra es un apocope de la palabra cosplay.
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habia como ocho stands donde vendian los disfraces de diferentes personajes,
ellos como asistentes, referian que eran de baja calidad en cuanto a disefio y
tipo de tela, sin embargo su costo era muy elevado, el mas barato (una
chamarra de Hinata®), costaba entre trescientos y trescientos cincuenta
pesos. También habia un stand donde vendian sombreros y gorros de
animales, de texturas variadas, oscilaban entre mil y mil doscientos pesos; la
existencia de las maquinas de videojuegos tenian un costo por turno de dos
pesos; en el caso de los alimentos dentro del evento: la comida tradicional
japonesa costaba entre cincuenta y setenta pesos, un litro de agua de sabor
costaba veintitrés pesos. Aunque se quejaban del costo de estos, los chicos
consumian tanto que se podian ver filas para comprar, tal vez solo para estar

de acuerdo al medio.

A pesar de que el lugar era bastante aglomerado, nos pudimos percatar
gue no habia cestos de basura, encontramos que en uno de los pilares que
soportaban el techo del lugar estaban algunas bolsas de basura de color negro,
las cuales no cumplian totalmente su funcion. Al parecer los organizadores del
evento no estdn completamente conscientes de la cantidad de basura
generada por los asistentes y por ello resulta deficiente el mantenimiento en

este sentido.

Al llegar al llamado “Salén del cosplay”, pudimos ver a muchos de los
caracterizados en los stands de fotografias® posando, dichos stands son
estudios fotograficos improvisados tienen una manta de un tipo de color que
favorece a la toma de la imagen, las fotografias son tomadas con camaras
profesionales. Algunas personas no pierden la oportunidad de también tomar
fotos con celulares y videojuegos con camara integrada, ademas de los que

traen sus camaras fotograficas digitales y clasicas.

00 Hyuga Hinata es un personaje femenino del anime popular del momento: Naruto

®L En este saldén habia 5 stands fotograficos para cosplayers, estos se llaman: “The cosplay
world ” (en este lugar te vendian tus fotos en un CD por $50 pesos); “Amorfeus Radio ” (este
es un stand que tiene una pagina y programa de radio en internet dirigido al publico que asiste
a estas convenciones); “Idolcospla y” (este stand esta dedicado a una pagina web en donde
suben fotos de cosplayers mexicanos); “Ai cosplay ” (stand que tiene una pagina en internet,
ademas de un programa de radio para difundir la practica del cosplay con amor); “Kosupure ”
(stand dedicado a una pagina web que pretende difundir a cosplayers destacados a través de
su pagina web, ademas de vender accesorios y pelucas para cosplayers).
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Pudimos notar que la mayor parte de personas que fotografian son
hombres a mujeres y una gran parte de los cosplayers son mujeres, por ende

son a quien mas fotografias.

Es muy interesante que en el caso de los hombres el cosplay so6lo sea
notorio cuando su disfraz es muy elaborado, fiel al personaje, si es atractivo
fisicamente o si su disfraz es demasiado “simple e insulso™?. Cosa que no
pasa con las mujeres, pues aunque no lleven una peluca ostentosa o un disfraz

elaborado, es suficiente con que se vean “eréticamente sugerentes”.

2.3 Ambiente social

Tanto en las filas del evento, como la estacién del metro, las personas
se encontraban y saludaban efusivamente y se mostraba un entusiasmo que
perduraba durante el camino y dentro de la convencion (era sencillo percatarse

de ello pues pasaban la mayor parte del tiempo en el salén del cosplay).

Al lugar asiste en su mayoria un publico juvenil, algunos en grupos, uno
que otro solo; también asisten unas cuantas familias: madres y/o padres
acompafnando a sus hijos cosplayers. Lo cual resulta interesante pues no es
comun que los padres acomparien a sus hijos a eventos en los que van a qué

otras personas los fotografien.

Generalmente los cosplayers que acudieron al lugar, se organizaron en
pequenos grupos, los cuales no necesariamente estaban disfrazados de los
personajes de la misma serie. Otros mas, acudieron solos y fueron

congeniando con otros grupos.

Es muy comdn ver como los cosplayers que portan un disfraz muy

elaborado, son abordados por varios visitantes del lugar, en el cual les piden

®2 Con simple e insulso, son dos adjetivos calificativos que pudimos escuchar varias veces en
el evento y con ello hacian referencia a que la calidad del disfraz era muy baja e incluso puede
utilizarse para la burla. Por ejemplo: un chico que sélo usa una caja de cartén, escribe en ella
la palabra “Gundam” (haciendo referencia a un robot gigante).
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fotografiarse con ellos. También los disfrazados acuden en primera estancia al
salon del cosplay, ya que es aqui en donde se toman las fotografias con
calidad profesional, que posteriormente son publicadas en revistas vy
“cargadas” en Internet, a las distintas paginas, blogs, etc., y también se pueden

pagar por ellas, las cuales son puestas en un CD, a manera de recuerdo.

En nuestra experiencia, utilizamos un disfraz que no fue de nuestro
agrado, ya que este habia sido elegido apresuradamente, debido a que
contamos con tiempo limitado, por ende, nuestra experiencia en este evento,
no fue gratificante como para poder apreciar la experiencia, que reflejaban los
otros.

El calor en el lugar se incrementaba conforme se aglomeraba la gente,
conforme pasaba el dia, cada vez habia mas gente en los pasillos y por ello
resultaba dificil, poder trasladarnos de un lugar a otro, ademas, por falta de
costumbre, las pelucas nos empezaron a incomodar y por mas que intentamos
resistir, no lo logramos y nos retiramos por un lapso breve de 15 minutos y
después regresamos. A diferencia de nosotros, aquellos que estan
acostumbrados a este tipo de eventos, parecian no tener alguna de las

molestias que sentimos.

Sin embargo, a pesar de las incomodidades de estar disfrazados
logramos observar, (corroborando lo mencionad anteriormente) que la emocién
de los asistentes no cambio a pesar de que ambiente estaba viciado por el

calor, el olor a comida y la misma conglomeracion humana.

2.4 Actividades individuales y colectivas

Estando en la planta alta pudimos notar casi tantas personas como en la
planta baja, al igual que hay muchas personas fotografiando. La diferencia en
este lugar es que se reagrupan para charlar, convivir, y comer, alguno que otro
s6lo es observador, algunos mas se pasean por la zona, esperando les pidan

una pose y ser fotografiados o jugar video juegos.
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Generalmente, dentro del marco de los 4 dias, no hay actividades que se
puedan apreciar con plenitud, pues la concurrencia es demasiada y el espacio
es muy pequefio. Asi que varios cosplayers aprovechan para socializar en el
salon del Cosplay con gente conocida o fotografiarse con los invitados de

|63

Brasil”® ya que estos personajes, son traidos o llevados a concursos, de pais

en pais, por su trabajo como cosplayers y sus performances tan elaborados.

En esta convencion, nuestros disfraces no fueron relevantes para el
publico, por lo cual no tuvimos que posar todo el tiempo ni estar a la
expectativa de que nos tomaran fotografias, lo cual nos permitio, (sin intervenir
en las précticas), continuar la observacion, la cual en este caso particular, no
difiere demasiado de la observacibn previa, donde no estdbamos
caracterizados. Los patrones de conducta prevalecen.

Lo que nos sigue pareciendo interesante son los grupos de cosplayers
gue se reunen dentro y/o fuera del evento, los cuales sin tener que decirse
explicitamente cémo posar o lo que haran cuando los fotografien, se divierten

posando todos juntos.

r )

Kosupure wnwlnsupur&nnmm’t i
En los grupales no es necesario ser de la misma serie. En la i |magen un claro ejemplo
de los llamados “grupales cosplay”. No importa si son o no de la misma serie. Lo importante es
pasar un buen rato y divertirse en grupo.

® Estos son Ju Tsukino y Guilherme Oni. Cosplayers profesionales de Brasil, que fueron
invitados como conferencistas a la TNT 18.
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También hay que mencionar a los grupos de cosplayers de una misma
serie, manga, videojuego o pelicula. Al parecer, en grupo es comun “reproducir”
escenas graciosas, romanticas o disparatadas con los personajes de la serie, 0
simplemente saber que se organizé un buen numero de cosplayers con la
mayoria de personajes de la historia en cuestion y que quedan las fotografias
como muestra de que los objetivos se cumplieron: divertirse, pasar un buen

rato y haber posado para muchas camaras.

A veces se busca que en las convenciones se organicen grupos de cosplay en donde
todos sean exclusivamente de la misma serie como se aprecia en la siguiente imagen: un
grupal del anime “Hetalia”.
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2.5 Hechos relevantes

Las instalaciones de la TNT, no resultan ser un lugar con las
caracteristicas adecuadas para el desenvolvimiento, la convivencia Yy
recreacion, sin embargo los asistentes cosplayer, siguen acudiendo a este
lugar afo tras afio y ademas explotan el sitio de tal forma que pueda ser usado
como escenario para posar, como lugar de reunion, como terreno de comercio,
etc.

Cuando interactuamos con un grupo de cosplayers y les preguntamos
qué ¢por qué seguian asistiendo a un evento que no era tan amplio y que
ademas no se podia ni caminar? Lo que nos respondieron se sintetiza en que:
el asistir es una forma de demostrar que se mantienen vigentes, ya que el no
asistir implica perder presencia y popularidad, ademas de que es el Unico
espacio que les permite reunirse después de mucho tiempo de no verse.

Esto nos hace pensar que el reconocimiento, la notoriedad y la
convivencia con los amigos, implican tolerar un lugar que a la larga no resulta

ser tan comodo para la actividad.

2.6 Interpretacion del rol de acuerdo al personaje

Al momento de caracterizarse ya empezaban a actuar como Su
personaje, usaban frases y poses de él, y esto se hacia notar ain mas al
momento en que eran retratados y/o grabados por los demas. Esto pasaba con
la mayoria de ellos, ya que el punto culminante de dichos actos, son en el
preciso momento de sentirse bajo la mirada de varios espectadores.

2.7 Simbiosis yo-alter ego

Muchos de los cosplayers al ser cuestionados sobre su nombre por
algunos fans, daban el nombre de su personaje y de alguna forma actuaban
como el mismo, y en otros casos daban su “Nick-name” utilizado en las redes
sociales y de esta forma los reconocian y mostraban interés por su disfraz, en

algunos casos los felicitaban por “su trabajo”.
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Se notaba mucho el entusiasmo por ambas partes (fan y cosplayer) al
momento de reconocerse: el cosplayer reconocia a alguien como “su fan” y el

fan reconocia al cosplayer como “su actor favorito”.

El eclipse identitario lo observamos en un cosplayer de “zombie” de la
serie de videojuegos “Resident Evil”, que se paseaba por el salén del cosplay.
A simple vista parecia un disfraz sencillo, con maquillaje de halloween, que se
veia muy comuan, caminando retraido y sereno por el lugar. Pero al momento
de que alguien le pedia una foto él posaba de forma totalmente opuesta a la
facha que proyectaba, retiraba los anteojos del rostro, se “jorobaba”, abria los
ojos desmesuradamente, haciendo notar asi sus pupilentes blancos, abria
demasiado la boca, sacaba la lengua, mostraba una cara “desquiciada y
agresiva” muy de acuerdo al personaje, lo que daba un realismo mayor a su
personaje de “zombie”, terminando la fotografia, colocaba de nuevo sus lentes
en su lugar, mostraba una sonrisa agradecida, y continuaba caminando

serenamente por el lugar.

2.8 Interaccion, socializacién y actitudes

Por los pasillos (transformados en escenarios), se podia ver algo muy
interesante, ya que causo impresion ver como a una chica haciendo cosplay le
piden varios chicos tomarse una foto con ella, uno tras otro en fila van
tomandose fotos, pareciera ser que idean al plasmar esa vivencia con un chica
bonita atrapada en una fotografia, es como llevarse la esencia del momento.
Remarcando nuevamente la forma la interaccién entre cosplayers y publico: los
chicos piden mas fotos de chicas y las chicas son mas fotografiadas que los

chicos que hacen cosplay.

El reconocimiento social que se ve en la accion de fotografiar al
disfrazado es por el éxito del porte y apego del disfraz. Sin embargo, en el caso
de las chicas sucede algo muy peculiar, en algunos casos las mujeres con ropa
mas “reveladora y sexy” son mas perseguidas con las fotografias. Pareciera ser

qgue aqui se pueden vestir de una forma mas erética a diferencia de su vida
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cotidiana donde no se puede hacer facilmente y se les reconoce de una

manera positiva.

Regresando al aspecto de las fotografias: Hay cierta satisfaccion en los
disfrazados cuando a estos se les pide una foto y mas aun cuando son varias
personas quienes les solicitan la foto, es como una satisfaccion reciproca: goza

tanto al que le piden tomarse una foto, como al que le dejan tomar la foto

Es rasgo relevante ver como se apropian de un escenario con mucha
seguridad, aunque el disfraz no sea muy bueno, mas alun cuando este no es
agraciado fisicamente y aun asi dominar un escenario tan competitivo.
Basicamente porque este medio estd basado en el concepto de Ilo

estéticamente bello.

El ser cosplayer, el posar, el interpretar un personaje y al hacer el grupal
e interactuar con una persona que es de otro pais, o de otro estado, se da con
mayor naturalidad gracias a la internalizacion de simbolismos que comparten
por la animacién, manga y/o videojuego en cuestion, todos estos elementos
hacen mas facil la pose y la comunicacién entre ellos. De esta forma logran,
por ejemplo, una escena muy representativa de una serie, aln sin pronunciar

palabra.

2.9 Comentario

Se considera que el éxito de esta practica es meramente visual. Este
sector esta bajo la mirada de algunos microempresarios que ahora pueden ver
un mercado bastante definido aprovechandose de las practicas ladicas y
erbticas de este sector juvenil. Ya que los jovenes son los mas susceptibles a
compra y venta de ideas de consumo asi como la apropiacion cultural para un
mejor reconocimiento y pertenencia. El cual esta sustentado en la busqueda de
esta identidad y no esta por demas decirlo que en algunas peliculas y anime la
historia gira en torno a una busqueda interna por la aceptacion, la superacion
personal y la pertenencia. Aspectos que aparentemente encuentran en este

mundo paralelo de “fantasia y glamour”.
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3. Observacion participante: Desfile México-Japon (Un evento no
contemplado)

Nuestro proyecto de investigacion solo contemplé al inicio 3 eventos
cosplay: Expo Comic, La TNT 18 y La Mole. Sin embargo, en el transcurso del
afo 2009 se nos invité a participar en un evento convocado por la Embajada de
Japon. Dicho evento consisti6 en un Desfile para celebrar los 400 afios de
amistad entre México y Japon. La Sociedad Mexicana de Japonologia A.C.
(SOMEJA), tomo en consideracion al cosplay como parte de las costumbres de
Japon adoptada en nuestro pais, por lo cual se les hizo la cordial invitacién a

participar.

Como mencionamos, no se consideraba a este evento desde el
principio, sin embargo decidimos tomarlo en cuenta porque pudimos notar el
gran interés de los cosplayers por participar en un evento considerado para ser
expuesto al publico ajeno a su tipo de practica. Asi que para participar y nos
dejaran formar parte de todo el evento y logistica decidimos estar presentes

como observadores participantes.

A continuacion explicamos todo lo observado y registrado de este

evento.

Evento: Desfile México-Japon por los 400 afios de am  istad
Fecha: 21 y 22 de noviembre del 2009
Desfile del: sabado 21 de noviembre del 2009

Para recabar la informacién, nos valimos del diario de campo, fotografias

y video grabacion.

3.1 Logistica del evento:

Al evento se tuvo que llenar solicitud previa (dos semanas de
anticipacion) para formar parte del mismo, dicho registro y organizacion se llevé

a cabo por las redes sociales.
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La directora de la Sociedad Mexicana de Japonologia: Candy Garcia,
hizo contacto con varios grupos de cosplay y distintas paginas de las mismas,
para convocar a cosplayers de “mediana calidad®®”, para formar parte del

contingente numero seis del desfile.

Fueron tres grupo importantes los que participaron en la organizacion de
las inscripciones: Yumeki Angels (pagina dedicada a grupos musicales
japoneses), Iztanime de la FES Iztacala® y Candy cosplay (pagina dedicada a

la exhibicién de imagenes de cosplayers y venta de disfraces).

Dos semanas antes del evento, se convocé a una junta previa para
revisar y acotar la lista de participantes, que los tres grupos principales de
apoyo inscribieron via internet. Como resultado final se obtuvo la participacion
de 170 personas inscritas, mas los que llegaron de udltimo momento

(aproximadamente 30).

Se nos facilité el poder grabar y fotografiar®® durante el desfile gracias a
que los organizadores de la FES lIztacala® nos incluyeron en su lista de
participantes. Para no desentonar nos sugirieron participar como cosplayers.

Nosotros accedimos, y utilizamos los disfraces de los eventos anteriores.

3.2 Ambiente fisico y organizacion

El evento se dio el pasado 21 y 22 de noviembre de 2009 en la Av.
Paseo Reforma en el D.F. a la altura de la estructura de la “Diana cazadora”
hasta el monumento “El Angel de la independencia”. Pero el desfile fue el dia
sdbado 21 de noviembre. Es primordial subrayar que es el primer desfile que

* Alo que se refirieron con esta expresion es que, por lo mismo de que era un evento publico y
or cuestiones de imagen se llevaron los mejores disfraces “Bien elaborados y mas vistosos”.

® En la FES lIztacala, se organizé un grupo de jévenes aficionados a la animacion japonesa,

con el nombre de: “Omatsuri Iztanime”. Tal y como se menciono en los primeros capitulos.

% Porque al inicio de la convocatoria se nos indico que estaba prohibido tomar fotografias y/o
rabar durante el evento.

" Quienes nos orientaron y ayudaron durante las experiencias en campo, al simpatizar con

nuestra investigacion.
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se organiza en conjunto con el gobierno del distrito federal y la embajada de

Japon en México.

Anexo 1
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Feria México Japdn 400 Afios: Estructura del desfile
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Organizaiones No personas Mo vehiculos Distancia Contenido
1 Organizacion de Jovenes de Nikkel 50 1 15 Mikoshi
2 Réplica del Angel de 12 Independencia 50 0 15 Desfile de |a réplica del Angel de 12 Independencia
3 Alsbrije o 1 5 Destile del alebrijs
4 Nigsan Mexicana 5.4. de CV. o 20 50 Destile de vehiculos
5 Okinawa kenjinkzi 70 o 0 Tambores de Okinawa
& SOMEJA'y Candy Garcia Zérate 170 1 30 Desfile de cosplay
7 Ames marcizles 100 ] 30 Demastracién de arnes marciales
B Hiragishitenjin soran odori [yosakod) 30 1 10 Dana japonesa; yosakoi
9 Suzuki Motor de Méxice, SA de CV. T 10 5 Desfile de vehiculos
10 Baller laponés, AL (Gi 50 ] 15 Danza [aponesa "amigo ondo” con dragdn
11 12 ciclotaxis o 12 30 Desfile de ciclo taxis
12 Comparsa de 100 personas con banda oo o 30 Bands
13 Minituribus o i 0 Desfile del twribus para nifios
14 Hino hotors Sales Mexico, S0 de CV. o 2 10 Desfile de vehiculos
15 Yumeki Entertainment Agency 0 1 (3 Desfile de “aidoru”
18 Tenrikyo 3 ] 10 Banda
17 Policia tipice montads o 20 50
TOTAL 665 70 351 Velocidad del desfile ; 100m/Smin

* El orden del desfile puede t2ner modificacionss por Cusstiones de logistica

Imagen tomada de uno de los correos electrénicos dénde se hacia la cordial invitacion
a participar en el evento, contempla el recorrido, las organizaciones, la cantidad de personas
aproximadamente que asistirian por organizacion, lugar de la cita, ubicacion de la embajada de
Japdn, etc.

En una de las avenidas principales de la ciudad, nos dimos cita a las
11:00 de la mafiana para iniciar con la invitacion difundida por la embajada de
Japon en México, era un dia perfecto, la Diana cazadora seria testigo de lo
ocurrido, la gente se empezaba a conglomerar por las aceras de Reforma,
comenzo6 a notarse la presencia de los vendedores ambulantes, ofreciendo una
vasta cantidad de articulos curiosos, los cosplayers empezaban a llegar en

grupos, y uno que otro solo.
Nos dimos cita en una calle aledafa a la embajada, muchos ya se

habian enfadado porque la hora de inicio del evento se retrasd. Ya que este

mismo dia se realizé el desfile por la Revolucidon Mexicana, entonces el publico

113



que habia quedado de la presentacion anterior, esperaba ver, un movimiento a

mayor escala que implicara un espectaculo de indole artistica y acrobatica.

Los organizadores de SOMEJA mantuvieron contacto con los cosplayers
en todo momento y permitieron el uso de las instalaciones de la embajada de
Japdén en México, el cual funciond también como vestidor colectivo para los

asistentes al evento aunque algunos ya habian llegado disfrazados.

A diferencia de las convenciones en esta ocasion muy pocos se
disfrazaron en la calle®® y otros tantos ya llegaron disfrazados, en nuestro caso
decidimos llegar caracterizados para no perder detalles del evento. No
conociamos la dinamica del lugar que prestarian para la personalizacién y no

queriamos perder ninguna situacion, por lo cual decidimos llegar disfrazados.

Los organizadores de cada grupo cosplay, trataban de tranquilizarlos.
Mientras se daban a la tarea de otorgarles una frase célebre del personaje
caracterizado, también regalando unas pequefias banderas distintivas de
dichos grupos, en las cuales resaltaban ain méas la presencia de estos, en

apoyo al movimiento.

Cabe destacar que antes del recorrido, se mantuvieron a los disfrazados
“formados” a la espera de la sefial que marcaria el comienzo, oportunidad que
dio la pauta para que las personas que se encontraban en esta area tomaran

fotografias.

Una vez organizados en filas de ocho cosplayers, partimos de la Diana
hacia el Angel, donde se encontraba el jefe de gobierno acomparfiado de los

embajadores japoneses en México.

% Esto pas6 con aquellos que no se habifan inscrito previamente y llegaron de Gltimo momento
esperando les permitieran la participacion.
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3.3 Ambiente social

Acudieron al lugar de convocatoria, principalmente jévenes cosplayers
de entre 17 y 29 afios de edad, aunque también participaron nifios y adultos
(con rasgos caracteristicos de la nacién oriental) usando kimonos, calzado y
vestimentas tradicionales japonesas.

A pesar de que los participantes del evento, no se conocieran todos
entre si, pero aun asi interactuaban, ya que algunos habian llegado en grupo o
solos y de igual forma se incluian en algun pequefio grupo haciéndose éste
mas grande. A algunos de ellos ya los reconociamos por los eventos anteriores
a los que habiamos asistido. Algunos otros se presentaban a nuevos amigos y
a otros ya conocidos. De los cuales nos percatamos que en algunos casos

intercambiaban sus correos electronicos.

Aunque el evento era bastante significativo por la gran cantidad de
individuos disfrazados, no se veian muchos kamekos, ni fans fotografiando a
los cosplayers. También escuchamos en varias ocasiones que los cosplayers
se adulaban entre si, ya fuera por la elaboracion y porte de los disfraces o
simplemente en la forma de actuar muy apegado al personaje elegido; o
estrictamente les recordaban pasar a firmar sus blogs o paginas en Internet. En
general, a pesar de que muchos no se conocieran, el contingente otaku-

cosplay se integro de tal forma que parecieron ser un soélo grupo

Siendo este un evento en el cual se pudo apreciar a muchos jévenes
disfrazados, no existié6 un stand en donde pudiesen ser fotografiados, o que
pudiesen agregarse a grupales y ser asediados por los fans®, sin embargo los
chicos que iban de disfrazados de un personaje de alguna serie en especifico,
al momento de desfilar hacia la diana, trataron de reunirse o juntarse con los
que iban disfrazados del personaje de esa misma serie. Y asi decidieron
(algunos) reunirse para tomarse fotografias entre ellos y no desaprovechar la
oportunidad de hacer tomas de sus disfraces en algun parque o cerca de la

embajada

% Como es visto en las convenciones y eventos ‘clasicos’ para los cosplayers.
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Notamos que la mayoria de los participantes en el desfile, lo hacian con
gracia y plenitud, ya que en las aceras sobre reforma, al parecer el impacto de
ver gente disfrazada se compensaba con el hecho de esperar un desfile
llamativo, entonces el publico tomaba fotos y video con sus celulares. Los cual
dio pauta a entender que este era el momento de lucirse y portar
orgullosamente el atuendo, pues la idea que se nos habia dado durante toda la
logistica era la de mostrar a los embajadores de Japdn que una practica que ya
es comun para ellos, se adaptaba al contexto mexicano de la mejor manera
posible, y segun platicas posteriores, era una forma perfecta de dar a conocer a
otros fuera del medio o que desconocian completamente la actividad, lo que
representaba el cosplay.

3.4 Interpretacion del rol de acuerdo al personaje

Grupo de cosplayer de la misma serie, que actla de acuerdo a su personaje
Cuando se le solicita una fotografia.

La mayoria de cosplayers actuaban como su personaje cada que les
pedian una fotografia, pero era una actuacion mas relajada, comparada con la
gue se ve en las convenciones, aunque eso no significo que no posaran a la
altura de su personaje, puesto que las fotografias serian para distintos
periédicos, paginas WEB, etc.
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3.5 Simbiosis yo-alter ego

De igual manera como en convenciones, los cosplayers daban su nick-
name en vez de su nombre, para ser facilmente identificados por sus

seguidores y amigos de las redes sociales.

El eclipse identitario fue notorio, cuando comenzé el desfile, puesto que
en vez de marchar como comunmente se daria en un contingente, algunos
optando por la forma de ser de su personaje, avanzaron de forma singular. Por
ejemplo, cuando dos personajes de la misma serie (King of Fighters) se
montaron el uno sobre el otro para dar una semejanza mayor a la forma en que

regularmente se ven en el videojuego.

3.6 Interaccidn, socializacién y actitudes

Al ser un evento en donde se saldria “a la luz publica”, no se pudo evitar
el exacerbado protagonismo, para resaltar lo mas que se pudiera de entre
todos. Esto se marco claramente en las 2 primeras filas que encabezaban el
contingente, pues en ellas iban formados algunos cosplayers profesionales y
otros conocidos del medio. Estos no permitieron que otro grupo ocupara sus

filas, era como si ese lugar no pudiese ser ocupado mas que por ellos.

La socializacion se mantuvo porque cada grupo se organizdé con sus
amigos, cosa que se salio de los estandares organizacionales, puesto que se
pretendia que cada quien se uniera al grupo de la serie de la que se estaba

caracterizado.

Las actitudes fueron mas notorias durante el desfile (ademas del
protagonismo), cuando se transgredié la practica con un comentario por parte
del staff de la organizacion, al decir que llegando al templete, “tenian dos
minutos para hacer su show”, no se hicieron esperar los abucheos, silbidos e
incomodidad, uno de los comentarios mas sobresalientes fue: “¢,Show? No
somos payasos”. Después alguien de los asistentes corrigié a la persona que

dio la indicacion y se retractd diciendo: “Tienen dos minutos para posar”.
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Aunque la ofensa no se olvid6. Ya que desde el punto de vista de estos
jovenes, su practica merece respeto y es algo mas que un simple “show”. Y por
un momento, no pudimos evitar sentirnos igual, pues ahora ya sabemos que

disfrazarse no es sélo vestirse y ya, implica algo mas.

A pesar de las molestias que pudieron surgir debido a la falta de
coordinacion y logistica, se tomaron acciones que permitieron a todos
“mostrarse” ante los personajes distinguidos del evento, al inicio, no se
pudieron evitar ciertos movimientos y mezclas repentinas entre las filas por
una lucha protagonica por la atencion y el lugar mas cercano a las personas
gue pudieran tomar fotografias.

SOMEJA
Sociedad Mexicana de Japorologfa A. c.

ZITL

1 X b Am‘f Kmﬂf‘e www knsupure.com.msx P Ao
Del lado |qu|erdo fotograﬁa de un cosplayer encabezando el desfile, levantando el
estandarte de SOMEJA. Del lado derecho, cosplayer con el estandarte IZTANIME de la Fes
Iztacala.

Todas las organizaciones del contingente iban caminando,
acompafados de musica nipona. El punto climax del recorrido, fue el momento
en gue nos acercamos a la mesa donde se encontraba el gobernador y sus
agregados, los cuales observaban atentos el desfile. Los primeros cosplayers
al llegar al frente hicieron una inclinacién hacia enfrente como haciendo

reverencia ante ellos, este es un saludo muy comun en Japon, el cual se veia

118



con gran sincronia por parte de todos los cosplayers, la primera fila daba pauta
para que las filas que secundaban hicieran lo mismo, asi sucesivamente hasta
la dltima fila de cosplayers, sin embargo estas acciones no habian sido
planeadas sino que fueron improvisadas por los mismos cosplayers y se
entendio implicitamente sin necesidad de dar 6rdenes, gritar u obligar a alguien

a hacerlo. La marcha no duré mas de veinte minutos aproximadamente.

3.7 Comentario

Cuando finaliz6 el evento, nos apresuramos a hacer un sondeo entre los
participantes que regresaban a la embajada por sus cosas, y asi fue como
muchos asistentes nos mencionaron que el evento fue importante porque se
les reconocid y tomd en cuenta, y que eran felices por que pudieron mostrar la
presencia nipona en México y las distintas practicas que se han adoptado de la

misma.

Este desfile fue visto como una pequefia brecha que los acercé a ser
reconocidos, incluso uno de los cosplayers asistente comentd: “(...) como que
en esta ocasion las personas que nos tomaron fotos son personas que no
estan acostumbradas a este medio, (...) eran personas ‘comunes’, (...) se
siente bien, porque de esta forma demostramos e invitamos a los demas a

divertirse de manera sana haciendo cosplay” (Cosplayer de Chun Li).

4. Observacion participante: La mole

Pasado el evento del Desfile nos dispusimos a prepararnos para nuestro

altimo evento de Observacion Participante: La Mole edicion 29.

Optamos por utlizar los trajes utilizados en el Desfile, pues por
cuestiones monetarias y de tiempo no pudimos cambiar de vestuario. Para este
evento utilizamos la misma guia propuesta antes para la observacion

participante.
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A continuacion se explica lo observado:

Evento: Festival de comics y Manga. La Mole Edicion 29
Fecha: 18, 19 y 20 de Diciembre

4.1 Ambiente fisico

Aproximadamente a las 11:00 de la mafana nos dirigimos al evento que
se realizo en el Centro de Convenciones de la ciudad de México. Vimos que el
dia era un poco nublado y decidimos caminar al lugar, mucha gente nos veia
con extrafieza, puesto que nos habiamos disfrazado en la estacién del metro
Juarez, como vimos que los demas lo hacian pues se nos hizo facil imitarlos,
obviamente esto nos hizo el foco de atencidon de grandes y chicos, y no éramos
los Unicos en esta situacion pues al lugar se dirigian otros grupos a hacer lo

mismo.

Cosplayers afuera del metro Juarez
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Al llegar al complejo, se veian pequefios grupos de cosplayers y gente
en general, tuvimos que comprar nuestra entrada, porque a diferencia de otros
eventos, aqui se tiene que pagar la cuota reglamentaria, observamos que el
lugar se constituyé de esta manera: Por la entrada principal, la taquilla se
ubicaba en el costado derecho, donde se compraba el boleto, el costo por
entrada doble fue de cincuenta pesos, al ingresar, el cuerpo se seguridad se
encargaba de revisar los articulos personales y accesorios’® de los asistentes,
ya que por motivos de precaucion, no se permitia el ingreso con armas punzo
cortantes, accesorios metalicos, ni alimentos.

Del costado izquierdo se encontraban modelos cosplayers, los cuales
son conocidos también como: cosplayers profesionales’, que se ubicaban en
un balcon que daba a la calle principal donde pudieron ser vistas por la gente
que transitaba en las aceras, ellas fueron contratadas por los organizadores

del evento, para darle més relevancia al lugar.

El edificio estaba dividido en tres secciones, las cuales se encontraban
en los tres pisos del lugar. En cada piso se habian colocado stands al igual que
en las convenciones anteriormente visitadas y de igual forma ofrecian articulos
similares. El lugar también contd con: pasillos alfombrados, con elevadores, y
escaleras eléctricas, los barandales de cristal y herreria de aluminio, hacia la
estancia placentera y agradable. Los bafios se ubicaban por cada nivel frente a

las escaleras eléctricas, estos muy agradables limpios y espaciosos.

Nos percatamos que a diferencia de los anteriores eventos, los stands
fotograficos o estudios fotograficos improvisados, se ubicaron en cada piso,

los cuales cumplian la misma funcidén que en otras convenciones.

La tematica, el lugar, los stands, el comercio, etc. Son iguales en los

eventos, sin embargo, la distribucion de los lugares, el espacio y el transito de

® Cabe mencionar que los accesorios, los cuales pueden ser armas que el personaje porta y/o
acabados en el disfraz, deben ser elaborados de materiales como: carton, papel mache, unicel,
madera, tela, etc, o de cualquier otro material que no sea metal.

™ Los llamados cosplayers profesionales son aquellos que realizan la practica del disfraz con
fines monetarios, estéticamente agradables, con un cosplay altamente elaborado. Este punto
se explico anteriormente en el marco conceptual temético.
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la gente en esta convencion, resulta mas atrayente y mejor pensado que en la

anterior.

4.2 Ambiente social

Corroboramos que al lugar del evento asistieron jovenes con las mismas
caracteristicas que en los eventos anteriores, los cuales de igual forma se
reunieron en las estaciones del metro, en el suburbano, unos més fuera del
lugar del evento y otros dentro del complejo y en algunos casos, alli mismo se
cambiaban. Algunos mas, como si fuera costumbre, se dirigian a los bafos los
cuales también fueron utilizados como vestidores, en donde los cosplayers

Improvisaron para vestirse.

La caracterizacion dentro del metro Juarez (Cercano a La Mole), es un fenémeno muy comudn
antes de entrar a las convenciones.

Las pequeias aglomeraciones se hicieron notar, ya que algunos de ellos
se caracterizaron de los personajes de la misma serie en los llamados grupales
Aquellas personas que asistieron solos, se fueron integrando poco a poco al
ritmo del evento, nuevamente observamos que la forma de interaccion
prevalece y se replica cada convencion a pesar de no ser la misma, se
saludaban con mucha alegria, seguidamente platicaban y alababan o criticaban

sus respectivos disfraces.
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Para esta ocasion decidimos interpretar un nuevo personaje, el cual
cambio ligeramente (esto con respecto al movimiento realizado con motivo de
los 400 afios de amistad México-Japdn), pero que portamos con mas de
agrado. Este dia, no tuvimos complicaciones al posar para las fotografias que
nos solicitaban, ya que empezabamos a imitar la actitud y comportamientos de
los demas cosplayers. Asumimos que el disfraz mas elaborado, tiene mayor
reconocimiento, ya que en los eventos anteriores no tuvimos el éxito de
fotografias que en esta convencion se presento.

En este dia se dio mas fluidez en la interaccion con las otras personas
disfrazadas ya que algunos de ellos se nos acercaban para pedirnos
fotografias, y otros més nos pedian hacer el grupal en el momento, e incluso
se no hizo una invitacion a participar en un grupal en la proxima TNT GT4.
Gracias al cambio de disfraz y a la mayor naturalidad con la que interpretamos

el personaje, tuvimos mayor aceptacion por parte de este medio.

Los sujetos que llegaban solos, no tardaban en socializar con otros, ya
que el disfraz que portaban les permitia ser foco de atencion y abrirse camino
para entablar conversacion con nuevas personas o cosplayers. Conformando
eventualmente pequefios grupos ya que se iban agregando conforme se

presentaban por haberse conocido en otros eventos.

4.3 Actividades individuales y colectivas

Al visitar los pisos demas pisos nos percatamos que los jovenes asistian
a los karaokes*, en donde se reunieron para interpretar y bailar las canciones

japonesas. En este lugar también participan individuos de todas las edades.

A los stands de fotégrafos profesionales, asistieron en su gran mayoria
jovenes mujeres, las cuales eran fotografiadas grupal e individualmente. En
repetidas ocasiones, los mismos cosplayers ya fotografiados, regresaban para
ser nuevamente fotografiados pero en diferentes poses. Los fotografos
accedian gustosos y los espectadores aprovechaban la ocasién para capturar

nuevas imagenes. También pudimos observar que la estancia de los
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cosplayers era mas relajada ya que aqui se agrupaban para descansar, jugar,

charlar y comer.

4.4 Hechos relevantes

Al momento de estar caracterizandose en los bafios, no se reconocieron,
s6lo hasta después de estar completamente disfrazados, cosa atrayente, ya
gue Uunicamente se percataron de si ello al finalizar su transformacién o ver los
atuendos, ya que ellos reconocian que el personaje, la elaboracion del traje o la
caracterizacion les habia dado la importancia para socializar entre si y la

oportunidad de reconocerse a futuro sin el disfraz.

4.5 Interpretacion del rol de acuerdo al personaje

La interpretacion surgié de manera similar que en los eventos anteriores
ya que una vez puesto el disfraz los individuos empezaron a actuar/posar de la

forma distintiva de su personaje.

Cosplayer posando como Athena con su armadura dorada de “Caballeros del Zodiaco”.
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4.6 Simbiosis yo-alter ego

De igual manera, los cosplayers sobre su hombre estos responden con
su nick-name, en vez de su nombre, lo cual nos hace pensar que este

fendmeno se presenta en estos eventos de forma “normal’.

La importancia de hacer énfasis en el eclipse identitario, se da en forma
comun, esto se puede ver en cada rincon donde hay un cosplayer, por ejemplo
un par de chicas que hicieron cosplay de dos personajes de la serie “Sailor
Moon” llamadas Haruka y Michiru, su forma muy sencilla y seria, les hacia
parecer simples, tanto, que no fueron muy solicitadas para tomarles fotos, lo
interesante fue, que al momento de asistir a uno de los stands de fotdgrafos
profesionales, realizaron una serie de poses sugerentes entre ellas que
cambiaron por completo la atencion de los asistentes, tal fue asi, que se
aglomeraron varios fans y personas en general en esta zona, para

fotografiarlas y pedirles varias tomas e interpretaciones de la serie.

4.7 Interaccion, socializacion y actitudes

La forma de los eventos y el desarrollo de los mismos, resulta similar
cada vez que las dinamicas de grupo se suscitan semejantes en forma, aunque

en lugares distintos.

A groso modo, pudimos constatar, que las actitudes , son las que
marcan una pauta importante en la interpretacién de los personajes, ya que
anicamente nos habiamos basado en tomar en cuenta a los cosplayers, pero,
interactuando con los fotografos e interpretando nosotros mismos escenas de
nuestros personajes, logramos otro tipo de relaciéon con otras personas, que a
su vez dieron la pauta que ayud6 a reafirmar nuestra postura, desde la

perspectiva de otros que no se disfrazan pero admiran el trabajo.

Sin embargo, si de actitudes se trata, un digna de apreciarse (debido al
contexto mexicano) es ver como se da la dinAmica de fotografiado para un
chico disfrazado de un personaje femenino o viceversa, y soélo te das cuenta de

ello, en el momento en que lo 6 la escuchas hablar, pues logran una
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caracterizacion digna de admiracion. Cabe mencionar que el que un hombre se
disfrace de mujer y una mujer de hombre, no es tela de juicio que comprometa
la sexualidad y orientacién de quienes logran este tipo de caracterizaciones. Al

contrario, llegan a ser admirados y elogiados si la caracterizacion es buena.

Un claro ejemplo de la caracterizacion de Crossplay, un chico interpretando a Sailor
Moon. A pesar de ser hombre logra el efecto deseado, y es admirado en el medio.

En este medio es comun ver ese tipo de caracterizaciones y no se ve de
forma negativa, estas personas reciben el nombre de crossplayers* y abren
una brecha interesante para un nuevo campo de estudio, el cual no se
considera en este analisis por motivos de direccion, sin embargo nos
atrevemos a decir que el slogan “esa es la actitud ” esta hecho a la medida de

estos géneros, pues no solo se ven como el personaje, lo viven

En este caso vemos otra
caracterizacion del crossplay.
Ella es una chica que esta
disfrazada de un personaje
masculino, llamado “Roxas”
del videojuego “Kingdom
hearts”
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X. RESULTADOS DE LA TERCERA FASE DE INVESTIGACION

1. Entrevista

Como se describié anteriormente, este instrumento se aplicé a partir de
establecer contacto con el medio y los de nuestro grupo de interés, y de los
datos recabados de las técnicas de observacion previas; de esta forma se
concerto una entrevista de la cual se les inform6 que seria video grabada para
elaborar una tesis sobre la cultura otaku/cosplay en México. Para el desarrollo
de la entrevista nos enfocamos en los siguientes 8 blogues claves que

desglosan nuestras siguientes preguntas:

Finalidad del instrumento:  Conocer el valor simbdlico de la practica del
cosplay, sus producciones culturales (practicas que se desprenden a través de
esta practica), y entender si repercute ésta en la construcciéon de la identidad.

Estructura del instrumento:  Distribuidas en las siguientes categorias:

a) Aspectos socioecondémicos.

b) Aspectos ludicos y afectivos.

c) Conocimiento del tema.

d) Apropiacion de la practica.

e) Eclipse identitario

f) Inclusion, adhesion y pertenencia.

g) Comunicacion y medios

1.1 Guia de entrevista

Presentacion cortés con el entrevistado. Se le explicara brevemente en
qué consistira la entrevista y se le pedira autorizacion para video grabar la
entrevista. Pasando esto se procedera con una pregunta general para iniciar la
entrevista y asi, de acuerdo a las respuestas se buscara cubrir los siguientes
temas:
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a) Aspectos socioecondmicos

Nombre y/o seudénimo
Edad.
Ocupacion y nivel de estudios.

Lugar de residencia (estado, delegacion o municipio).

a kr 0N e

Familia.

b) Aspectos ludicos y afectivos

6. Aficiones compartidas.

7. Pasatiempos favoritos.

8. Conocimiento de la familia acerca de la practica. Actitudes y opiniones de
familiares y amigos cercanos respecto al hobbie (en especifico del
cosplay).

c) Conocimiento del tema

9. ¢Qué es un otaku?

10. Se considera un otaku
11.¢:Qué es cosplay?
12.¢:Qué es un cosplayer?

13.Medios de adquisicion de conocimientos sobre los temas.

d) Apropiacion de la practica

14.Inicios en el cosplay

15.Forma de insercidn (por amigos o por iniciativa propia)
16.Motivos para hacer cosplay

17.Se siente parte del medio.

18.Tiempo de practica

19.Integracion al mundo del cosplay.
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20.Ambiente en el medio para un amateur en la materia y para alguien

profesional.

Aproximadamente:
21. Gastos en anime y/o mangas.
22.Tiempo de elaboracion de los trajes.
23.Autodidaxia de elaboracion o manufacturado.
24.Dinero invertido en los trajes.
25.Solvencia economica.

e) Eclipse identitario "

26.Importancia del Nick name

27.El cosplay hobbie o un estilo de vida.
28.Importancia de las fotografias para un cosplayer.
29. Identificacion con personajes

30.¢Qué se expresa con la practica?

31.Diferencias entre el rol cotidiano y el no cotidiano (como cosplayer).

f) Inclusion, adhesion y pertenencia

32.Lugares de asistencia con disfraz.

33.Razones de asistencia a convenciones

34. Satisfacciones a nivel personal.

35.Pertenencia a algun grupo

36.Practicas con el grupo

37.Importancia de reconocimiento (en la caracterizacion)

38. Auto concepto y percepcion (categorizacion propia y ajena)

2 Esta es una metafora que utilizan los investigadores del presente proyecto para describir el
proceso de intercambio identitario entre el sujeto y el personaje (el yo idealizado), que dura lo
que la persona decide.
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g) Comunicacion y medios

39.Redes sociales (virtuales y fisicas) y tiempo dedicado.
40. Importancia de la difusion de las fotografias, en el ciberespacio.
41.Formas de contacto con sus amigos.

42.Frecuencia de convivencia con los amigos del medio

Conclusion de entrevista: Planes a futuro con la practica

Al final de la entrevista se le agradecera al entrevistado su tiempo, para
posteriormente pasar a la trascripcion y al analisis de contenido de la

entrevista.
1.2 Resultados de entrevista semiestructurada

Se realizaron 4 entrevistas a cosplayers: fueron 2 mujeres y 2 hombres.
Los contactos se hicieron previamente en los eventos de la observacion
participante. El dia y la hora de entrevista se agendaron via internet y se conto

con la disponibilidad de los participantes.

El analisis de las entrevistas se hizo sin el uso de algun paquete
informatico, por lo que describimos a continuacién la técnica y proceso para el

analisis de contenidos y categorizacion de las entrevistas.

1.3 Pasos utilizados para la categorizacion y anali  sis:

La categorizacion tiene la finalidad de resumir el contenido de la
entrevista en pocas ideas o conceptos més faciles de manejar y de relacionar”®.

* Primer paso: Se releyeron las entrevistas subrayando las lineas y

palabras més relevantes y significativas.

* Segundo paso: se dividio el contenido en unidades tematicas (parrafos

gue expresan una idea o concepto central).

" Se pueden consultar los cuadros en los ANEXOS para su comparacion
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» Tercer paso: se categorizd con un término o expresion el contenido de

cada unidad tematica.

» Cuarto paso: A las categorias que se repitieron y a las que tenian
propiedades o atributos diferentes, se les asigno una subcategoria, las
cuales se refieren a alguna dimension, tributo, propiedad , condicidon o

consecuencia importante.

* Quinto paso: Asi finalmente se elaboraron estructuras particulares

(segun la optica de cada informante).

Tal y como se demuestra a continuacion:

2. Unidades tematicas

Para pasar a la categorizacion y analisis primero se sustrajeron las

unidades significativas en base a los siguientes temas y subtemas’*:

TEMA.- INCERSION AL MEDIO: Formas y motivos por las  que empezaron

en la practica; si los influyeron / invitaron o fue decision propia

COmo se insertan y por qué

KERO: Era el Unico de toda la secundaria de 150 personas que veia anime,
entonces un dia le pedi permiso a mi papa de ir al centro a buscar animacién
japonesa. Entonces acéa (en el D.F.) encontré gente que me dijo que también
existia el cosplay, lo empecé a probar, mis primeros cosplay eran prestados...
(Lineas 41-44).

KAKASHI: Yo estuve viviendo en Oaxaca un tiempo mis compafieras de ahi,
tenia dos, y ellas estaban muy metidas en esto del comic, y participaban en

una convencion que se llamaba “Imagina, Imagina Oaxaca”, me ofreci en el

™ Las entrevistas parciales utilizadas para este procedimiento se encuentran en los ANEXOS.
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grupo entonces me invitaron para que les ayudara a volantear, y yo: “¢pues si,
no?”, y ahi fue cuando me dijeron que ¢por qué no nos ayudas a hacer
cosplay (...)y me empez6 a agradar asi se me hizo divertido por que
empezaron a llegar otros chicos y chicas que se disfrazaban y decian: jah, qué

bien, te quedo muy bien! (Lineas 32-36 y 41-42).

YUKINO: yo no sabia que era el cosplay; realmente lo que paso fue que conoci
por internet a un amigo y el me pregunto si me gustaba el cosplay y le dije que
si, pero no sabia realmente que era... entonces entre a un grupo de anime y
ese tipo de cosas y vi a mucha gente disfrazada y fue muy divertido y dije: jyo
quiero hacer uno! (Lineas 13-14, 16-17).

MAKA: fue la invitacion de una amiga precisamente, la que literalmente me
obligo a hacer cosplay, por que a ella realmente le gustaba, y la primera
experiencia es la mejor en el concepto cosplay y es la que te permite hacer

MAas cosas, a largo plazo. (Lineas 8-10)

Explicacion : Lo que podemos apreciar en los 4 entrevistados es que la
iniciativa de entrar en el ambito del cosplay comenzo por la invitacion de
amigos ya insertados en el medio. La experiencia continu6é porque la primera
experiencia fue muy agradable y divertida, ademas de que compartir algo tan
‘'singular’ con un grupo de amigos hace aun mas interesante la actividad.
Conjuntamente se descubre la importancia de mejorar cada vez mas los

disfraces para poder recibir los mismos elogios y admiracion de los otros.
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TEMA.- CONOCIMIENTOS Y SIGNIFICADOS: Nociones e ide as sobre los
conceptos base de la practica en conjunto a las val oraciones vy
significados que les otorgan.

Otaku

KERO: Otaku para mi significa, en un origen, la persona que tiene el gusto por
lo que es la animacion japonesa y el manga japonés, alla se da mucho que son
personas sin vida social, por eso otaku, pero aca tiene otro significado, aca son
simplemente personas, regularmente jovenes, que tienen ese gusto por la

animaciéon y por lo que sea japonés... (Lineas 1-4)

KAKASHI: Otaku es al que le gusta la animacion japonesa y se obsesiona pero

que al mismo tiempo lo disfruta. (Lineas 1-3)

YUKINO: Bueno es la referencia que hacen los japoneses a las personas muy
aficionadas a algo, no como tal al anime sino a alguien que es muy obsesivo a
cualquier cosa y que se ha adaptado a las personas que les gusta el anime.
(Lineas 31-32)

MAKA: otaku es aquella persona que lleva su fanatismo a un limite y sin
embargo aquellas personas que les gusta el manga y el anime y no hacen
ningun tipo de espectaculo solo son fanaticos, hasta alli se quedan... otaku es
aguella persona que, hay que admitirlo, que hace cosplay, que ve anime, que
lee manga, aquella persona que trata de interrelacionar en muchas ocasiones

su entretenimiento, referente a todo esto con su vida personal. (Lineas 57-59)

Explicacion: Lo que se observa es que el término otaku provoca ciertos
problemas de interpretacion. Por una parte, en el contexto mexicano, se
interpreta como aquél que sdlo gusta de lo japonés: el anime, manga, cosplay,
etc. Sin embargo, la palabra tiene una connotacién negativa debido a lo que
significa en el contexto japonés: obsesivo y sin vida social. Es probable que por

eso no les fuera facil categorizarse a si mismos con dicho término.
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“Eriki”

KERO: también se me viene a la cabeza la palabra “freak” o “friki”’, que es
estadounidense, a ultimos tiempos ya se mezclaron, ya no tiene una division

clara; si yo me tuviera que definir seria un “freak-otaku” o algo asi. (Lineas 7-9)

KAKASHI: A mi parecer es como entender de todo un poco en cuanto a la
animacion y al manga y cosplay por que para el cosplay no es necesariamente

japonés sino que también algo de estado unidos. (Lineas 131-132)

YUKINO: Es el sinbnimo pero en inglés, quiere decir loco, extrafio, alocado y
también da pie a las personas a las que les gusta el anime porque es extrafo

para los demas. (Lineas 34-35)

MAKA: (...) la palabra friki puede referirse, no sé, me puede gustar mucho leer
y por eso puedo ser un friki de los libro, 6sea me gustan mucho, y me pueden
gustar mucho los deportes y puedo ser un friki de los deportes, mas que nada
la palabra otaku es la que puede referirse a la cultura japonesa, tanto de anime,
de manga y cosplay. (Lineas 66-69)

Explicacion: EI concepto de friki tiende a ser mas general, es decir, no se
enfoca sélo en lo japonés, también comprende otros gustos como las
animaciones estadounidenses, otras practicas. Sin embargo, tal vez, por los
problemas de identificacion con el concepto otaku se ha tomado esta palabra
como un sinénimo, pues cumple con las caracteristicas connotativas menos
negativas que otaku: alocado, extrafo, fan, de gustos que abarcan mas alla de
lo nipdn. En el contexto mexicano se toma como algo mas ludico que negativo,

por ello “freaky” en la clasica economia del lenguaje lo transformaron en “friki”.
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Cosplay

KERO: El cosplay se podria decir el juego de disfraces como todos lo
decimos, yo si pienso que es un estilo de vida, porque te quita mas tiempo
incluso, que ser otaku, pero seguimos dentro de la misma comunidad del freak
o del otaku, el concepto incluso cambia por generaciones, porque cuando yo
empecé era una cosa muy diferente, era jugar con tu disfraz... (Lineas 16-20)

KAKASHI: el Cosplay es disfrazarse de un personaje de anime, manga y/o

videojuegos (Linea 4).

YUKINO: (no sélo es disfrazarse)...es lo que muchos piensan pero no, no solo
es verse como él, es adoptar su personalidad, sus poses, sus mafias... (Linea
51)

MAKA: (...) en México, se cree que es solo disfrazarse, como ya te la habia
mencionado antes, y mas o menos hace como unos ocho afios, el cosplay llego
como concepto, de tal personaje de tal animacion, se puede pasar a real como
un disfraz por decirlo asi. (Lineas 79-81).

Explicacion: En cuanto al significado de cosplay se pudo apreciar que
coinciden en designarlo como un “juego de disfraces”, pero entendido el juego
como resultado de una actividad divertida y de convivencia, mas no en que sea
una accidn que consista en soOlo disfrazarse, sino que esta en juego la
caracterizacion (lo cual implica mayor empefo). Ademas de que se considera
que el ser cosplayer implica mayor tiempo e inmersion que el solo ser otaku.

Puesto que se pasa de la ficcidon a la realidad.

Aunque no se descart6 el hecho de que al volverse mas prolifera la practica ha

perdido la esencia del juego y se pasé a volverse algo mas competitivo.
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Cosplayer

KERO: yo digo que ser cosplayer es ser parte de la comunidad otaku, pero tus

actividades especificas es ser cosplayer. (Lineas 26-27)

KAKASHI: para poder ser cosplayer necesitas pasar por otaku, en mi caso no,

yo creo que van de la mano. (Lineas 126-127)

YUKINO: entonces el cosplayer tiene que personalizar al maximo eso que esta
haciendo y como tal tiene que aprender hacer lo mas parecido al personaje.
(Lineas 52-53)

MAKA: el proceso de caracterizacion de una persona desde, arreglar cabello,
0jos, toda la caracterizacibn completamente, yo creo que ese es el concepto
cosplayer, 6sea, va desde internamente prepararse, hasta externamente

maquillarse, pintarse todo eso. (Lineas 89-90)

Explicacion: Ser cosplayer implica ser parte de la comunidad otaku,
puesto que por lo regular se conoce primero lo que es el anime, manga, otakus
y finalmente cuando eres cosplayer aplicas lo aprendido en tu etapa anterior
(acerca de tus personajes favoritos) para hacer una caracterizacion, un
performance, o mas cercano al personaje elegido. Ser cosplayer implica
realizar todo un proceso de caracterizacion y prepararte tanto externa como

internamente.

TEMA.- CATEGORIZACION PROPIA Y EN LOS GRUPOS PRIMA RIOS:
Propia

KERO: si yo me tuviera que definir seria un “freak-otaku” o algo asi (Lineas 8-
9)
KAKASHI: No soy un otaku soy mas como un friki. (Linea 129)

YUKINO: Es que no utilizé el término para mi, ese término lo utilizan los
demas, yo solo soy una persona a la que le gusta el anime y el manga y hasta

alli, no me gustan las etiquetas. (Lineas 37-38)
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MAKA: Me considero otaku por todo lo que implica (el gusto por el anime,
manga y cosplay). (Linea 75).

Explicacion: Como mencionaba antes en el concepto de otaku, fue
dificil para nuestros entrevistados autodenominarse asi; mientras que friki
resulté ser un poco mas flexible pues no tuvieron problemas en denominarse

de esa forma en Kakashi y Kero.

Salvo el caso de Maka, quien se considera otaku, posiblemente porque
ella tiene mas tiempo en el medio y de alguna forma considera que otaku sigue
denotando exclusividad de pertenencia al medio nipén. En el caso de Yukino,
aun le cuesta trabajo denominarse otaku o friki porque lo considera
discriminatorio, eso puede ser por la forma negativa con la que conceptualiza

dichos términos.

De la familia

+ Aversion a la practica

KERO: mi familia lo sabe, mi papa es el que me apoya mas y mis sobrinos los
pequefios Mi mama no tanto porque mi mama es conservadora, esta de que
ya cumpliste 23 afios y ya solamente debes vestirte con camisa y pantaldn,
tuviste tiempo de usar playeras como hasta los 18 y alli ya pasas a ser otra
cosa (Lineas 53-55)

KAKASHI: A mi papé le da igual y a mi mama no le gusta, no le agrada se
burla dice que deberia de madurar, de hecho no le gusta que compre muchas
figuritas y no le gusta se le hace horrible para ella es como tirar el dinero, y
altimamente con los trajes los he podido justificar por que como lo que estoy
estudiando... y pues bueno para ella si es como una inmadurez. (Lineas 16-18
y 20)
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YUKINO: ... cuando me empez6 a gustar mas, me llamo la atencidon mas,
cuando ya formaba una parte mas relevante en mi vida empez06 a preocuparse
un poco, ya era como: ya estas creciendo, ¢qué estd pasando? te estas
quedando, estas siendo infantil, y a mi papa fue al que le molesto, pero
cuando yo hablé con él, lo acepto de cierta manera, o sea lo tolera, me ayuda

porque la verdad los dos me ayudan...(Lineas 91-94).

MAKA: al principio la familia lo ve mal, bueno en mi caso, al principio lo veian
mal porque decian: “es una gastadero de dinero, porque el cosplay no es
barato, y me decian no, “para que te sirve”, y bueno mas o menos lo deje dos
afos precisamente por eso, porque estaba la presion familiar de que te decia,
no, ¢,por qué lo haces? ¢Qué te deja de beneficio?, pero bueno posteriormente
aprendi que son cosas que uno realiza y si no lo haces ahorita no lo volveras a

hacer uno nunca... (Lineas 125-130)

Explicacion : El aspecto familiar es importante ya que es participe
directo de las actividades realizadas por los jovenes. En este caso podemos
apreciar que la practica del cosplay sélo es aceptada por la familia mientras se
es menor de edad, pues se espera a que crezcan y se dediquen a otro tipo de
actividades. Sin embargo, en cuanto se pasa a la mayoria de edad y transcurre
el tiempo de inmersion en el medio, los padres de familia les resulta dificil
aceptar este hobbie por parte de sus hijos al ser costoso, inmaduro y

envolvente.

En el caso de Maka, Kero y Kakashi, los 3 se independizaron
econdmicamente y no descuidaron sus actividades y responsabilidades diarias.
Los 4 tuvieron que explicar a su familia que no dejarian algo que les gustaba, a
pesar de que consideraran que “tiraban su tiempo y dinero”.

+Aceptacion de la practica

KERO: mi papa dice que mientras yo lo pague, sea feliz y mientras yo lo haga

y siga cumpliendo mis obligaciones, no hay ningun problema. (Lineas 56-57).
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KAKASHI: y pues bueno para ella si es como una inmadurez. Aceptan mas o
menos que haga cosplay porque yo me los pago, porque me ven feliz y porque

estudio disefio de modas. (Lineas 20-21).

YUKINO: Hace un tiempo mis papas me dijeron (infantil) y yo le conteste: no te
he fallado como estudiante y no te he fallado como hija, te he demostrado que
a pesar de las cosas, voy bien en la escuela, cumplo con mis cosas hago lo
que tengo que hacer, no me quites esta parte que a mi me gusta(...), lo que les
duele es gastar tanto en hacer un disfraz, es lo que mas les duele, pero de alli
en fuera no, yo trato de juntar lo mas que puedo, cuando hay cosas caras pues
mi mama& me hace el favor de comprarlas. (Lineas 127-132).

MAKA: Pues fue muy drastico, porque la verdad uno de los cosplays que hice
les encanto, porque visualmente tenia muchos accesorios, y la primera
pregunta fue: ¢Ta lo hiciste?, y yo les dije: si yo lo hice. Y me dijeron ellos:
pues la verdad tienes talento para hacerlo, deberias de dedicarte a eso, y eso
que te digan tu familia eso es un impulso que te estimula a seguir adelante, y
dices: bueno si ellos me apoyan, lo puedo hacer, y fue precisamente de ahi que
bueno segui haciendo cosplay porque mi familia me apoyo (Lineas 138-143).
Llego un momento en el que el cosplay forma una parte importante en mi
familia entonces ya no era pelear con mi familia (ellos ayudaban a elaborar
trajes). Hasta la actualidad mi papa es el que me apoya muchisimo y uno de
mis hermanos me dicen: no, si de verdad te quieres dedicar a esto, te puedes

dedicar a esto, mientras no descuides las otras actividades. (Lineas 131-135)

Explicacion: La familia aprendid6 a tolerar aquello que sus hijos
defendian cuando estos demostraron equilibrar sus hobbies con sus
responsabilidades. Ademas de volverse Io méas econGmicamente

independientes posible.

Su principal argumento de defensa es que son felices con lo que hacen.

Kakashi justifica su aficion con lo que estudia y Maka, junto con el apoyo

de su familia, logra vincular la actividad del cosplay con una microempresa. Su
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afan y entusiasmo motivo a sus familias a sugerirles que volvieran su hobbie en
un estilo de vida redituable a largo plazo. Ambos decidieron inclinarse por el

disefio de modas.
En el caso de los 4 entrevistados, la familia aunque aln se muestre
renuente y considere a la practica como un acto de inmadurez, en ocasiones

los padres ayudan a sus hijos en la elaboracion de sus trajes.

De los amigos ajenos al medio

KERO: Mis amigos los que no son cosplayer me apoyan, porque luego los
traigo a las convenciones y les digo ¢ Ya viste? y me ven extrafio (Lineas 59-
60).

KAKASHI: los otros que son cosplayer pues les gusta porque por ejemplo los
que tengo en la escuela, asi me lo han dicho que en su vida les habia tocado
conocer a un “friki”, como yo (...) y asi se les hace extrafio, a mis compafieros

de escuela extrafio. (Lineas 27-31)

YUKINO: Pues unos amigos se han alejado, ha habido chavos que se
interesan en mi y cuando se enteran de lo que hago, un freno y se alejan, y hay
otros que se simplemente les da curiosidad, ah si yo quiero saber de qué se
trata, esta padre, hay otros que lo ignoran, habra quienes les llame la atencion

0 quienes no les importe. (Lineas 98-100)

MAKA: y ahora si que como quieras tu cosplay nosotros te lo hacemos y fue
bonito porque de ahi empez6 la forma de negocio cosplay, entonces si la
mayoria de las personas me veian raro... (Lineas 147-149)... y en muchas
ocasiones, en las que para las fiestas infantiles luego piden, cosplay, por
decirlo asi, y bueno es una manera gratificante de que la comunidad comienza

a aceptar este concepto. (Lineas 151-152).

Explicacion: Las personas ajenas al cosplay consideran la practica del

cosplay como algo hasta cierto punto extrafio e inusual. Kero, Kakashi y Yukino
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han tenido que pasar por situaciones poco agradables por su hobbie, ya que
este no es muy bien aceptado en el sentido de que resulta fuera de lo comdn y
no pueden evitar ser victimas de los estereotipos que se anexan al simple
hecho de que se disfracen y vean caricaturas.

Sin embargo, algo que mencionan los 4 entrevistados a lo largo de la
charla, en diferentes momentos, es que quien los quiera y conozca de verdad
tendra que aceptarlos tal cual son, pues de una u otra forma no piensan

abandonar una practica que les proporciona tanto placer y satisfaccion.
En el caso de Maka, ella ha tenido la fortuna de que los demas vean en

ella una fuente de trabajo, es decir, no ven tan extrafia su actividad pues pone

sus conocimientos al servicio de los demas.

TEMA.- MOTIVOS DE LA PRACTICA: Impulsos, aspiracion es vy

adjudicaciones que le dan al cosplay.

Razones / justificaciones

KERO: (...) para mi el cosplay es la libertad de hacer algo que me gusta. (Linea
34)

KAKASHI: (...) es un lujo (el cosplay), porque una vez una maestra me hizo
pensar, me pregunto por qué gastas tu dinero en un aprenda que solo usaras
una vez, y yo dije pues es como una quinceafiera que soélo usa el vestido por
una sola vez y es por gusto y también por lujo, pues es como quien compra un
celular, una pantalla de plasma, etc., es un lujo innecesario y que sea distinto y
llamativo. (Lineas 108-111)

YUKINO: (...) es una satisfaccion personal, a lo mejor si gastaras mucho dinero
y puede ser que, a veces no lo reconocen, pero es algo para ti, algo que te
llena, algo que completa esas cosas que a veces te hacen falta. (Lineas 103-
104)
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MAKA: la mayoria de los cosplayers es como mandar tu imaginacion a volar, y
poner las cosas, y lo voy a lograr, y realmente para mi me ha servido mucho
para desestresarme, y para ayudar que mi mente estuviera en constante
creatividad. (Lineas 121-123).

Explicacion: El cosplay es considerado como una practica excéntrica y
costosa, en la cual su razon de practica es porque se puede hacer y ser aquello
que agrada. En lo personal resulta ser un conjunto de actividades en las que la
elaboracion, disefio y caracterizacion forman parte de la creatividad puesta en
marcha, pues los cosplayers consideran a este hobbie como una manera sana
de desahogarse, salir de lo cotidiano y tomar la libertad de hacer aquello que

tanto agrada.

El cosplay complementa esa parte ludica que resulta necesaria en un
mundo lleno de tareas estresantes y de rutina. Ademas de ser una actividad en
donde en todo momento te pruebas para ver qué tan bueno puedes ser en el

arte del disfraz.

Expresion y significado

KERO: Para mi, el cosplay busca primero: expresar mi gusto, a mi nunca me
ha gustado, digamos, seguir el comun de la ropa, siempre trato de ponerme
peluches o cosas colgando; en la secundaria me veian bastante loco, cuando
encontré el cosplay encontré una forma de expresarme de desahogarme un

poco, me da suficiente distraccion para ser libre alli. (Lineas 29-32).

KAKASHI: Pues si se expresan cosas, como el personaje con el que te
identifican como por ejemplo a mi me identifican con el personaje de Soka que
le gusta la carne que soy muy sarcastico, etc., y pues si es por el traje. Porque

te identificas con el personaje y también porque te agrada el traje. (Lineas

YUKINO: Porque para mi es una forma de desahogarme, de salirme de las

cosas los problemas, de las presiones, prefiero ir a ver a mis amigos, reir un
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poco, ver caricaturas disfrazarme, y tomarme fotos, que irme a drogar, a

ponerme una borrachera. (Lineas106-107)

MAKA: la mayoria de los cosplayers es como mandar tu imaginaciéon a volar, y
poner las cosas, y lo voy a lograr, y realmente para mi me ha servido mucho
para desestresarme, y para ayudar que mi mente estuviera en constante
creatividad. (Lineas 117-119).

Explicacion: La practica significa para ellos una forma de expresion,
libertad, desahogo de las presiones de la vida diaria, desestresante, y se

expresa en una la creatividad e imaginacion.

Los entrevistados manifiestan un extrafiamiento muy interesante de las
categorias juveniles clasicas, es decir, no logran identificarse con lo
cotidianamente normal, por ejemplo Kero menciona que siempre se sintid
diferente a los demas y en el cosplay encontré el medio idoneo para expresar
esa diferencia con los otros, pero con la similitud que guarda con los del medio.
Yukino menciona que prefiere salir con sus amigos, disfrazarse y tomarse fotos
en vez de ingerir bebidas alcohdlicas o drogarse. De alguna forma considera

mas sano el hobbie porque no implica méas que la diversion y la distraccion.

En el caso de Kakashi, el cosplay significa la identificacién tenida con el
personaje y expresa el gusto por el vestuario del personaje. Pues los
personajes que caracteriza tienen en comun lo estrafalarios de sus

vestimentas.

TEMA.- EFECTOS Y EXPERIENCIAS DEL COSPLAY: Consecue ncias y

resultados obtenidos a partir de la practica

Positivos

KERO: Primera: hacer muchos amigos, una red social amplia de conocidos,

me ha dejado trabajos, he hecho actividades de cosplayer y otakus, en la
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escuela me sirve para conseguir trabajo, me sirve como cartas de

presentacion. (Lineas 136-138)

KAKASHI: Conocer mucho amigos mucha gente muy padre, de que te
diviertes, divertirte con las fotos con el traje con el personaje, que hacer el
grupal, me encanta hacer el grupal, pero es muy padre hacer el grupal, y
gracias al cosplay me gane el apodo. (Lineas 54-56).

YUKINO: He hecho muchos amigos, porque es otra forma de pasar el tiempo
sin hacerte dafio. El cosplay me ha ayudado a conocer personas muy
agradables y a tener mayor seguridad en lo que hago y como me veo. (Lineas
156-157).

MAKA: Fundar mi empresa cosplay. Originalmente la empresa inicio como un
proyecto estudiantil, pero se fue desarrollando precisamente con el apoyo de
los padres, en si a la comunidad, entonces el concepto de que empezo de, yo
persona hago un disfraz para mi, termino siendo, yo persona y un conjunto de
personas, bueno tengo ayudantes que se dedican a accesorios. (Lineas 155-
158).

Explicacion: Algunos de los resultados obtenidos en la préactica
continua del cosplay es que se amplia facilmente la red social de amistades. El
gusto por el anime, el cosplay y el internet coadyuvan a que la socializacion

entre personas reduce distancias.

Ademas de que ayuda a reunir personas de una misma serie como

gusto en particular y lograr interacciones significativas de unos con otros.

En el caso de Maka y Kakashi, ambos le dieron una meta a sus
conocimientos y amor por el cosplay. Maka desarroll6 una microempresa de
cosplay y Kakashi logré estudiar disefio de modas. Ellos aceptan que esto fue
gracias a que siguieron en el mundo cosplay y al apoyo dado por su familia al

ver que tenian talento para lo mismo.
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La practica les deja experiencias que de alguna forma impactan en su
imagen, seguridad, creatividad y estilo de vida. Cada uno de forma patrticular,
como en el caso de Kero quien dice que gracias a la practica conoce a muchas
personas y hasta tiene ofertas de presentaciones en universidades o ciertos

trabajos.

A final de cuentas, logran apropiar un conjunto de actividades y expectativas
una vez que este hobbie les da algunas armas para seguir adelante cuando

ellos deseen.

Negativos

KERO: Tal vez estos otros cosplayer que quieren brillar, por la forma diferente
de ver las cosas, no voy a hacer nada si estan enojados o no... La presion de
un dia antes de estar acabando las cosas de que dices lo hago mafiana lo

hago al rato y de repente ya mafana es la convencion. (Lineas 145-146).

KAKASHI: Pues han sido la vez que tenia que cargar como ocho perros de
peluche y ese dia no sé en qué estaba pensando y dije pues me pongo el
cosplay y me salgo asi y hay quienes cuando sales a la calle hay quienes te
andan gritando de cosas, hay quien te grite: “jpinche friki! 6 jescoria social!”, y
yo de ahi jchinga tu madre, yo no tengo la culpa de gque no seas feliz_ !
(Lineas 59-64).

YUKINO: una vez me toco que caminando en la calle con un disfraz un tipo
me dijo: Pinche vieja loca, ya madura, ¢qué te pasa? vete a tu casa, y yo me
quedé asi de... ¢a ti en qué te afecta? yo no te estoy haciendo ningun dafio.
(Lineas 122-124).

Explicacion: En los aspectos negativos nuestros entrevistados
manifiestan que las experiencias obtenidas al salir caracterizados a lugares
publicos, como la calle que es totalmente ajena al mundo cosplay, resulta un

poco dificil, pues al parecer a las demas personas les parece fuera de lugar y
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comienzan los insultos verbales. Lo que tienen en comun estos “reclamos” es

que consideran que son inmaduros y extrafos.

En el caso de Kakashi, €l menciona una frase interesante que
seflalamos con “negritas”. El explicar que €l no tiene la culpa de que no sea
feliz quien lo insulta, puede referirse al hecho comentado péaginas atras.
Quienes practican el cosplay se sienten orgullosos de lo que hacen porque

nadie se los impone, ellos lo realizan por sus propios medios y por gusto.

En el sentido del medio, Kero nos da una imagen de un ambiente
cosplay pesado, por el deseo de protagonismo de algunos. Ademas de
considerar lo dificil que es sobrellevar el estrés cuando aun no esta listo tu
disfraz.

En esta categoria no se incluyé alguna cita de Maka, pues sélo nos
comenta que ha tenido experiencias agradables y que tal vez lo Unico negativo
sean las criticas entre los propios cosplayers al ver las caracterizaciones de los

demas.

TEMA.- ACTIVIDADES: Acciones y movimientos tipicos en el grupo de

convivencia

Convenciones

KERO: Haces lo mismo que hace cualquier friki u otaku, vas a ver el lugar a
comprar ciertas cosas y a ver a los amigos, la diferencia es que traemos trajes,
nos piden foto y la mayor parte de las veces las damos, excepto cuando
estamos muy atareados. (Lineas 106-108)

KAKASHI: Pues primero buscar a tus amigos y platicas todo lo que has hecho
en todo ese tiempo que no se han visto y pues no es lo mismo que escribirlo

en tu pagina que platicarlo (Lineas 138-139)

YUKINO: vas a una convencién y te toman fotos (Linea 63).
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MAKA: muchas personas se acercaban, te tomaban fotos, te decian: jes que
te ves bien!, jte quedo genial! ¢(Te gusta esa serie? Porque entonces
empezabas a hacer relaciones personales entre personas que desconocias

¢no? (Lineas 16-18).

Explicacion: En las convenciones no sélo resulta que compran y ven
articulos de novedad, sino que buscan a los amigos que solo pueden ver en
estos eventos por cuestiones de distancia y tiempo; y que ademas como van
caracterizados de algun personaje, aceptan que les tomen fotografias. Las
fotografias tienen un papel muy interesante pues personas desconocidas estan
interesadas en fotografiarse contigo o simplemente tener una foto tuya, tal y

COMo veremos a continuacion.

Fotografias

KERO: para mi no tienen tanta importancia, si me toman 3 fotografias en todo
el dia, yo estoy perfecto, pero para muchos que usan el cosplay, son bastante
importantes porque necesitan un nivel de atencion bastante grande, tienen esta
parte de ellos que dice: mirenme, pdnganme un poquito de atencién, entonces
van y se toman fotos con el mismo cosplay en todos los stands de fotos y se
quedan parados facil 15 minutos para que lleguen a tomarles fotos, también
estas personas tienen cosplay de muy alta calidad, yo he visto que a muchos
de ellos no les gusta tanto el cosplayarse, sino que el cosplay sea mas para el

mirenme, es mas para hacer el show que para disfrutarlo. (Lineas 114-120)

KAKASHI: pues bueno que me tomen me da igual porque lo hago por gusto,
porque muestro un poco de mi trabajo y de mi gusto personal, y por el otro
aspecto también considero que es importante tener fotos donde luzcan los
trajes. (Lineas 97-100)

YUKINO: Pues refleja el esfuerzo, la vanidad si quieres verlo de alguna

manera, pero la foto no sélo es el verse, sino también actuar, (Lineas 62-63)...

y a lo mejor a algunos les tomamos fotos porque lucen mas, porque es mas
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dificil, porque es popular, pero para mi el éxito es sentirme bien con él. (Lineas
59-60)

MAKA: el hecho de que nos tomen fotografias, yo creo que representa el
hecho de que tu cosplay o tu caracterizacion completamente esta bien ¢no?,
porque por lo regular tomas fotos de lo que te agrada, de lo que te gusta o del
momento de lo que quieres guardar para siempre, y yo creo que mas que nada
es el hecho de que a las demas personas les agrado como te caracterizaste,

les agrado tu cosplay (Lineas 229-233).

Explicacion: Las fotografias son importantes para aquellos que necesitan
mucha atencion y reconocimiento, al menos eso es lo que nos remarca Kero. Al
parecer a €l el cosplay tiene mas un enfoque de diversion que el de
simplemente ser el “centro de atencién”. Kero, Kakashi y Yukino mencionan
gue para ellos las fotografias no son tan importantes pues sélo demuestran
vanidad. Sin embargo, los entrevistados no dejan de lado que la cantidad de
fotos tienen que ver con el tipo de disfraz, performance y caracterizacion
presentadas, ya que saben que soOlo se fotografia aquello que resulta
estéticamente agradable a la vista del fan.

* Importancia del Performance

KERO: actuar como el personaje solo cuando posas, porque también luego
viene la parte de que siempre estas actuando como el personaje y le caes mal
a todos.

KAKASHI: actuo y me veo como el personaje, ser como el personaje es

importante en las fotos. (Linea 124)

YUKINO: (el performance es)...Por respeto, por admiracion, si te gusta el
personaje y lo vas a representar, si te gusta y lo vas a representar tiene que ser
parecido, ¢,por qué? Porque si estas respetando algo hazlo bien. Debes verte y
actuar como él. (Lineas 55-56)
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MAKA: yo creo que el performance es importante, s6lo si es para concurso,
bueno veces que en determinadas ocasiones te gusta hacer determinadas
poses, determinadas fotos, digo también esta permitido porque para eso es el
cosplay (Lineas 222-224).

Explicacion: El performance sélo resulta importante cuando se esta
posando ante una camara o cuando se esta concursando. Ya que si actuas por
mucho tiempo como el personaje tienes la posibilidad de perder el sentido de la
realidad y a ser un tanto fastidioso para los demas. Pues al disfrazarte de un
personaje debes actuar y verte como él en la mayoria de detalles posibles, ya
gue debes de respetar el personaje que puede ser muy querido por otros. El
cosplay es una practica de respeto y como tal se exige la mayor seriedad y

calidad posible.
TEMA.- CATEGORIZACIONES Y ATRIBUCIONES DE LOS GRUPO S Y LAS
PROPIAS A PARTIR DE ESTOS: Tipificaciones que reali zan para discernir

a las diferentes variantes en el cosplay y con las cuales se identifican

Clasificaciones de cosplayers por caracteristicas

KERO: por tiempo, los que llevan mucho tiempo, los que llevan un tiempo
regular y los que empiezan, la otra es la calidad, los que siempre estan
concursando son los que tienen mas calidad, incluso los que representan a
México internacionalmente, los que lo hacen porque les gusta y lo hacen bien,
porque nunca he visto que uno de los que lo hace porque le gusta, se lleve tan
bien con los que son competitivos y por ultimo, los que hacen para entrar gratis
a la convencion, bueno todos lo hemos hecho alguna vez por el tiempo y cosas
asi. (Lineas 177-182)

KAKASHI: si creo que los haya porque luego entran grupos que entran gratis y
gue sus trajes estdn muy elaborados, y pues dices a que padre ¢puedo
tomarles una foto?, y hay otras chicas que llevan trajes muy elaborados y pues

son muy sencillas y dices que padre y otro no que si les pides una foto pues te

149



dicen no (Lineas 97-100)... Mira de que hay si pero sin que se diga, es decir
todos lo saben pero nadie lo dice, es decir que todos sabemos que lleva el
mismo cosplay de siempre, el de baja calidad pero pues “x”, 6sea son elites las
que ya sabemos que existen y diferencian pero que no se dicen pero que ya

estan establecidos. (Lineas 103-105).

YUKINO: Pues yo creo que eso se da conforme a las experiencias, el
cosplayer es el que realmente personaliza al personaje valga la redundancia,
entonces algo asi como yo soy un cosplayer mas y tU uno menos creo que no

deberia de existir pero a lo mejor si existe. (Lineas 47-49)

MAKA: Estan los que siempre concursan, siempre, siempre, no importa que
ganen o pierdan siempre concursan, estan los que son jévenes, Osea los
nifiitos, que concursan en grupales y que siempre ganan, estan los cosplayers
gue son cien por ciento guapos y estan los cosplayer amateurs, que apenas
empiezan y que se conocieron por foros, estan los cosplayer que son
especificamente de una sola serie, 6sea que jamas van a hacer un cosplay de
otra serie, estan creo que también los cosplayer que solo de un dia van y solo
van a conocer amigos y yo creo que hay muchisimas otras cosas, porque hay
subdivisiones ¢no?, también estan las mujeres que son también visualmente
bonitas, y literalmente so6lo quieren tomarles fotos, y también estan las
cosplayer las que son gatos, digo no tengo ninguna agresién contra ellos pero,

precisamente el cosplay perdio presencia por ellas (Lineas 212-220)

Explicacion: La mayoria coincide en categorizar y clasificar a los
cosplayers del medio por su calidad, participacibn en concursos, por su
innovacion y cantidad de disfraces, por sus actitudes con el publico y por el
tiempo de préactica. Obviamente que no se pudo dejar de mencionar las
variantes existentes en cuanto a fisicos atractivos, gustos en especifico (como

los cosplayers de una sola serie).

Un aspecto interesante es que se menciona que también estan los

cosplayers que se disfrazan para lograr entrar gratis a las convenciones. En
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este punto planteamos el hecho de que elaborar un disfraz resulta mucho mas
caro que el pago de la entrada para una convencion. De esto deducimos, en
base a nuestros resultados de observacion, que el entrar gratis con un cosplay
significa que reconocen que tu disfraz es bueno y tiene un reconocimiento al
permitirte el acceso gratuito. En este caso pesa mas la atencion y el

reconocimiento que el dinero.

Maka menciona que las chicas gato (mujeres con cola y orejas de gato),
desplazaron al cosplay, esto en el sentido de que una chica en lenceria, con
orejas y cola de gato resultaba mas atrayente para fotografiar que los
cosplayers esmerados en lucir alguno de sus disfraces. A partir de ahi se cred
el prejuicio a este tipo de cosplays, pues se considera que no requieren tanto

esfuerzo y explotan demasiado el aspecto visualmente erético.
A continuacibn se esquematizan los aspectos categoricos mas

destacables de cada entrevistado, esto con el fin de sintetizar la informacion

expuesta en las unidades de analisis.
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3. Categorizacion

ESTRUCTURAS PARTICULARES (SEGUN LA OPTICA DE CADA

INFORMANTE)

(1) Informante: Kero, cosplayer masculino 25 afios, 5 afios en el medio

-Apoyo por su padre
Positivos -Cubre gastos
-Aungue no se reciba
apoyo de la madre le

Familia ayuda
Negativos -Falta de apoyo por
parte de la madre
-Se dejé un tiempo
debido a la falta de
apoyo
Fuero del medio Lo consideran Profesionales
extrano
Amigos Dentro del medio Otaku/friki, Amigos en
afinidad de todo el pais
gustos
Solvencia gastos Trabaja/estudia, algunos
Gastos gastos ayuda el padre
Gastos en cosas del Mangas, anime, cosplay,
tema etc.
Tiempo préctica Otaku 10 afos
Cosplayer adictivo 5 afos
internet Redes sociales,
Contacto Messenger
Via telefénica Celular
Fisica Convenciones y plazas

Edades para cosplay

| No hay edad | Te la pones tu

Atribuciones
hacia el gusto
por el anime

-Tipo de dibujo

-Estética

-Aceptacion hacia lo violento y lo
sexual

-PUblico méas amplio no solo nifios
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Cosplay

Insercién al medio

-Diferenciacion con lo “normal”
-ldentificacion por afinidad de
gustos

-Invitacién de amigos

Insercion al medio por
otros

-Se sienten diferentes

-No logran identificarse con
otros

-Gusto por el anime

Motivos

-Estilo de vida

-Aprendizaje

-Gusto

-Diversion

-Amigos

-Identificacion con personajes
-Reconocimiento de los
amigos (mutuo)

-Ver nuevos cosplayers
-Tiene habilidad en cartoneria

Fotografias

Con amigos durante el evento
Para el no importa

Para los -Buscan

demas si atencion que

importa falta en la familia
-Pasan a todos
los stands

-Esperan hasta
15 minutos a ser
fotografiados en
una sola pose
-A veces solo lo
hacen por
reconocimiento
pero no lo
disfrutan

Implicaciones

-Personificacion

-Gastos en el disfraz

-Libertad

-Falta de madurez

-Para el vestirse de traje es un
disfraz de la vida cotidiana

Efectos positivos

-Distraccion

-Desahogarse de problemas
-Proporciona libertad

-Forma de expresion

-Implica red de amigos

-No ha cambiado su vida
“normal”

-Ayuda a “trabajos”

-Actividad de “frikis” de amigos
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Cosplay

(continuacion)

-Prevalece la amistad
-Compaiiia

-Parece ser mas para mujeres
-Disgustos con otros
cosplayers debido a la
Efectos negativos competitividad

-Presiones para terminar con
un disfraz

-Puede resultar adictivo si no
hay autocontrol

-Los grupos no prevalecen
debido al protagonismo
-Falta de cohesion

-Cohesion solo por tolerancia

Justificaciones

-No es algo destructivo

-Busca la superacion personal
-Busca integrar y mejorar la calidad
de todos

-Para estar con los amigos

-Ser como el personaje

Friki/otaku

Significado Personas con gustos por anime
Consideran Por la forma de Principal
gue son usarlos diferencia
sinébnimos actualmente, sin Término friki
embargo gringo y es mas
hay diferencias general el
marcadas término japonés
otaku ya que es
mas especifico

En Japdn connotacidon negativa

El se denomina frikotaku

Clasificaciones de
Cosplayer

Competitividad/popularidad CONCUrsos

Por tiempo Los que llevan mucho y
poco

Por calidad Buena, mediana, mala
elaboracion

Por gusto convivir

Por entrar gratis Implica reconocimiento

si dejan pasar el
cosplayer significa que
su trabajo es bueno
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(2) Informante: Kakashi, cosplayer masculino, 21 afi

0s, 3 afos en el medio

cosplay
-Hermanos pequefios-
Positivos curiosidad
Familia -Apoyo del padre
-Falta de apoyo por parte
Negativos de la madre
-Inmadurez
-Perdida de dinero
Amigos Fuera del medio Lo ven raro
Dentro del medio Friki/ otaku, afinidad de
gustos, admiracion
Solvencia gastos -Trabaja/estudia
Gastos -Vive con sus padres
Gastos, cosas del tema | Figuras,mangas, anime,
tela, accesorios
termino Gusto por el anime,
cosplay, manga de
Otaku/friki forma obsesiva
Problemas con el termino
y auto clasificacion (tengo
vida social y aparte)
Edades No hay edad
Clasificaciones Calidad Mala, mediana, élites
Contacto -Internet Redes sociales
-Fisico Convenciones
Insercion Invitacion de
amigos
Fotos -Lucir los trajes
-Mostrar su
trabajo
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Cosplay

Motivos

-Reconocimiento
y atencion

-Red amplia de
amigos
-Divertirse con el
traje y amigos
-Usar Nickname
-Concursos
-Recuerdos
-Mostrar su
trabajo

Pulseras,

disfraces/figuritas, etc.

Implicaciones

Elaboracién de
propios trajes

Cosmaker

Aprender a Disefio de modas como
coser carrera
Gastos Lujos

innecesarios

Estereotipos Practica infantil Falta de madurez
Situaciones -Desarrollo de valor afectivo al
positivas cosplay/personaje
-Recuerdos — disfraces
-Algunos son sencillos y amables
Algunos -Escoria Respuesta
Situaciones engreidos social No tengo la
negativas - culpa de
Inadaptado | que no
Insultos en la Para el seas feliz
calle-verbal disfraz y su
fisico
Criticas
Competitividad
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(3) Informante: Maka, cosplayer femenina, 22afos, 8anos en el cosplay

Familia

-Aceptaciéon siempre y

Positivas cuando no descuide sus

obligaciones

-La familia también aporto
ideas

-Apoyo econémico

Negativas Aversion por el gasto “sin

sentido”

Amigos

-Lo consideran extraio

Fuera del medio -Les gusto el trabajo y se

volvié negocio
-Lo aceptan poco a poco

-Le encargan disfraces lo

Dentro del medio cual resulta gratificante

para ella amplia red
rebasa distancias por
gustos afine

Gastos

Solvencia de gastos -Trabaja y estudia

En el medio -Anime, cosplay

Contacto

Internet

-Sitios, foros, chats, redes
sociales

Fisicamente -Convenciones

| Edades para el cosplay

| hasta los 60 afios

Cosplay

Insercion al Por una amiga

medio
-Continu6 debido a que le agrado
-Conoci6é mucha gente
-Por los amigos

Motivos -Anime, manga, cosplay

-Satisfaccion personal
-Reconocimiento

-Superacion personal Busqueda de
metas

-Expresa creatividad
-Diversion
-Estilo de vida
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Cosplay
(Continuacion)

Se busca el mejor angulo
y pose

Expresa el grado
de identificacion
con el personaje

Agradar al publico

Se piden para traer el

Vuelven realidad

personaje a la realidad la fantasia
Fotografias y
performance | _para recordar
-Para compartirlas en la
red
Para reconocer tu el Mantener
trabajo presenciay ser
del agrado
debido a la
humildad o se
puede ser
popular pero no
agradar a la
gente por
soberbia
-Ser popular Siel
performance no
es relevante el
publico no pide
fotografias
-Visibilidad
Ser otaku
- Performance
Caracterizacién/actuacion
Implicaciones | -El pablico exige calidad
-Manufactura cosplay Empresa
-Aprender
-Adaptacion de elementos | Hibridacion
de otra cultura cultural

-Uso del Nickname

Estereotipo

-Inmadurez

-Inutilidad de la practica
-Gasto innecesario de
dinero

-Comunidad Apoyo mutuo
-Autodidaxia Aprender a coser
-Superacion Se buscan metas

constantemente
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Efectos En base a la
positivos interaccién por
-Amistad gustos afines o
porque les tomen
fotografias, y

permite
facilmente hacer
grupales
-Desahogo
-Distraccion
-Forma de expresion
Cosplay -Ayudo a tener un trabajo | Empresa
(Continuacion) Discriminacion por similitud al
personaje
Criticas
El no tener
Efectos reconocimiento frustra
negativos Adictivo
El cosplay pierde Disfrazados de

presencia por los nekos gatos, solo usan
una diadema con
orejas y una cola

Significados Otaku: Fanatismo al
limite
Friki/otaku Friki: Es un término mas
general
Acepta ser otaku

Basica Amateurs
Profesionales

Por caracteristicas -Los que concursan
-Los que son
guapos/bonitas
Clasificaciones de -Principiantes

cosplayer -Los de una sola serie
-Los que van un solo dia
-Los nekos (disfrazados
de gatos, solo usan una
diadema con orejas y
una cola)

(3) Informante: Yukino, cosplayer femenina, 19 afios , 5 afios en el cosplay
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-Apoyo

Positiva -Figura materna

Familia

-Infantil
-No cumple proceso de
transicion niflo/adulto
-Costoso

Negativa

Historia Cosplay México

Influencia

Japon — México.

Implicaciones

-Adoptar su
personalidad | Por respeto
-Verse como |y

él/ella. admiracién
-Ser lo mas
parecido

-Personificacion

-Ser mas infantil

-Impacto en la personalidad

-Es un gusto | Adictivo cuando sale
adquirido dificil de | bien quieres mas
cambiar

Insercion
Cosplay SErcio

-Amigos por internet
-Ver a un grupo motivé a hacerlo

Motivos

-Uso productivo del tiempo libre
-Gusto por ser diferente
-Actividad sana

-Desahogo, actividades diarias
-Ampliacion redes sociales
-Coleccion

-Mostrar trabajos y buenas
-caracterizaciones

-Atraccion fisica

-Satisfaccién personal

-Es algo para si mismo
-Completa lo que hace falta
-Forma parte de ti

-Gusto por el anime

Estereotipos

Se cree que no|El anime son
maduran caricaturas para
infantes

Situaciones
negativas

-Agresion si se sale | Verbal

disfrazado a la calle

-Discriminacion por | Calidad, disefio vy
personas envidiosas | caracterizacion del
personaje
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-Ambiente tranquilo

-Facilitador social

Situaciones -Gente amigable

positivas -Aprendi6 a coser y hacer moldes
-Amplia redes sociales

Ideales y valores positivos

por sus propios medios | Internet
Conocimiento por medios externos Guia para conocer el
anime
-Se alejan
Fuera del medio -Les da curiosidad
-Otros lo ignoran
Dentro del medio Frikis/otaku | valoracion por
guienes son
infantiles ylo
diferentes
internet Redes sociales
Contacto fisico Convenciones

Edades cosplay

Generacion del cosplay entre los 16-18
crecio ahora mayores de 20

Crecio la generacion y ahora son de
todas las edades

Justificaciones

-No se olvidan prioridades

-Se hace los que gusta

-Se cumplen responsabilidades

-Es una forma de sentirse viva

-No siguen las normas (control
parental)

-Se combinan lo lddico con las
responsabilidades

Solvencia de gastos

Ahorros

Los padres absorben los gastos
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Friki/otaku

-Significados

| Extrafio, obsesivo

Gusto por el anime, manga, etc., muy arraigados

-Problema con los términos
-No se autoclasifica en ninguno (tengo otros circulos

no solo otaku/friki)

-Implica comodidad, sinceridad, feliz, alegria, a
pesar de lo infantil que se es,

Exito del cosplay

personal

-Cuando se parece con el
personaje se identifica con
el

Para los demas -Luces mas
-Popularidad
-Esfuerzo
Fotografias -Vanidad
-Actuacién/actitud

-Presentas tu trabajo

Primer experiencia

-Inolvidable

-Pena
-Divertido

-Inexperiencia

-Se busca mejorar

Clasificaciones

Buenos (alta y mediana
calidad de elaboracion)

Que concursan

Malos (baja calidad de
elaboracion)

-Que no concursan
-Disfraces simples(gatos,
orejay cola)

A partir de la informacion esquematizada por cada informante se procedi6 a la

elaboracion de un esquema general.

siguientes pasos:

Para construirlo se siguieron los

1.- Se integro la informacion en un arbol de categorias

2.- Se procedié a hacer un informe verbal que consiste en una sintesis

conceptual que describe la estructura del arbol.

3.- Finalmente se elaboraron los analisis en base a los resultados y el marco

tedrico.
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ESTRUCTURA GENERAL (ARBOL DE CATEGORIAS)

P

COSPLAYER

FAMILEA

DEL MEDIO
REDES
v / SOCIALES
COMUNICACION
INSERCION
\ AOTROS
h 4 l
PROPIA
- ——_,| FOTOGRAFIA
PERFORMAMCE
IMPLICACIONES

APRENDEN A COSER
APREMNDER JAPONES
VOLVERLO UNNEGOCIO

|
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)
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INNOVACIOMN entendimiento del esquema, seguir la
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3.1 Sintesis conceptual del diagrama

Como se puede apreciar el cuadro intenta contemplar 4 categorias
muy importantes que estan en juego en la practica del cosplay: Familia,

amigos, significado de la practica y efectos de la misma en la vida cotidiana.

Lo que motivo a la insercidn de la practica fue el grupo de amigos con
los que ya se compartia el gusto por el anime, los cuales invitaron a nuestros
entrevistados a probar lo que era la practica y que ellos al descubrir lo que era
ser una celebridad digna de admiracion por su trabajo, continuaron con esto.
Se alcanzaron niveles de atencion y reconocimiento considerables; tal es asi

gue en algunos casos el cosplay tiende a ser adictivo por toda esa atencion.

En el cosplay es comiun que la familia no acepte el hobbie por ser
costoso y por significar que las etapas de transicion de adolescente a adulto se
estan estancando o no avanzan de acuerdo a su edad. Sin embargo, llega un
momento en que toleran dicha préactica cuando estos jovenes demuestran que
es algo que los hace felices y se imponen a los deseos de su familia al
solventar por si mismos sus gastos y demostrar que no descuidan sus

obligaciones diarias.

Lo que les motiva a seguir dentro del mundo cosplay es la amplia red de
amigos con la que cuentan, pues el ser cosplayer es un facilitador social que
ayuda a que varios desconocidos se acerguen para conocerte mejor,
intercambiar conocimientos o simplemente hacer cosplay de la misma serie y
tomar fotografias inspiradas en la animacion y/o los personajes a interpretar. El
sentido de pertenencia y aceptacion juegan un papel importante en estos
grupos. El papel de las fotografias es el de constatar que la caracterizacion
guedo bien y se logr6 materializar algo ficticio en algo real. Para ello el
performance es necesario, sobre todo en esta practica en la que se debe estar
en constante superacion para sobresalir entre los demas. Tal parece que se

aspira, como en varios aspectos y ambitos de la vida, ser mejor que nadie mas.
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Sin embargo, cuando revisamos los resultados de
nuestras observaciones con los datos de las entrevistas y a ello afiadimos lo
seguido en internet durante la investigacion, es que podemos ver como la
practica del cosplay que empezé como algo ludico y singular, se esta
convirtiendo en una “lucha de egos”, en donde los problemas entre grupos y
cosplayers se hacen latentes y en ocasiones manifiestos. Lo cual empieza a

desvirtuar la practica.

Respecto al circulo de amistades ajenas al medio, no pueden evitar
sentirse algo excluidos, por no asemejarse en gustos o hobbies de su circulo
de amistades académicas, por ejemplo. En ese caso se puede dar una
aceptacion de la persona o un rechazo total. Algo de lo que se sobreponen al
aceptar que no pueden dejar algo que les gusta tanto y forma parte de su
personalidad y su forma de ver la vida. Ya que las historias de los animes les
dejan, por lo regular, mensajes positivos respecto a la vida y a la superacion

personal.

En el caso de los amigos del medio, estos tienden a motivar a seguir en
la practica, organizar grupales cosplay, sesiones de fotos, juegos, etc. La
mayoria de estas situaciones se organizan via internet, pues la mayoria de
cosplayers viven muy distanciados y se mantienen en constante comunicacion
gracias a la red. La cual, dicho sea de paso ayuda a conocer mas acerca de la
practica y acerca mas a todos los practicantes del cosplay de toda la ciudad, la

republica, el pais y el mundo.

Finalmente el cosplay impacta en la personalidad de sus practicantes al
interiorizar simbolismos, valores y aspiraciones presentes en los personajes
que les gustan y se identifican. La practica es positiva, pues los cosplayers

tienden a llevar una vida sana y funcional”

. Incluso, dentro de la practica son
motivados a aprender a coser, elaborar armas, disefios, peinados, conocer
sobre pelucas y materiales. En algunos casos, la practica se vuelve un estilo de

vida y una forma de empezar a ganarse la vida.

" Con esto nos referimos a que la mayoria tiendser gévenes que evitan consumir estupefacientes,
alcohol y se esfuerzan por mantener un estilo dig tvanquilo.
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XI. ANALISIS DE LOS DATOS DE ACUERDO AL MARCO TEORI CO

1. Hibridacion cultural y el cosplay

La hibridacion cultural pone en juego algo mas que el intercambio y
mezcla de elementos culturales diversos en uno solo. Los jovenes utilizan
medios como el internet para aprender, conocer e identificarse con elementos
‘de fuera’ que incorporan en sus estilos de vida y construyen comunidades con

quienes compartir dichos estilos. A continuacion revisaremos cOmo hacen eso.

La moda japonesa de disfrazarse en eventos de comics, dejarse
fotografiar y ser unas celebridades por destacar en el medio, se adapté de una

forma peculiar en México, tal y como se describe a continuacion.

Los cosplayers se basan principalmente en la adquisicién de elementos
gue el mercado pone a su alcance: pelucas, pupilentes, telas, zapatos,
accesorios, etc., pero el ser cosplayer no es expresién de una practica de
consumo llevada al extremo, si adquieren objetos y hasta cierto punto
conservan un espiritu coleccionista. Pero es mas fuerte el amor al personaje a

interpretar y aspirar a ser como él en algiin aspecto de su vida’®.

Por ello los consideramos como parte de un consumo cultural, pero su
mundo no se ve limitado exclusivamente a esta practica, puesto que,
retomando algunas ideas de Néstor Garcia Canclini (2005), si lo tomamos
desde ese pensamiento instrumental que versa sobre el interés (enfocado
desde la racionalidad del éxito economico), no se alcanza a visualizar y
comprender, que dichos comportamientos de consumo buscan mas bien
legitimizar y/o expresar identidades. Razén por la cual nosotros lo tomamos
como parte de una cultura juvenil en pos de su propia “lucha de significacion”.

Abriéndose paso ante una cultura parental que tiene como principal labor guiar

"% Esto en el sentido de que pueden aspirar a ségses como Chun Li, llenos de confianza como
Sasuke Uchiha, de sentimientos puros como Sere8aitte Moon, etc., por ejemplo.
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a los jévenes en sus etapas de transicion marcadas por la edad y las
responsabilidades.

2. Laidentidad y los grupos

Siguiendo la premisa de la identidad social, de acuerdo a Turner “El
criterio de identidad consiste en que los individuos tiene cierta conciencia
colectiva de si mismos como entidad social diferenciada; tienden a definirse y
percibirse como grupo, a compartir cierta identidad comun” (1990:45) Y que

ademas manifiestan cierta interdependencia afectiva positiva.

En el caso de los otakus-cosplayers, estos se sienten poco adaptados
y/o identificados de lo comun. Al estar dentro del mundo “friki” se sienten
comodos porque pueden ser ellos mismos, sin miedo a ser molestados o
agredidos por sus gustos en particular. Saben que pertenecen a un grupo con
un modo particular de ver y hacer las cosas. Como mencionaba uno de
nuestros entrevistados, estan conscientes de que para los demas pueden ser
percibidos como infantiles, pero son felices no dejando ese lado inmaduro que
no es bien visto socialmente cuando se cumple la mayoria de edad, pero que

pueden compartir con otros que pasan mas o menos por o mismo.

El estar en grupo les ofrece una compafia mutuamente reforzante de la
actividad que los distingue. Conforme al tiempo los cosplayers se han ido
autorregulando, diferenciando entre ellos distintas categorias y roles en ese
universo simbdlico que son las convenciones. Ya que “El criterio de estructura
social consiste en que las relaciones entre los miembros, con el tiempo tienden
a estabilizarse, organizarse y regularse mediante el desarrollo de diferencias de
roles y categorias, de normas y valores compartidos que prescriben la
creencias, actitudes y conducta en cuestiones relevantes para el grupo”
(Turner, 1990:45).
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Algo que nos queda claro es que la identidad es el producto de los procesos
interactivos entre el individuo y el campo social, y no sélo un elemento de las

caracteristicas individuales.

Por ello es que puede haber cosplayers que en mayor o menor medida se
inmiscuyan al medio. Pero a final de cuentas, al interactuar entre ellos, saben
que tienen muchas cosas en comun y que entre ellos pueden compartirlas sin

temor.

2.1 ldentidad e Identificacion

Como la identidad social deriva de la pertenencia a un grupo, resulta
necesario que ese grupo se diferencié positivamente para poder contribuir a
una identidad social positiva. El caracter positivo o negativo de un grupo o
categoria se establece en el contexto social a través de la comparacion con

otros grupos.

El concepto “Otaku” causa problemas al atribuirsele ciertas
caracteristicas de obsesion, inadaptado social, escoria social, etc. Por lo cual, a
pesar de que los jovenes de la muestra aceptan tener todas las caracteristicas
de un otaku, no se refieren completamente a si mismos como uno,
precisamente por ese “temor” al rechazo. Por ello la palabra “friki” funciona de
manera mas general y menos negativa en su significado. Pues a esa palabra

se le atribuye sélo la categoria de “diferente”.

Sin embargo el proceso de identificacion y la autopercepcion social
varian, pues el grupo manifiesta los dos fenémenos de la identificacion

sefaladas por Turner:

1) Maxima identidad intrapersonal : La diferencia marcada que realizan para
no mezclarse ni en categorias, formas de pensar y/o de actuar de otros
cosplayers-otakus. Diferencian que ellos acttan, significan, piensan y hacen
cosplay por razones muy diferentes a los demas.
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2) Maxima semejanza con los miembros del endogrupo y m axima
diferenciacion con el exogrupo : Categorizar su grupo de pertenencia como
algo de diversidn sana, creativa e inocente. Mientras diferencian las diferencias
que tienen con otros grupos de su edad que se drogan, emborrachan o pierden

el sentido de las responsabilidades.

Llega un momento en que se puede concretar que a pesar de las
diferencias que puedan marcar en su grupo de referencia, también podran
llegar a un punto de semejanza interesante. En este caso, los chicos saben que
aunque tienen diferentes motivos y justificaciones para ser cosplayers, también
consideran que pertenecen a una comunidad con caracteristicas propias que
los diferencian de los demas grupos y que a final de cuentas los ayuda a

sentirse parte del medio.

En este caso la despersonalizacion del yo es el resultado de la
percepcion estereotipada de los grupos que da lugar la categorizacion social.
De acuerdo a Turner, cuando la situacion lleva a las personas a percibirse a si
mismas como miembros de un grupo (dando pie a las categorizaciones
endogrupo-exogrupo) mas que como individuo (autocategorizacion personal),
tenderan por ignorar las diferencias individuales que la separan de los demas

miembros del grupo y a acentuar sus semejanzas con ellos.

Los jévenes practicantes del cosplay definen una personalidad Unica en
base a la gran combinacion de elementos que los distinguen de otros, pero
incluso dentro de su grupo de pertenencia construyen una identidad propia que

esté ligada a su tipo de actividades, interacciones y situaciones.

En la identidad personal se configuran caracteristicas cuyo sentido se
va dando dentro de las relaciones e interacciones sociales. Y ellos adoptan el
hecho de ser diferentes a los jovenes de su edad, y adoptan este sentir como

parte de su vida.

Incluso aceptan que los personajes que tanto aman y con los que se

identifican son sus héroes, son sus idolos a quienes seguir. Hasta cierto punto

169



podemos decir que desean convertirse en uno de ellos. Y en esta labor ponen
pasion, empefio y mucho trabajo. Por eso, como comentaban nuestros
entrevistados, sus gustos definen un modo de vida poco convencional. Y esto
duraréa lo que se pueda. Puesto que reconocen que su vida “comun y ordinaria”
les exigira mas tiempo y tendran que alejarse del modo de vida que les gusta.
Estan conscientes de que no podran seguir con esta actividad por siempre.

2.2 Las identidades producidas en el cosplay

Las identidades emergentes de la sociedad mexicana nacen en pos de

una busqueda de coincidencias y semejanzas con otros.

Los jovenes crean estilos, formas de vestir, significados, rituales y
comportamientos Unicos que los diferencias de otros. La imagen socio-corporal
gue despliegan en lo publico y en la que se incluye un lenguaje y una visiéon del
mundo. Dentro de estas identidades se debe considerar el bricolage, el cual se
entiende como la resemantizacion o resignificacion de los emblemas de otros
estilos. Estilos provenientes, en este caso, del Japdn y de los Estados Unidos.

Los cuales cobran vida en los espacios de tiempo libre y de ocio.

La identificacion que se tuvo con este estilo nipon trajo como
consecuencia modelos sociales y culturales readaptados al contexto mexicano,
los cuales ayudan a la busqueda del reconocimiento. Un reconocimiento
obtenido entre uno y otro. En el caso del cosplay, este reconocimiento se busca

en ese interés de demostrar que siempre se puede ser mejor en algin aspecto.
En este sentido, resaltar en un medio tan competitivo como lo es el

cosplay es el campo de batalla ideal para buscar un reconocimiento y una

atencion no obtenida en otros medios y espacios sociales.

170



Los cosplayers a la par de su identidad cotidiana, crean y construyen
una identidad virtual’”” en la que sobresale el artista del disfraz. Esta identidad
virtual es el resultado de vincular a un personaje ficticio con uno. Construyen a

una identidad kawaii, como la de los personajes que emulan.

Sin embargo, las identidades que se forman estan permeadas por ese
ideal del ser. Un ideal se concreta en esa creacion de la presencia a través

del performance.

Se crean identidades intimamente vinculadas a las practicas
diferenciadoras del cosplay, es decir, se crean identidades basadas en la
busqueda del reconocimiento del esfuerzo o labor realizado en una actividad /
practica que es parte de una clase media (0 que aspira a serlo) que puede

darse un gusto tan excéntrico.

De todo esto se desprenden las AIC, las cuales pudimos apreciar que tal
y como se describen en el marco tedrico, vienen a ser agrupaciones juveniles
gue van cobrando visibilidad en espacios y situaciones determinados.
Basandose en un conjunto de elementos culturales adaptados, resignificados y
reutilizados para darle mayor sentido y claridad a la practica. En el cosplay
pasa este fendmeno al adaptarse la serie de costumbres y practicas de los
cosplayers del Jap6n y de otros paises.

2.3 Breve eclipse identitario

Ya los jovenes de las entrevistas nos expresaron que se convierten en el

personaje soélo para las fotos y/o los concursos. Por ello es que deducimos que

" Esto en el sentido de que se toma a un personaje creado por alguien mas y se asume y
asimila a la propia persona. Esta identidad virtual es reconocida socialmente por los demas.
Por ejemplo, alguien que se autodenomine Sailor Moon (ya sea porque le guste el nombre o
por hacer cosplay de ella), en el ambiente cosplay explicard que tiene elementos similares a
ella y ademas de tomar ese nombre sera reconocida por los otros de esta forma. interiorizando
asi la identidad construida, sin dejar de considerar que aun esta ahi la chica de la vida
cotidiana con responsabilidades y deberes.
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este fendbmeno de eclipsar la verdadera personalidad por un lapso, se

manifiesta mas claramente en las convenciones.

El performance, la actuacion, ayuda a crearse presencia y visibilidad
ante otros. Este grupo de cosplayers se preocupa por el hecho de difundir y/o
dar a conocer aquello que practican, tal vez con la esperanza de obtener una
presencia socialmente marcada y ya no tan especializada. Todo esto en pos de

una aceptacion general y no de un prejuicio o desvalorizacion a lo que realizan.

Por ello en el desfile por la amistad México-Japon, se hicieron a un lado
las diferencias y presentaron una exhibicibon en donde se mostrara lo que
forman como grupo: un conjunto de jovenes excéntricos y sofiadores, con el
particular gusto por el disfraz y la caracterizacidon de personajes de fantasia.
Sin embargo, no se consideraron las marcadas diferencias que resaltan por el
deseo de sobresalir de entre los demas y demostrar que pueden ser mejores

gue otros en lo que les gusta divertirse.

Es importante sefialar que los jovenes que estan en el cosplay saben
que llegara un momento en que sus vidas y actividades cotidianas ya no les
permitirdn seguir. Pero eso no afecta su deseo de disfrutar el momento y seguir

haciendo lo que les gusta.

2.4 Rituales sociales

Los rituales segregan e integran, excluyen e incluyen. Dentro de la
practica del cosplay encontramos que estan configuradas por acciones

simbdlicas que expresan “algo”.

En el proceso de caracterizacion el cosplayer comienza a diferenciarse
de los asistentes en comun a las convenciones, esta diferencia se puede dar
por el simple hecho de ser un cosplayer, ser de alguna serie en especial, por
motivos econdmicos y/o personales. Pero a final de cuentas, forma parte de un

ritual homogeneizado dentro del universo cosplay-convencion.
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El ritual es mas o menos el siguiente: El cosplayer se exhibe por todo el
evento, posa con otras personas de la misma serie, igual de llamativas, amigos
del medio o con personas populares del mundo cosplay. Si su disfraz tiene
éxito y es estéticamente agradable es recompensado con varias fotografias y
halagos, esto hasta llegar a un punto en el que no pueda moverse de un sitio

por ser acosado por las camaras y fans.

Aungue también esta la otra parte de la practica, no recibir la atencién
deseada, no ser recompensado ni con halagos, ni fotografias y finalmente
deprimirse por esforzarse en algo que no llamo la atencion, entonces solo se
enfocan en ver amigos y esperar a que su trabajo sea reconocido por otros o

gue por lo menos el mismo cosplayer se sienta orgulloso de lo que pudo hacer.

Las fotografias otorgadas a los demas se vuelven acciones simbdlicas
que podrian interpretarse como: reconocimiento de la elaboracion de
caracterizacion / disefio, éxito en volver realidad algo de ficciébn, compensacién
narcisista para quien se esforzé o simplemente volverse, al menos por ese dia,
un objeto sujeto a ser agradable estética y visualmente para el publico en
general. Esto claro, sin dejar de lado el aspecto de compartir las mejores
fotografias y las mejores poses en el internet, pues este medio impulsa a que
otras personas de otros lugares del pais y del mundo, reconozcan lo que
hiciste.

Ademas de que simbdlicamente, con la aceptacion de los demas, el

cosplayer es tan kawaii como el personaje con el que tuvo éxito y aceptacion.

3. Comprobacion de hipoétesis guia

En efecto, ser cosplayer de buen nivel de caracterizacion y vestuario
otorga, a quienes lo practican, durante el tiempo que ellos determinen:
identidad y reconocimiento social . Un reconocimiento que resulta envolvente

y satisfactorio por el nivel de atencién dado.
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De acuerdo a nuestros entrevistados y nuestras observaciones en el
campo de estudio los Unicos requisitos de pertenencia y comunicabilidad son el
gusto y conocimiento de la animacion japonesa, pues ayudan como

mecanismos de diferenciacion de los convencionalismos.

Cumplen con los requisitos sefialados antes, para ser categorizados
como un grupo social que no solo construye un “nosotros”, sino que también
genera espacios de ritualizacion y convencionalismo de interaccion social, tal y
como son las convenciones. Mantienen contacto a través de redes sociales y

de comunidades fisicas y virtuales.

El cosplay se popularizo en efecto por la entrada gratuita a las
convenciones, sin embargo a partir de la aparicién de la “expo cémic Poder
Joven” del IMJUVE, esta razén podria modificarse, pues el cosplay ya no sera
pretexto para ingresar a algun evento. Mas bien se volvera un factor

determinante la visibilidad y popularidad adquirida.

4. En sintesis: respuestas a las preguntas de inves  tigacion

El impacto del cosplay reside en el hecho de formar parte de la vida
cotidiana de los jévenes y ademas ser motivo para concentrar su tiempo,
dinero, dedicacion y esfuerzo en una actividad recreativa y util (simbdlica y
significativamente) para ellos, aun si esto no le agrada a sus familiares y
amigos cercanos, ya que el cosplay es una actividad placentera de desahogo
en el que mientras haya reconocimiento de los otros se considerara
permanecer en él, por tanto resulta dificil que decidan salirse del medio por
presiones externas. Uno de los elementos importantes es como enfocan su
tiempo libre en una actividad de creacion, en el que ponen en juego su
creatividad y ademas de ello, por voluntad propia, adquieren nuevos
conocimientos para superar cada vez mas sus disfraces. Probablemente los
valores sobre la amistad, la auto superacién, ser feliz con lo que se hace,

forman una determinada manera de conceptuar y justificar sus acciones.
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Los otakus y cosplayers son considerados parte de la cultura juvenil
mexicana, y en especifico pueden ser considerados como adscripciones
identitarias contemporaneas. Lo que los diferencia, agrupa y ordena es el gusto
por el anime, manga, cosplay, y todo lo relacionado a lo otaku. Sin embargo,
los otakus-cosplayers mayores de edad se encuentran con el reto de mantener
en equilibrio sus actividades cotidianas y responsabilidades, para evitar ser
etiguetados como inadaptados sociales, por ello todo el tiempo mencionan que

equilibran su vida “normal” con la “friki”.

Averiguamos que en efecto, al momento de estar disfrazados su

personalidad cambia, pero sélo mientras dure la foto o el concurso.

También encontramos la gran importancia de lo andrégino y la juventud.
Es decir, mientras mas bello sea el cosplayer (ya caracterizado de hombre o
mujer), mayor es la aceptacion. La imagen afeminada es bien vista en el medio
y es lo que se busca. Ademas de que verse joven es importante, pues ahi

radica también el éxito del cosplay.

No descartamos el hecho de que haya cosplayers que no diferencien el
limite entre realidad y ficcion, pero al menos en nuestras observaciones en

campo y nuestras entrevistas no lo pudimos apreciar.

Los espacios que utilizan para comunicarse son las redes sociales
cibernéticas (por las razones explicadas en capitulos anteriores), y sus lugares
de reunion clasicos son las convenciones, aunque no se descartan las

reuniones privadas en parques, plazasy cines.

Lo que podemos predecir respecto a la practica del cosplay en México
es gue esta se ira popularizando y cada vez se mejorara y pulira mas en
cuestion de caracterizacion. Lo interesante es que en el mismo medio, en
donde cada vez hay mas cosplayers que resaltan o buscan hacerlo, se
comienzan a dar fricciones y rivalidades por cosas tan banales como “sacar un

cosplay antes que otra persona”, “actuar como toda una celebridad y
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menospreciar a los demas” o simplemente “criticar de la forma mas cruenta a

los cosplayers por su fisico y/o desempefio”.

Suponemos que todo esto generara nuevos comportamientos grupales y
serda cuando se tomen medidas de accion para que el grupo preserve la
esencia positiva y sana de la actividad o simplemente se transforme en algo

totalmente nuevo, ya sea de forma positiva 0 negativa.

5. Comentarios y reflexiones

La presente investigacion encontré algunas dimensiones a considerar
para investigaciones posteriores, y las cuales enumeramos de la siguiente
manera:

1. El aspecto de los estereotipos y prejuicios que atafien, en especifico, al
grupo otaku-cosplay por parte de las personas.

2. El aspecto de las etapas de transicion de las edades en la construccion
identitaria.

La tematica erética-sexual presente en las convenciones.

4. La importancia de la ropa erotica sexual-fetichista que usan las mujeres
cosplayers y como se sienten al poder vestirse asi en un ambiente en
donde se les valora y no se les estigmatiza.

5. La incursion de familias completas al cosplay, para poder acompafar a

sus hijos.

Estos puntos los manejamos someramente pues el enfoque de la
investigacion fue otro. Sin embargo, son elementos que fuimos encontrando
mientras revisabamos y analizabamos lo que observabamos y conociamos del
medio.

Para esta investigacion fue importante puntualizar que una préactica
como el cosplay implica cierta solvencia econdmica que en la actualidad aun

mantienen los de la clase media y alta.
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Al ser considerados en la literatura los jovenes de clases bajas y/o
proletarias, es que pensamos que era interesante considerar a los jovenes de
clase media, pues estos s6lo han sido considerados cuando participan en
movimientos disidentes y contraculturales.

Aunque estos no expresen su identidad de forma tan “espectacular”
como los jovenes proletarios, los chicos de clase media también tienen estilos,
musica, modas e intereses comunes, espacios de ocio, etc. Como menciona el
Dr. Garcia Canclini, urge estudiar mas a fondo el amplio espectro de estilos
juveniles de clase media, pues pueden ser privilegiados en muchos aspectos,

pero no siempre se sienten complacidos.
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XIll. Anexos

Vocabulario de la jerga otaku

La importancia de este apartado es para ayudar al lector a agilizar su
lectura y familiarizarse de manera general con los conceptos que encontrara

dentro de esta investigacion.

Por ello para poder desarrollar esta jerga de la forma mas comprensible
y general posible, nos basamos en lo referido en las platicas con algunos
cosplayers con los que nos relacionamos (no soélo en las entrevistas); ademas
de la informacién consultada en 15 revistas de Conexién Manga’® y a la

informacién proporcionada en www.cosplay.com y www.anime-max.com.ar’’

gue son paginas donde se toma una seccion especial para describir los
conceptos basicos utilizados por los jévenes otakus y dentro del ambiente de

cosplay:

Al SENSHI: significa “guerra del amor” es la version femenina de los guerreros

gue nosotros conocemos, ellas combaten el mal con el poder del amor.

"® Las cuales son citadas al final del glosario de manera aparte las fuentes de consulta, se opté
or esto para evitar confusiones.

° Cabe mencionar que hay gran diversidad de paginas que contemplan la mayoria de las

palabras definidas en el glosario, sin embargo optamos sélo por estas dos por resultarnos mas

simples de comprender y que, ademas se asemejaban a lo que nos referian los distintos

cosplayers y otakus con los que establecimos contactos.

189



AIKA: Anime futurista en el que Tokio estd sumergido bajo el mar y sus
protagonistas son rescatadores que se dedican a recuperar lo que las gente les

pide del fondo del mar.

AKIHABARA: es un centro comercial situado en Tokio, el cual esta dedicado a
la venta de gadgets electronicos, mangas, cartas, animes, productos en

general.

AKIRA: Es una obra muy conocida en el Japon y por la cual el anime y el
manga son lo que son hoy en dia, El comic fue creado en 1983 para una
revista llamada Young Magazine y posteriormente trasladada al cine en 1988.
Recibe este nombre porque akira fue el que presento los poderes mas

desarrollados.

AMECOMI: American Comic. Asi se les llama a los comics americanos o de

occidente.

ANGUISH: Angustia en inglés. Se refiere a escenas donde los personajes

mueren y cosas por el estilo.

ANIME: Es la palabra utilizada para describir la animacion en video. Antes de
los 70’s a veces se utilizaba el término “TV manga” o “manga eiga”’ con las
caracteristicas tipicas (estilo, estética, tematica) de la animacién japonesa
contemporanea. Y contra lo que mucha gente cree en los paises occidentales

la mayoria del anime est4d enfocado a nifios y adolescentes debido a la
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variedad de productos relacionados a las historias que se ponen a la venta.
Algunos animes han sido enfocados a jovenes en edad universitaria, pero en
general el segmento de personas adultas lectoras de manga no esta

interesado en el anime.

Anime es equivalente a cartoon en inglés con la caracteristica de que ambos se
mueven en los subgéneros, es decir, no son tomados en cuenta por las

grandes elites culturales.

En Japon el anime es una gran industria y mucho mayor que en Norteamérica,
lo cual es mucho decir. El anime es producido en 3 formas: episodio televisivo,

animacion original en video (OVA) y peliculas de gran formato.

Anime es una palabra utilizada en Japon tomada del francés (anaim o anime)

para designar a cualquier obra de animacion.

En un principio se conocié el término “Japanese animation” luego se
transformdé en la palabra “Japanimation” para quedar de forma definitiva como

anime.

Fuera de este pais se usa este término para referirse a las obras de animacion
cuyos elementos intelectuales y técnicos tienen su origen en Japén. Notese
gue muchas animaciones norteamericanas, el trabajo de dibujo, entintado y
animacién son efectuadas en Japon, donde la industria de la animaciéon es

tomada tan en serio, como la industria cinematogréfica estadounidense.
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ANIME-BOOK: Es un manga hecho a partir de fotogramas de un anime. De
esta forma se realiza un album de comic. Dichos fotogramas se utilizan como

vifietas en el mismo.

ANIPARO: Significa en espafol parodia de anime, es un subgénero de la
manga, muy popular por cierto. La idea es que personajes y conceptos

especificos se use en situaciones comicas o satiricas.

AOSEN: Comic realizado para adultos.

ART BOOK: Se le denomina asi a los libros de ilustraciones a color de algun
autor o serie. Se suele encontrar como art book, pero también como fan book,
visual book, character book y un largo etc. Contiene ilustraciones inéditas de

uno o varios artistas, suelen ir acompafadas de entrevistas, bocetos, etc.

BAKA: Es un término que significa "idiota" o "estupido” en japonés. Es un

insulto japonés comun que los otakus usan por lo regular.

BGM (Back Ground Music): Es un CD que contiene temas instrumentales o
vocales de una produccion de anime. (O sea, la musica de fondo de los animes
y los videojuegos). A veces, por extension, se utiliza para las bandas sonoras

de anime en general.
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BISHONEN: Asi se les llama a los chicos guapos que participan en anime o
mangas y que poseen una belleza extrema. También se usa para denominar a

los mangas y animes donde salen estas hermosuras.

BISHOUJO: La contraparte femenina. Chicas lindas que protagonizan series
romanticas o de aventuras. Ojo, hay quien dice que son comics especificos

para lesbianas o gays. Traduciéndolo bien significaria “chicas lindas”.

BLEACH: Es una serie manga, escrita e ilustrada por Tite Kubo y su
adaptacion al anime es dirigida por Noriyuki Abe. La serie narra las aventuras
de un adolescente llamado Ichigo Kurosaki, que accidentalmente obtuvo los

poderes de un Shinigami (Dios de la muerte) gracias a Ruki Kuchiki.

BUNKO: Libros de manga de bolsillo. Es uno de los 3 tamafios estandar de

tomos de manga; mide 10’5 x 15cm. Y tiene aproximadamente 200 paginas.

CAMEO: Es cuando un personaje conocido de anime solo aparece brevemente

en la serie

CARDS: Cartas. Existen varios tipos y se diferencian por el nombre.
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CB: Es la abreviacion de Child Body, es una modificaciéon de super deformed
(SD). Asi se les llama a aquellos personajes que tienen cuerpos muy pequenos
incluso parecen nifos. Las letras CB se usan como prefijos en los nombres de

los personajes.

CD DRAMA: Son los compact disc que contienen dialogos entre personajes de

una serie.

CG: o Computer Graphics, son los graficos por computadora en el manga se

conocen como aquellas ilustraciones asistidas por computadora.

COMIKET: Es la abreviacion de la palabra “comic market” que es un evento
que se realiza 2 veces al afio durante 2 dias. Este evento es el mas grande e
importante para los manga doujinshi. Es similar a nuestras convenciones pero
solo en el sentido comercial del mismo, no como encuentro de los dibujantes

con los aficionados.

COSMAKER: Es la palabra con la que se designa a aquél que elabora, disefia
y confecciona sus propios trajes. Incluso, puede elaborar por completo los

accesorios que acompafan al disfraz.

COSPLAY: Se le denomina asi a la practica del juego de disfraces.

COSPLAYER: Asi se le designa a la persona que lo realiza: el actor, quien

porta el traje.
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COSTUMEPLAY: (Forma no abreviada de cosplay) disfrazarse de algun
personaje de comic que se admira o se identifica. Generalmente y al ser
difundidos por otakus se suelen ver disfraces relacionados con los manga, el

anime o los videojuegos.

CROSSPLAY: Es un subgénero del cosplay, sélo que en este caso las mujeres
se disfrazan de personajes masculinos y los hombres de personajes

femeninos. Como lo dice la palabra: “juegan a cruzar disfraces”.

CYBERPUNK: Género ambientado en un futuro dominado por ordenadores y
robots. Este género contiene distintas caracteristicas que los hacen unico. Las
historias se ubican en escenarios donde la tierra ya ha sido devastada por
algun fendmeno (escenarios post-apocalipticos), generalmente son terremotos.
Ademas de que contienen elementos futuristicos que le dan ese término

“cyber”.

CHAN: Término carifioso a nifios, gente que le tiene carifio a los animalitos.
También se usa para referirse a una chica joven. Esta palabra no es usada
entre adultos a menos que se tenga mucha familiaridad y afecto, es algo asi

como decir seforita y se usa solo en mujeres.

CHARA: Es una abreviatura que proviene de la palabra “caracter” que significa

personaje.
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CHIBI: Pequefio y delgado. Se refiere a los personajes que son mas pequefos

de lo que normalmente pueden ser.

DATABOOK: Libros oficiales en japonés en los que se describen datos y

notas poco conocidas de los personajes a los que se refiera el libro. Este es por
lo regular de animes y mangas famosos en el mercado. De esta y otras

palabras se pueden encontrar las definiciones méas desarrolladas en el glosario.

DOUJINSHI: Literalmente significa “publicacién de la misma gente” refiriéndose
a creaciones de personas interesadas en el mismo campo. La palabra
comenz6 a utilizarse entre grupos literarios que imitaban el estilo de un autor o

trabajo clasico en particular y no es especifica del mundo del anime y manga.

Dentro de él, esta palabra se refiere a cualquier manga amateur (muchas veces
publicado por los mismo autores) especificamente a aquellos basados en
historias existentes en anime o0 manga. Este es el trabajo de artistas
independientes que toman las caracteristicas ya sea de dibujos, narrativa, etc.

De alguna otra publicacién conocida.

También se puede decir que son la version grafica de los fanfiction. A pesar de
que son hechas por, supuestamente, dibujantes no profesionales, algunos
doujinshi en verdaderas obras de arte grafico y secuencial e incluso llegan a

superar al autor original aunque basan sus trabajos en otros mangas mas
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comerciales, la calidad puede ser muy mala o muy buena, con pocas paginas o
muchas. Y algunos son de alta calidad. Se puede encontrar artistas talentosos
creando doujinshis. Muchos mangakas profesionales empezaron en circulos de
doujinshis, también es necesario anotar que muchos doujinshis son parodias o
alternativas y muchos se aventuran a temas explicitos de adultos. El famoso

grupo Clamp comenzé haciendo doujinshi.

En general es una historieta no-oficial de algun anime y/o manga hecha por
aficionados. La cual estd basada en personajes que no le pertenecen al
escritor/artista, y dependiendo de quién lo publique pueden pasar de legal a

completamente ilegal.

DOKI DOKI: Onomatopeya de los latidos del corazon, esta palabra tiene un
uso bastante especial, si se dice “doki doki” se refiere al latido del corazon en
un tono un tanto romantico. Es como si un personaje dijera “cada vez que la

veo mi corazén hace doki doki...”

DRAGON BALL: Una de las mayores franquicias a nivel mundial. Basada en la
antigua leyenda del Saiyuki (El viaje hacia el oeste), nos narra una historia
bastante simple donde Goku (El rey mono de la leyenda) se transforma en un
extraterrestre de calibres mas que heroicos. Independientemente de que
muchas personas no gusten de esta serie se debe reconocer que ha sido una

serie que desato el fendmeno manga a gran escala.
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DYKE: Forma un tanto peyorativa de llamar a una mujer de aspecto y modales
masculinos y carentes de feminidad, lo que nosotros llamamos “marimacho” o

“machorra”

ECCHI: Término japonés que se le da a todo material para la venta de caracter
pornografico. Es una variacion del hentai. Se trata de un estilo o tipo de
contenido presente en algunos manga y anime que se caracterizan por mostrar
escenas eroéticas suaves 0 picantes para ser mas precisos, en el ecchi se
puede llegar a mostrar desnudos, pero no muestran el acto sexual, la intencién

es mas la de desprender carcajadas que la de excitar en un dado caso.

ED: Tema musical del final de una serie.

E-MANGA: Manga en blanco y negro o en color digitalizado con algunos

efectos de sonido y de movimientos, es la abreviacion de “electronic manga”.

ERO GEKIGA: Novela erotica dibujada, manga pornografico para lectores
masculinos.

ETCHI: Indecente.

EYECATCH: Son los pequeiios videos de aproximadamente 5 segundos per
que se usan en las series de anime y occidentales para entrar y salir de un

bloque tele
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FAN ART: Son dibujos, pinturas, grabaciones, etc. Que hacen los fans acerca
de su serie favorita a diferencia de los fans-fic’'s, estos no necesitan ser
originales, son dibujos de personajes o0 series conocidas hechas por los

aficionados y fans.

FANFICTION: Historias escritas por aficionados donde narran aventuras
alternas de sus personajes favoritos; o bien donde los escritores se
autorretratan como un personaje mas de la trama o incluso como protagonista.
Este fenomeno ha rebasado las barreras mundiales y posee una enorme

cantidad de aficionados a lo largo y ancho del mundo, sobre todo en el internet.

FAN FIC: Abreviacion de Fanfiction. Con este nombre es conocido un tipo de
hobby que es ya todo un movimiento en Internet. Los fanfiction consisten en
historias hechas por los fans de una o mas series que pueden o0 no tener un
seguimiento del argumento original. En los fanfictions, muchos seguidores de
las series hacen sus suefios realidad de ver realizada alguna situacion que
nunca sucedio, consumada alguna relacion, vengada alguna injusticia o
simplemente hacer de la historia o el personaje algo nuevo, divertido, innovador
o alternativo. Existen muchos estilos y lineas para hacer fanfiction, desde los
mas apegados al guidn original hasta los que son toda una realidad alternativa.
Abreviado el fan-fic, es un relato basado en alguna serie o pelicula existente
que no obligatoriamente debe ser de manga o anime, por lo general se usa

para un final alternativo de algin anime en que no gusto su final.
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FAN SERVICE: Se le llama si a las escenas donde salen desnudos y escenas

similares sin llegar a lo hentai. Por ejemplo Ranma 1/2

FAN SUB: Son grupos de aficionados que se encargan de traducir y subtitular
cintas de anime, generalmente inéditas, en sus respectivos paises. Se
distribuyen solo entre fans, cobrando los costos basicos, este renglon es de

bastante cuidado, debido a que es muy facil dedicarse a la pirateria.

FANTASIA EPICA: Este género es el indicado para que el artista demuestre
de que esta hecho, debido a la gran cantidad de elementos que encontramos
tanto en personajes como vestuarios y armaduras. Aqui podemos ver criaturas
miticas, como dragones, hadas, grifos, y hasta peces voladores gigantes. La
manga es un importante elemento de las historias. Existen ejemplos tanto en

anime y manga, como en videojuegos.

FANZINE: Son las publicaciones realizadas por algun club de aficionados al
anime, generalmente con pocos recursos, su nombre deriva de la fusion de las
palabras inglesas fans y magazines, por lo que “fanzine” quiere decir revistas
hechas por y para aficionados, son revistas, sin busqueda de lucro hechas con
medios escasos. Vendidas a un precio que por lo general es igual al del costo y

envio.
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FIC: Abreviatura de fiction. Relato normalmente corto inventado por uno mismo
en que los personajes no estan sacados de ninguna historia existente. Caso

contrario seria el fanfiction.

FILM COLLECTION: Variante de los art-book. Contienen fotogramas y dibujos

realizados para una pelicula de animacion. También se le llama “anime books”.

FRIKI: Es lo mismo que otaku, pero en occidente. Es la deformacion de la
palabra inglesa “freak”, que traducida literalmente viene a ser “monstruo”. En
los 80 empezd a usarse en USA para catalogar a la gente “flipada”, como
insulto deformandose en la palabra freakie, y derivo en su contexto hasta
convertirse en el equivalente occidental de la palabra “otaku”.

En espafiol la hemos “castellanizado” (sin estar aceptada por la real academia
de la lengua) viniendo a ser friki, un fan obsesivo de su serie favorita, de los
cuales hay de todos tipos, pero se le s suele asociar con series de ciencia

ficcion, rol o manga.

FURIGANA: Pequefios caracteres del silabario, hiragana, que indican la lectura
de los kanijis, situados al lado o encima del kanji en cuestién (dependiendo si la
situacidn es vertical u horizontal respectivamente. Su uso es obligado si el kanji
utilizado no esta incluido en la lista 2111 kanjis, elaborada por el gobierno de
uso mas habitual y para su uso en los medios de difusion como libros, prensa,
etc.... También se utilizan en material de tipo infantil, para que los nifios vayan
aprendiendo la lectura de los kanjis (y, por supuesto, en mangas y anime

orientados a ello).
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GAIKOKUJIN: Significa extranjero, a veces también es usada para sefalar

personas extranas.

GARAGE KIT: Son modelos o maquetas de anime, la gracia es que son
realizados por fans, importantes compafias y mangakas, han comenzado de

esta forma.

GEKIGA: Cbémic o imagenes dramaticas. Son una variante del manga
narrativo, se trata de captar a su publico a través de imagenes que apuntan a lo
real y lo violento. Utiliza elementos del teatro y del cine, con los elementos del
tradicional cine y kabuki (teatro japonés), ninjas, bellas doncellas que viven en

un templo budista.

Se caracteriza por ser muy directo realista y por un estilo de dibujo sencillo. El
gekiga tuvo su auge durante los afios 60, pero actualmente es un género que
va a la baja, con tendencia a desaparecer. No goza de gran popularidad pero

mantiene un publico fiel, de mediana edad, de los 40 afios en adelante.

GORE: En este género se pretende mostrar sangre en abundancia y se

pretende repugnar al espectador mostrando todo tipo de desmembramientos y

situaciones en las que se expongan heridas muy cruentas.
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GORE MANGA: Son los mangas sangrientos. En algunos paises son
censuradas porque tienen escenas muy fuertes. Un subgénero relacionado con

el terror y caracterizado por la sangre (y visceras en el suelo, ver gore).

HAREM: Es un término utilizado en el anime y manga para referirse a la tipica
historia de un hombre sin muchos talentos, junto a mujeres muy alocadas y
distintas entre si y comunmente viviendo juntos. También aplica la version
Harem para las mujeres: una chica sin talento, que convive rodeada de muchos

chicos con diferentes personalidades.

HENTAI (jentai): Literalmente significa pervertido, y este nhombre fue el que se
le dio al género de manga y anime eroético. Algunos hentai presentan un
argumento elaborado, pero el centro de la atencion sera siempre el sexo
mostrado de forma explicita. En el hentai es muy comuan el sexo lésbico o los
personajes femeninos bisexuales, por lo que al yuri se le suele confundir con

mucha frecuencia con el hentai.

En hentai también podemos encontrar anime, art books y dibujo japonés en

general. Existe el hentai tradicional (mujeres con hombres) y el gay hentai

(entre personas del mismo sexo).
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En Japdn el término es usado para denominar un producto con caracter “porno”

también “sukebe”,”echi”,"h-manga”. H y ecchi son modismos abreviados para el

hentai y se refieren a actividades sexuales de cualquier tipo.

El manga que presenta sexo explicito o cualquier otro contenido erotico es

llamado “ero-manga” o “h-manga”.

ILLUST-SHUU: En inglés “ilustration collection”. Son los art books, pero en
ediciones de lujo. Generalmente las ilustraciones son de algun artista en

particular.

IMAGE ALBUM: Son CD’s con musica basada en mangas o anime. Los discos
oficiales se llaman de la misma forma que su manga y se les conoce como

“manga disc”.

JIDAIMONO: subgénero del shonen manga ubicado en la época feudal del

Japon, en su mayoria narra historias de samurais.

JOSElI MANGA: Manga dirigido a mujeres a partir de los 20 afos,
particularmente a amas de casa y a las OLs (Office Ladies, oficinistas). Este

género es muy degradado en Japdn, pues aqui las mujeres son independientes
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y en el Japon aun existen costumbres bastante tradicionales respecto al cortejo

hombre-muijer.

J-POP / J-MUSIC: Mdusica japonesa contemporanea. No solo se refiere a la
masica manga, aunque se incluya, sino a toda. Tampoco se refiere solo al

género pop, sino también rock, heavy, rap, muasica disco, etc.

KAIJU EIGA: Son las famosas peliculas de terror, monstruos y seres gigantes.

El mas grande ejemplo es la pelicula Godzilla.

KAMEKO: Nombre en japonés con el que se designa a un fotografo. En
México se autodenominan asi las personas que toman fotografias a las y los
cosplayers y suben las fotos en distintas paginas para que puedan ser vistas

por otras personas.

KAMI: Palabra japonesa que significa Dios o Diosa, se emplea en un tono de

respeto hacia algunas personas destacadas del mundo manga y anime.

KANA: Son los alfabetos silabicos japoneses. Se dividen en dos, hiragana y

katakana.

KANJI: Es el alfabeto ideografico japonés, originariamente tomado de los

chinos. Cada caracter Kanji significa una palabra.
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KANJI JOYO: Lista que engloba los kanjis que se usan comunmente, en total
son 1932. Esta lista aparecido algunos afios mas tarde de Tokyo Kanji,
afadiéndose 95 caracteres nuevos y eliminandole 13. En la lista publicada por
el gobierno japonés en 1946, son 1850 kanjis los autorizados para aparecer en

periodicos y documentos oficiales.

KARAOKE: Es una forma de cantar en playback siguiendo la letra de la
cancion impresa o en una pantalla, esta actividad se popularizo mucho en
Japon. En nuestro grupo de estudio el karaoke consiste en cantar en japonés
con la pista de fondo, rara vez se aprecia a alguien leyendo la letra. En este
tipo de actividades que se dan, principalmente en convenciones y reuniones,

cuenta el que se cante de memoria la letra y ademas se domine el escenario.

KARA-SETTEI: Significa “Character Design”, o disefio de personajes. Esta
palabra se usa para referirse a la realizacion grafica de personalidades para el
manga, anime, peliculas y juegos.

KASHIHONYA: Son las librerias donde puedes conseguir libros prestados con
informacion sobre la animacion o mangas. Funciona como las bibliotecas, pero

los libros se alquilan.

KATANA: Significa “sable” en japonés.

KAWAII: Su significado es “adorable”. Es un término muy usado por las chicas

japonesas para sefialar ciertas cosas que a ellas les parecen adorables, como
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un oso de peluche, ropa o una cajita de musica. Los chicos lo usan para decir

qgue una chica es linda, pero no lo usan demasiado pues suena poco varonil.

KID MANGA: Mangas enfocados para nifilos pequefos.

KISS: Abreviacion de Kissekae Set System. También FKiss. Programa que
nacio en marzo de 1991 para ordenadores en NEC PC-9801 VM2. Era un
programa para vestir a mufiecas, como se hace al cambiarles ropa a las
mufiequitas de papel o anteriormente a las mufiecas de plastico, como a las
Barbies. Actualmente, este programa funciona con cualquier sistema de

computadoras.

KOMA-MANGA: Son los recuadros y vifietas de los mangas.

KOMODORO MANGA: Se conoce asi a los mangas para nifios. El argumento

y el estilo del dibujo son simples y sin muchas pretensiones, enfocado a nifios

entre 6 y 11 afos, con historias en escenarios de robots y fantasia, aunque

suelen tener inusuales niveles de violencia para los estandares occidentales.

Y aunque es manga para nifios, han surgido titulos famosos que han capturado

a lectores de todas las edades, como Astroboy.

KUN: Se usa de la misma forma que “chan” pero para los chicos, pero también

es usado por los adultos para decir que esa persona es menor de edad.
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LADY’S COMIC: Es lo mismo que “josei”. Mangas para mujeres adultas.

LEMON: Se refiere a las escenas de sexo totalmente explicito, dentro de un
manga, doujinshi, o fanfiction que no sea propiamente hentai. La magnitud de

estas escenas depende del autor.

LEMONADE: Ora forma de conocer al lemon.

LEMONISH: Nada de sexo gréafico, pero se menciona o se hace alusion a éste

y es usado casi exclusivamente en el yaoi.

LOANWORD: Son las palabras extranjeras que se incorporan al idioma

japonés. El mas usado es el inglés.

MAGICAL GIRL MANGA: Es un subgénero del shoujo manga en el que las
heroinas luchan contra el mal con ayuda de artefactos magicos. Estas heroinas
suelen poseer magia ya sea por herencia o por eleccion divina. Las “magical
girls” suelen vestir de colores pastel y la mayoria de las veces llevan una doble

vida. El género fue creado desde los afos 70.
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MAHOKKA : Palabra japonesa con la que se denomina el género de las

“magical girls”.

MANGA (man-ga): Término usado por primera vez en 1814 por el pintor y
grabador japonés Hokusai Katsuhika (1760-1849), maestro de la xilografia,
partiendo de os términos “man” (involuntario, comico) y “ga” (dibujo o pintura)
crea esta palabra para referirse al arte no formal, fresco y secuencial que él
mismo y otros artistas practicaban en esos tiempos y que evoluciond hasta
convertirse en lo que hoy conocemos como comics o historietas japonesas. Su
traduccion literal seria “dibujos irresponsables”. Cabe mencionar que el manga
no es ningun estilo en concreto de dibujo o de argumento. Simplemente, se
cre0 este término para describir la caricatura o el dibujo humoristico, en
general aunque la mayoria lo ha utilizado exclusivamente para el comic
japonés. Seria un “Cémic” (historieta en papel) con el estilo del anime. En
verdad, el manga es anterior al anime, y determin06 muchas de sus

caracteristicas, virtudes y limitaciones.

El manga ha tenido buena aceptacion en varios paises fuera del Japon y las
traducciones pueden ser encontradas en mandarin, inglés, francés, italiano y
espafol, entre otros idiomas. En USA se encuentra generalmente en formato
de comic (30-42 paginas), es el que muchos japoneses llaman “honyaku
kommikkusu” (comics traducidos) o “eigo bon” (version en inglés), pero nunca

manga.
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MANGANIME: Una de las fusiones entre las palabras manga y anime. Como
generalmente se habla de ambas cosas por ser mundos completamente

unidos, se ha forzado la creacion de este “manganime” y su género “animanga”’

MANGAKA: Se le dice asi a quien crea los mangas japoneses. Loa mangakas
son, generalmente, los responsables de la distribucion, dibujo, disefio de
caracteres y proveen a sus asistentes con informacion de “direccion artistica”
sobre entintado, pantallas, efectos de sonido y otros detalles. Ademas, la gran
mayoria de los manga-kas escriben sus propias historias y dialogos. El
profesionalismo de un manga-ka es a veces medido por el nimero de mangas

gue manejan al mismo tiempo.

MANGA NO KAMISAMA: Literalmente “Dios del manga”. A muy pocos
dibujantes se les puede llamar asi. EI mas conocido es Ozamu Tetsuka quien

creo Astroboy

MECHA: Contraccion de “mechanical(s)”. Término usado par maquinaria,
robots o equipo. Particularmente se refiere a “robots gigamtes”, probablemente
utilizado por primera vez en los titulos de algunas peliculas de Godzilla. Los
disefios de mecha han tomado gran importancia en produccion de anime, pero

no han sido tan sobresalientes para el éxito del manga.

Se refiere a cualquier cosa que tenga que ver con 0sas mecanicas, por

ejemplo: armas, armaduras, vehiculos, robots gigantes, el primer mecha que se

210



conoce surgio de un filme en 1957, este mecha se llamaba Mogera y era un

pajaro gigante que podia lanar rayos por los 0jos.

MERCHANDISE: Mercancia. En el mundo del manga y del comic en general,

se entiende como los objetos derivados de las series, ya sean mufiecos, tazas,

mochilas, CD’s, etc.

NEO TOKYO: Ciudad imaginaria utilizada como escenario para la accion de

muchos mangas y animes.

NIHON: Japon

NUIGURUMI: Animal

OMAKE: Extra

OVA: Es un tipo de Anime que esta en un formato intermedio entre pelicula y

serie de TV (tanto en longitud como en calidad gréafica) que se destina al

circuito domeéstico (DVD) y no al circuito comercial (cine/TV).
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OPENING & ENDING: Se refiere a las canciones de apertura (opening) y
clausura (ending) de un Anime. Una misma serie puede tener varios openings y

endings.

OTAKU: En Japon se le llama asi a los fanaticos de cualquier cosa. El término
ha pasado a servir para referirse a los aficionados de una animacién japonesa,
aunque para los japoneses es casi una ofensa que les digan otaku ya que se
les llama asi a los obsesionados por un tema, pero en México es un término
japonés que se utiliza para referirse a la gente con intereses particularmente en
anime, manga Yy videojuegos. Podriamos considerarlo como un Fan del anime y
su cultura. La palabra denota un sentido de pertenencia a una comunidad. Y es
que Japon el término resulta despectivo y referente a personas obsesionadas

que se aislan para sumergirse en su aficion.

En todo caso, en occidente se les llama a los fans del manga y del anime
japonés, sin ningun significado negativo. Literalmente es una expresion que

significa “tu casa”.

OST (Original Sound Track): Es la banda sonora de alguna serie o videojuego.
Esta incluye desde los temas originales en distintas versiones hasta la musica
orquestal de fondo. Muchas veces también se incluyen pequefios dialogos

entre los personajes de la serie en cuestion.
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OVA'S (Original Video Animated): Son las miniseries que se estrenan
exclusivamente a través de videos. También se dice para referirse a una

pelicula de animacion japonesa, que es estrictamente para la venta directa.

Otra forma de llamarle es que son capitulos especiales de anime que no se
transmiten en la serie normal. Su duracion queda entre 30 y 45 minutos. En
muchos casos se realizan OVA'’s de tipo recopilatorio, esto es, historias que
requieren de mas de un video para ser concluidas, pero sin llegar a convertirse

en peliculas.

RAMIS: Tarjetas plastificadas de unos 6.6 x 9.6 cm. Aproximadamente,

también se les conoce como cards y su disefio es especial para coleccionar.

RPG (Role Playing Game): Estos son un tipo de juegos cuyo objetivo es hablar
con la gente, recolectar y comprar cosas, resolver acertijos, etc. Posteriormente
fue adoptado por los creadores de videojuegos para incorporarlos a los
mismos. Los preferidos del otaku promedio. La razdn de esto es que el jugador

es quien decide que es lo que va a hacer como protagonista del juego, como si
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fuera su propio anime. Muchas series, debido a su historia, tienen el potencial

de convertirse en juegos de anime y viceversa.

SAMA: Forma educada de llamar a alguien sabio o Gran sefior.

SAN: Similar a Sefior o Sefiora como un cumplido y forma de respeto a esa

persona.

SCRIPTS: Son los guiones o traducciones que realizan algunos aficionados.

SEINEN MANGA: Geénero para hombres de 18 a 25 afios, aunque muchos
continlan leyendo estas publicaciones hasta los 30 6 40 afios. Sus temas
acostumbran ser la politica, los negocios y sobre todo sexo y violencia gréfica,
ademas de prescindir en muchas ocasiones del humor que caracteriza mas el

Shonen manga.

SEIYUU: Son los actores de voz en Japon y se convierten en famosos y llegan

a tener muchos fans. Con frecuencia son cantantes pop que ganan mas fama

con este tipo de trabajo.

SEMPAI: Es para dirigirse a un alumno de mas alto grado como una forma de

respeto.
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SENSEI: Es la forma educada para llamar a un maestro o a alguien que sabe

mucho sobre una ciencia o arte.

SENSHI: Significa soldado.

SENTAI: Se denomina asi al género super-heroico en Japon. Por lo general se
compone de equipos de un color distintivo, sumamente estereotipados.
También ocupa monstruos de hule espuma y plastico con efectos sencillos, el

ejemplo mas claro en México es: Los Power Ranger

SHITA JIKI: Similares a las rami-card, pero de un mejor plastico y de tamario

superior.

SHINIGAMI: Nombre oriental del dios de la muerte, relacionado con criaturas
de la mitologia japonesa, que se relaciona directamente con las almas

humanas.

SHONEN: La palabra en japonés significa "chico”. Es un género relacionado
con historias donde el chico es el protagonista. Por lo regular sus tematicas
giran en torno a series de lucha, samurdis, caballeros, monstruos, explosiones,

muerte y destruccion. (Ejemplo: Dragon Ball, Caballeros del Zodiaco, etc.)

SHONEN Al: Significa amor de chicos. Este término es usado para hablar de
un subgénero del yaoi manga, en el que se cuenta una historia en la que los

jovenes se enamoran por lo general estas historias solo hablan de amor de
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modo muy sensible y romantico. En ocasiones incluso se prescinde del

contacto fisico para dar prioridad a los sentimientos.

SHOUJO (shoyo): Literalmente chica en japonés y es un término que os fans
usan para referirse al género de manga y anime conocido como “shoujo-
manga” o “historietas para chicas”. Se caracteriza por presentar historias
romanticas llenas de sentimentalismo y ternura a un grado superlativo y por
mostrar una vision del amor y de la vida muy idealizada. Sin embargo, del

Shoujo se desprenden subgéneros mas crudos y serios como el yuri y el yaoi.

Este tipo de trabajos muchas veces contiene historias complejas e interaccion

de los personajes, el romance es muy usado pero no exclusivo.

Suelen dibujarse con tramas muy distintas a las usadas en el estilo shonen y
lineas finas que trazan los distintos detalles. Con la frecuencia, las estructuras
de las vifietas tienen angulos extrafios mientras que en el shonen las vifietas

son casi siempre cuadradas.

El shojo manga no esta limitado a historias de amor también hay shojo de
terror, de ciencia ficcion, de misterio...hay tipo de shojo en los que el

romanticismo no llega a asomar la cabeza.

Actualmente cada vez mas autores masculinos dibujan shojo manga. Hace
algunos afios esto estaba mal visto, pero hoy en dia es un hecho

completamente normal.
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Este género de manga esta enfocado a jovenes lectoras, entre 6 y 18 afios. La

clasificacion no esta basada en estilos de narracion, estilo artistico o contenido.

SHOJO MANGA: Inicialmente fue manga para chicas adolescentes, pero
ahora se le define como “manga de chicas” (o sea, que las protagonistas son,
generalmente, chicas jovencitas). El sh6jo manga tiene tanta diversidad como
cualquier otro tipo de manga; toca muchos temas. El 35% de los mangas
publicados en Japon pertenece a este género, del que es dificil definir las
caracteristicas. Se podria decir del sh6jo manga que en su mayoria enfatiza
las emociones y en el ambiente mas que accion. El argumento es complicado y
el estilo mas impresionista, caracterizandose a menudo por rasgos alargados.
Se discrimina todo lo que pueda parecer antiestético fija su atencion en los

detalles y en el estilo de vestir tiene mucha importancia.

SHOUJO Al: ‘Shoujo’ significa chica y ‘ai’ significa amor y con este nombre se
designa al género de manga y anime, cuya atencion gira en torno a la relacion
romantica que se da entre dos chicas, pero en su sentido no sexual o al menos
no tan erético como se podria pensar que pudiera ser una relacibn amorosa.
Este término se usa especialmente cuando las chicas, son muy jovenes. Las

historias shoujo ai se enfocan mas en la parte sentimental de estas relaciones.

SHOUNEN: Significa “chico” los temas son hechos para chicos por ejemplo,
deportes robots gigantes, aventuras, etc. Como siempre también hay muchas

chicas fans. Este es sin duda, uno de los géneros mas exitosos en todo el
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mundo y este éxito se debe a la utilizacion conjunta, accion, drama y
sensacionalismo adictivo. Existen tres elementos principales en él y son: El

esfuerzo, la amistad y el triunfo.

Los primeros mangas en lograr circulacion masiva y en ser impresos en
formato “directorio telefénico” estaban dirigidos a la audiencia joven masculina.

Hoy la mayoria del mercado es dominado por los manga shounen.

SUPER DEFORMED (SD): Término usado para referirse a los mufiecos
cabezones y de cuerpos pequefios que suelen aparecer en los manga y anime
con frecuencia. Es un dibujo caricaturesco con cuerpos pequefios Yy grandes
cabezas, comunmente en parodias y bromas dentro de las series. Cuando
observamos a algun personaje con pequefias extremidades, cabeza grande y
cuerpo pequefio y regordete estamos viendo un claro ejemplo de un personaje
en version SD. Esta es una herramienta muy utilizada para marcar situaciones

comicas dentro de alguna serie.

TANKOUBON : “Volumen separado” o libro el manga es vendido en este
formato, después de haber sido seriado en las revistas; cada uno de estos
ejemplares contienen el material publicado entre 5 y 11 revistas. La mayoria
tiene pasta blanca con alrededor de 200 paginas en blanco y negro. Es lo que
llamariamos un album recopilatorio de historietas de un solo autor o sea una

antologia.

218



VOICE CHARACTER: Son los dobladores de voz. En japonés este termino se

denomina seiyuu.

WEEKLY SHONEN ACE: Revista de comics japonesa de caracter mensual.
No es informativa sino que contiene varias colecciones de manga, que se
convierte en una serie por capitulos. Tiene wunas 590 paginas

aproximadamente, de los cuales 16 son en color.

XXX Holic: EIl protagonista de la serie es Watanuki Kimihiro, un estudiante de
instituto que estd constantemente asediado por monstruos, fantasmas y
espiritus que se sienten atraidos méagicamente hacia él. Estos monstruos son
invisibles para las personas sin poderes, por lo que los demas lo tachan de
extrafio o loco cuando es asediado por los espiritus. Todo cambia cuando entra

en una tienda en la que venden deseos.
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YAOI: Término japonés que significa “sin sentido” y subgénero del manga que
trata de relaciones sentimentales entre hombres. Se diferencia del “shounen ai”
en que el yaoi posee escenas mas subidas de tono, (Lo cual no indica que no
tenga censura). En todo caso es un manga de tematica homosexual dibujado
para chicas, aunque también tiene seguidores masculinos, pero en mucho

menor grado.

El yaoi aparecié aproximadamente en 1992. Los protagonistas son chicos muy
apuestos que tienen una relacion sentimental. La palabra yaoi proviene de los
términos, “yama-nashi’ , “ochi. nashi”, “imi-nashi”, que puede traducirse como
“sin desenlace”, “ sin argumento”, “sin sentido”. Seria solo un juego de ideas
absurdas entre amigas para pasar el rato; sin embargo el género trascendio

hasta convertirse en algo independiente.

YON KOMA: Tiras comicas de periddico. Suelen contener cuatro vifietas, por

eso también son llamadas “4 koma”.

YURI: Literalmente significa “lirio” y es la forma que utilizan los japoneses para
referirse a las relaciones amorosas entre mujeres. En el mismo sentido que el
yaoi contiene escenas mas subidas de tono y vendria a ser el complemento y
contraparte del yaoi ya que contiene relaciones entre mujeres y en su mayoria

los seguidores son hombres aunque también tiene seguidores mujeres.
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YOMIKIRI: Es la palabra que se usa para designar las historias de un solo

capitulo.

y4

ZELDA: Nombre de la princesa del videojuego japonés “The Legend of Zelda”.

Y por su historia es popular entre los otakus

FUENTES QUE COADYUVARON A UNA ELABORACION MAS PRECI SA

DEL GLOSARIO:

Hernandez, J. (2003). Diccionario introductorio para otakus. Revista Conexion

Manga, # 71-77, 22-23, 20-21, 22-23, 18-19, 18-19, 22-23 y 22. México:

EDITOPOSTER
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CATEGORIZACION

ENTREVISTA

(Texto parcial)

Conocimientos y conceptos

* Autocategorizacion

* Concepto “friki”

+ No diferencia friki de otaku, toma
ambos términos

*Concepto de cosplay
» Aspectos de inversion de la
practica

*Cosplayer
+ Gustos especificos

(1) “Kero”. Cosplayer masculino. 25 afios (5 afios el medio cosplay)

ENTREVISTADOR: ¢ Qué significan las palabras clésiea el argot otaku, manga, anime, y demas?
KERO: Pues empecemgs, otaku para mi significanesrigen, la persona que tiene el gusto por loggue
la animacion japonesa y el manga japonés, alla seutho que son personas sin vida social, por eso
otaku, pero acé tiene otro significado, aca soplemente personas, regularmente

|[ovenes, que tienen ese gusto por la animacién jopmie sea japonés, también se me viene a |lzadde
palabra‘freak” o “friki ", que es estadounidense, a ultimos tiempos yaezelaron, ya no tiene una
division clara, ya no tiene tanta logica divididor nacionalidades, porgue por ejemplo, a mi corao
gustan ciertos comics también me gustan ciertogasamciertas animaciones y ciertos cartoons sigo m
tuviera que definir seria Ufreak-otaku” o algo asi.

©CoNo~wNE

10.ENTREVISTADOR: Y en el caso del cosplay ¢ Como Idgraos definir y como se toma en el contexto
11.mexicano?

12.KERO: El cosplay se podria decir el juego de disfsacomo todos lo decimos, yo Si pienso que es un
13.estilo de vida, porque te quita mas tiempo inclas® ser otaku, pero seguimos dentro de la misma
14.comunidad del freak o del otaku, el concepto swlcambia por generaciones, porque cuando yo empec
15.era una cosa muy diferente, era jugar con tu disé muy en el sentido del pro a la comunidaldpmbe
16.al ok te ayudo, nos divertimos, ahorita se vierse sagmentacion de lo que es el cosplay por edpdes,
17.hobbies y por incluso series, porque hay asi gaipoeejemplo solo le gusta de Naruto y solo Haleen
18.Naruto, otros de Dragon Ball y se andan peleantte efios; yo digo que habria que poner un concepto
19.claro, volver a lo basico, no excluir a nadie, pergi no nos metemos en muchos problemas, comjete d
20.yo no sé si soy freak u otaku.

21.ENTREVISTADOR: Y otaku y cosplayer ¢, Se pueden digta? ¢ No puedes ser cosplayer sin ser otaku?
22.¢,Cbomo se relacionan estas 2 acepciones?

23.Estos 2 conceptos, a mi forma de ver, es de maywrer, otaku: es la comunidad que incluye varios
24.conceptos, el gamer, el que solo le gustan los asm@gtan desde los que solo le gusta la animaion,
25.que solo colecciona o el que solo hace cosplay, Ipey personas que hacen todas esas cosas 0 &olo un
26.de ellas, yo digo que ser cosplayer es ser paitge @@nunidad otaku, pero tus actividades espesifs

D~
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+Cosplay

* Expresa: desahogo y libertad
* Razones: por gusto de ser
“diferente”

+Insercion en el medio

* Invitacion de amigos

* Siguio por deseo de hacer sus
propias creaciones

+ Familia

* Aversion: Consideran infantil la
practica e “inutilidad” del gasto

* Aceptacion: mientras “lo solvente”
y cumpla obligaciones.

+ Amigos fuera del medio
*Consideran “extrafia” la practica

27.ser cosplayer.

28.ENTREVISTADOR:¢, Crees que el cosplay expresa algo?

29.KERO: Para mi, el cosplay busca primero: expresagusto, a mi nunca me ha gustado, digamos, seguir
30.el comun de la ropa, siempre trato de ponerme pefuc cosas colgando; en la secundaria me veian
31.bastante loco, cuando encontré el cosplay encangdorma de expresarme de desahogarme un poco, m
32.da suficiente distraccion para ser libre alli yrahsi, que tomar por ejemplo el disfraz de profesola
33.escuela, de tener que llevar la camisita, el saguiiantalén, que no sé porque lo hacemos perabuen
34.para mi el cosplay es la libertad de hacer algawgigusta, es porque me cayo bien el personajejoigo
35.me gusto su ropa, ultimamente no hay tanto cog@ey hombres como para mujeres, a lo que me gusta
36.es ir buscando a los personajes, si tienen m&s waptras versiones o si solo tienen uno.

37.ENTREVISTADOR: ¢ Como fue que empezaste en el cg8pla

38.KERO: Porque, bueno, cuando yo estaba salienda skclindaria, estudie en una secundaria muy lejana
39.de Nicolas Romero, alla no hay mas que vacas y.asvatorita ya hay muchas casas pero antes solo
40.habia vacas, entonces alld no me encontraba énécelde toda la secundaria de 150 personas gae vei
41.anime, entonces un dia le pedi permiso a mi pajraatleentro a buscar animacién japonesa, enfonce
42.acé encontré gente que me dijo que también egistiasplay, Io empecé a probar, mis primeros cgspla
43.eran prestados, como 2 afios entonces ya querigzanghacer [os mios, me canse de pedir y decidi

44 .hacer el mio, quedamos de hacer un grupal de s @e yu-gi-oh y solo llegamos 2 personas yrapeeé a
45.hacer cosplay con estas personas, tenia como 8% ellbs 26 o 27 afos, todos tenian | mismo ofyaimo
46.se fue a Guadalajara y se jalo a los demas, dateepe quede solito y empecé a hacer mas amigpkgos
47.me quedo el gusto del cosplay.

48.ENTREVISTADOR: Y tu familia, ¢ qué opina acerca deattividad cosplay?

49.KERO: Mi familia es un asunto extrafio y complicadhois padres no estan casados, son una pareja de
50.unidn libre y son extrafios porque mi mama vive g eciudad que es Nicolas Romero y mi papa vive en
51.Toluca y se ven una mes a la semana, mi hermaaawmi¥catepec, pero como no puede atender a sus
52.hijos ya que es madre soltera, los deja con midnamiNicolas Romero, asi somos una familia que vive
53.en varias partes pero si somos unidos; mi familgabe, mi papa es el que me apoya mas y mis esbrin
54.los pequefios Mi mama no tanto porgue mi mamaresecgadora, esta de que ya cumpliste 23 afios y yal
55.solamente debes vestirte con camisa y pantaldistéuiempo de usar playeras como hasta losdlB y
56.ya pasas a ser otra cosa; mi papa dice que migmtlagpague, sea feliz y mientras yo 1o haga @ sig
57.cumpliendo mis obligaciones, no hay ningun problema

58.ENTREVISTADOR: ¢ Y tus amigos qué opinan de tu aaég?
59.KERO: Mis amigos los que no son cosplayer me apgyargue luego los traigo a las convenciones y
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+Insercion a otros

*S0lo necesitan el gusto por el anim
*Si se sienten diferentes

+Creatividad en elaboracién

*Habilidad para cartoneria
*Solicita apoyo a un amigo para la
costura

+Performance

*Actuar sélo cuando posas

*El sobrepasar la actuacion resulta
desagradable

60.les digo ¢ Ya viste? y me ven extrafio, cosa curppmagjemplo he tenido varios amigos que he metitdo
61.comunidad, por decirlo asi, incluso hay chicoslygi@odido ayudar no solamente como profesor sino
62.como psicologo, desde esta onda, entonces ydilmoutias como herramienta y como parte de mi, si va
63.a ser mis amigos, también que conozcan esta parteoyla aceptan sabran ellos.

64.ENTREVISTADOR: Acabas de mencionar esto de insertama nueva persona a la comunidad ¢,cO6mo s€

65.logra eso?

66.KERO: Pues para mi no ha sido dificil, porgue em@ra ni los obligo, ni hago propaganda, ni vdy al
67.con mis alumnos a dejarles panfletos, primero tienenm... digamos, sembrada la semilla de que les
68.gusta la animacion japonesa, les gusta hacer ddsasntes pero no se hayan, entonces yo les diga:
69.lo que yo hago con mis amigos es esto, esto y sstquieres vente un dia, de hecho este alumngugel
70.te comento, entro, le gusto y se salié un ratoghwgy esta ahora si que en su ritmo, pero si ldgpue
71.ayudar un poco, porque tiene problemas en casdgng que distraer, entonces ya le ayude coraeso,
72.desahogarse y ya volvi a sus actividades “norrhptasdecirlo asi.

73.ENTREVISTADOR:¢ TU haces tus trajes?

74.KERO: Bueno yo soy muy malo en costura, jsoy pékinmoque hago a veces es cortar, para lo quaysi s
75.bueno es para la cartoneria, y para otras cosassp@rocuro dejar la cartoneria para mi, paridej
76.bien, incluso trabajo con resinas y maderas, mongijo me ha ayudado mucho mi mama, a pesar de que
77.me dice mucho que no, me acaba haciendo las cggaseyemplo, lo que es mi amigo me ayuda con
78.algunas cosas también, el chiste del cosplay parm ms hacerlo, sino estar acomparnando en laidarac
79.y actuar como el personaje solo cuando posas, @dagubién luego viene la parte de que siempre estas
80.actuando como el personaje v le caes mal a todos.

81.ENTREVISTADOR: ¢ Y cuantos disfraces tienes?
82.KERO: Desde el principio tengo como 7 y esos tieenvariantes, su version original, su version
83.navidefia, asi son las cosas, por ejemplo con difaigo sabia que era, bueno como era el personaje,
84.cuando hice el cosplay no sabia como debia adieguie a la convencion en blanco y me decian haz es
85.haz el otro y luego se acerco un amigo y me dije: € personaje es asi y asi y asi y dije: de @som
86.disfrace, luego me acabo gustando el personaje.

87.ENTREVISTADOR: ¢ Con qué personajes te identificas™

88.KERO: De los que yo haya hecho cosplay, pues,sedasplay de policias o militares, un policieojags
89.de la época del Shogunato y el otro es un soldada tle la serie de Avatar, me gusta porque vanmio
90.forma de ser, soy muy serio, entonces me gustaasyede alli hasta Jiraiya, porque ya mucha gaste

8 personaje de la serie animada: Naruto Shippuuden
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+Efectos de la practica
* Amigos de diferentes profesiones

+Formas de comunicacion y contact
*Via Internet y telefonia

+Actividades en convencion
*Comprar, ver amigos y ser
fotografiados

+Fotografias

*No le interesan las fotos

*Los demas quieren atencién

*La atencion puesta se refleja en el
namero de fotos

*Los que solo quieren fotos no
disfrutan lo que hacen

91.identifica con ese cosplay en especifico y me gdistertirme con ese cos.

92.ENTREVISTADOR: Y ¢ Qué te motiva a seguir disfrahdte?
93.KERO: Primera: que me gusta, segundo: que me thuieaucho en el proceso de la creacién del disfraz y
94. usarlo, en ultima: que tengo muchos amigos qirad¢en y muy buenos amigos que he hecho con esto.

95.ENTREVISTADOR: ¢Qué tipo de amigos haz hecho cta msctica?
96.KERO: Pues de todo tipo, ahora si gue conozco apspbhue se dedican a muchas cosas, hay muchos qu
97.somos profesionistas, muchos que son estudiamiegioes conozco gente de todo el pais de todadadti

98.ENTREVISTADOR: ¢ Y cOmo te mantienes en contactoealtos?
99. A muchos, en primera era por la escuela, porque@i@snos en la escuela y unos son doctores y otros
100.psicologos y asi y ahora por internet, por teléfpipor celular.

101.ENTREVISTADOR: Y en el sentido de lugares ¢ Qué legaxisten para que uno vaya como cosplayer?
102.KERO: Como cosplayer uno tiene que ir precisamambs lugares de la comunidad otaku o friki, las
103.plazas o las convenciones, no hay un lugar especéstamos ahora si que regados por todo lo dae es
104.convencién o todo lo que son las plazas, hacigmbién otras cosas.

105.ENTREVISTADOR: Y cuando uno llega a convencion ¢ @éace cominmente?

106.KERO: Haces lo mismo que hace cualquier friki (kotavas a ver el lugar a comprar ciertas cosasey a
107.a los amigos, la diferencia es que traemos tra@spiden foto y la mayor parte de las veces lasoda
108.excepto cuando estamos muy atareados, yo digooguesdo mismo pero nos va atrasando el disfralygar
109.de llegar de una esquina de la convencion a laeotraedia hora lo hacemos en hora y media, podgmdas
110.traemos muchas cosas que estorban, los cosplanger que nada, vamos a ver a los amigos, a ver que
111.cosplays llevan y a ver también como le hacemas Ipacer otras cosas.

112.ENTREVISTADOR: Acabas de tocar un punto muy impatea ¢, Qué tan importante es para los cosplaye
113.las fotografias?

114.KERO: Es un punto de vista muy particular, por gjEnpara mi no tienen tanta importancia, si me
115.toman 3 fotografias en todo el dia, yo estoy p&fgaero para muchos que usan el cosplay, sonrv@sta
116.importantes porque necesitan un nivel de atenc@§tabte grande, tienen esta parte de ellos que dice
117.mirenme, pénganme un poquito de atencién, entorazeyg se toman fotos con el mismo cosplay en témos
118.stands de fotos y se quedan parados facil 15 nEm#m que lleguen a tomarles fotos, también psta®nas
119.tienen cosplay de muy muy alta calidad, yo he \asit® a muchos de ellos no les gusta tanto el ogsplse,
120.sino que el cosplay sea mas para el mirenme, epamafacer el show que para disfrutarlo.
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+Diferencia el cosplay
*Los que buscan atencién
*Los que buscan divertirse

+Efectos de la practica

* Positivos: redes sociales amplias

*Negativos:

- Roces con otros del medio por
diferencias de perspectiva

- Presiones para terminar disfraces
antes de convencion.

+Inversion econdmica

*Para elaborar disfraces se necesita
solvencia econémica

121.ENTREVISTADOR: ¢ Esto lo haz notado tu o te lo hexmat?

122.KERO: No eso lo empecé a notar yo por alli del®20@004, porque yo hacia cosplay sencillo y sigo
123.haciendo cosplay sencillo; bueno tengo una amida deal nos separamos un poco por su trabajotratiba
124.de hacer cosplay muy vistosos, muy pequefios, gefiaran mucha piel, por eso ella me decia gue hacig
125.cosplay para recibir ese tipo de atencién, porga@do esta en la calle o con su novio o su famdieecibia
126.este tipo de atencién entonces este era el lugamhpaer este tipo de actividades y ella se mdtabigndo el
127.cosplay para decir mirenme, no para disfrutarlgrezes era una forma como ella veia el cosplayayfotma
128.como yo lo veo.

129.ENTREVISTADOR: A partir de que comenzaste a sepley®r ¢En estos 5 aflos como ha cambiado tu \
130.KERO: Pues cambio pero no a partir del cosplagaohe hecho mis actividades normales ir a la escuel
131. conseguir trabajo, mis responsabilidades, deste Hhiafios empecé a vivir solo y empecé a mejorar el
132.cosplay, porque ya no tenia responsabilidadesw®diesto, limpia aquello, si yo queria limpiabaoo
133.limpiaba tenia el tiempo mas administrado pararmaig actividades, el cosplay no ha cambiado nilbessit
134.mis actividades para nada.

135.ENTREVISTADOR: ¢ Y qué experiencias positivas telemdo esta actividad?

136.KERO: Primera: hacer muchos amigos, una red samalia de conocidos, me ha dejado trabajos, he
137.hecho actividades de cosplayer y otakus, en |lee&saue sirve para conseqguir trabajo, me sirve ccanas
138.de presentacion, para ir a lo que son las prep@saty universidades para presentar el trabajqattécipado
139.en ferias de otras universidades, de mi propiaaugidtad como invitado, yo diria que nada mas, polgu
140.verdad me gusta vivir el momento y digamos que aured con el sentimiento bueno, o sea los sentingent
141.grandes son los que te quedan.

142.ENTREVISTADOR: ¢ Y las negativas?

143.KERO: Tal vez estos otros cosplayer que quierdiabrpor la forma diferente de ver las cosas, op&
144.hacer nada si estan enojados 0 no, otra experieaggativa no recuerdo, tengo pocas experienciaginag
145.deja ver si te recuerdo otra, seria solamenteslsigor de un dia antes de estar acabando lasdmsa® dices
146.lo hago mafana lo hago al rato y de repente ya maagsla convencion, ups.

147.ENTREVISTADOR: Y en cuestién de costos ¢ Aproximaeate cuanto gastas?

148.KERO: Depende, uno se tiene que administrar desgdesrantes incluso, Io mas barato han sido 600
149.pesos, o méas caro 1500, el de Jiraiya por tamossarios, pareceria que es sencillo por la tela, Ipay que
150.poner zapatos de madera protectores de mano, fegeduca que son 2 pelucas, son 2 metros dehgeluc
151.largo mas la otra peluca, ya son casi 800 pespsi@epeluca, eso es lo caro, los accesorios.
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152.ENTREVISTADOR: ¢ Hay grupos de cosplay?

153.KERO: Yo he visto que los grupos de cosplay serhgcse deshacen de meses, los que

154.buscan brillar se pelean y se van a otros grumosogsidero que este tipo de grupos no prevaléoeue
155.llegamos a estar en el comun son los que prevalaoganto grupos, sino por relaciones de amistadyeo

+Grupos de cosplay 156.que un grupo de cosplayer como tal logre funcitesaio en nuestro pais y sus comunidades los quanlog

* No prevalecen por buscar mayor 157.prevalecer, son los que se dedican a varias dosag,e tienen su parte gamer, expertos del amiosas asi.

popularidad.

*Prevalecen los que estdn en pro ala 158.ENTREVISTADOR: ¢Y qué clubes existen actualmente?

comunidad 159.KERO: No sabria decirte, hace mucho me aleje ds plbrque son muy competitivos, tanto que a veces
160.se odian entre ellos, ahorita Ios que suenan fgertesekai no oto, porqgue integran a muchos jovenes

*La competitividad impide la 161.entonces, tienen para, digamos estar un rato, mjal@ya a suceder como este grupo Konoha Méxieerau

cohesién 162.tan grande que se fracturd casi de un dia paraatnmcia a los hitori que tenian un nombre lagyo s

*Los grupos grandes no duran 163.desintegraron porque ellos querian hacer muchas cgs digo que no hay que super especializarse, ni

164.dividirse, hay que soportar, bueno, no soportaryisir con todas las personas que hacen de toda,@sca
165.forma que yo veo de estar dentro de la comunidgdntbs que si uno se dedica a esa cosa como quaye
166.extrafio a los otros y se acaba saliendo.

+Cosplayers 167.ENTREVISTADOR: Hablabas de los cosplayers que busoaresalir ¢, Eso quiere decir que podemos haplar
* Los que no buscaatencion de categorias y niveles en el de cosplay?

*Los que buscan atencién: 168.KERO: No en el nivel, sino el para qué lo haceg,dlgunos que hacen muy buen cosplay y estan un
popularidad 169.ratito en la convencion y se cansan y se lo qyitdemas, pero no llaman la atencion y tienen tambu

170.cosplay, que siempre ganan los concursos y esteoalirupo que hace el cosplay para llamar la &ento
171.hacen para, digamos ganar cierta popularidad, ncepbo norteamericano, que tuvo mucha influende es
172.década, entonces, digamos que lo hacen por esi@nylc lo pierden se enoja hacen berrinche y hacen
173.enemigos.

*Los motivos en la practica los 174.ENTREVISTADOR: ¢, 0 sea que hablamos de distintoslesvde atencion?
diferencia socialmente 175.KERO: De para qué hacemos el cosplay mejor dicho

176.ENTREVISTADOR: Entonces, ¢ Tu como los clasificas?
177.KERO: Por 2 cosas, jerarquia por decirlo asi, ionpo, los que llevan mucho tiempo, los que llewyan

+Clasificacion Cosplayers 178._tiempo reqular y los que empiezan, la otra eslidad, los que siempre estan concursando soruBsienen
*Por tiempo 179.mas calidad, incluso los que representan a Mérigpracionalmente, los que lo hacen porgue lesgust
*Calidad 180.hacen bien, porque nunca he visto que uno de B$duace porque le gusta, se lleve tan bien conue son
*Los que gustan de concursar 181.competitivos y por ultimo, los que hacen para ermratis a la convencion, bueno todos Io hemosdiech
*Por gusto 182.alguna vez por el tiempo y cosas asi.

*Por entrar gratis
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183.ENTREVISTADOR: Y el hecho de que haya mas afiliag@sees que puede traer problemas?
184.KERO: Cuando son muchos, yo digo que pueden pasasas, 0 se salen, hay muchos que nada mas
185.entraron para ver que habia y ya no les gustacjoesgan y empiezan a cambiar las cosas a su forwer de

+Cosplay 186.porque por ejemplo, no es lo mismo una competdraga 4 o 5 afos, por ejemplo ahorita el cosplagajru
187.que en México es el mas dificil de hacer, en MégEbacia mucho representar la escena de un ogehing

*Nuevas actividades en concurso 188.raiz de que han entrado muchas personas que dsaeariceptos norteamericanos, empiezan a hacetiparo

*Importancia del cosplay grupal 189.sobre parodia y eso se hizo muy popular aqui®altonos 3 afios, también tiene mucho que vergles

*Se va incorporando nuevos 190.hacemos cosplay grupal, para estar a la par ded@s lfamilia cosplay®’ que es la que innovo digamos que

cosplayers al medio 191.ellos en vez de sentarse en su pedestal y sutwr gllo, se van jalando gente, incorporan gentedaado

* Algunos ayudan a que crezcay 192.consejos, van haciendo lo que se debe para havematad y no solo competir.

“mejore” la comunidad
193.ENTREVISTADOR: ¢ Y hay una edad para ser cosplayer?
194 .KERO: No, no creo gue haya una edad, tenemos dkemlaro en México, son: papa Jiraiya, la sefiora

+Edad 195.friki o Rosi, que no sé qué edad tenga, se ve dddd de mi mama y la mama de una chica llamadaduea
*Considera que no hay una edad 196.se disfrazaba de Marge Simpson; entonces no haly kdadad te la pones tu, yo pienso hacer co$alsta
limite 197.los 30 y pausarle, para gastar dinero en otrasgoga cuando este estable de nuevo, pues iggaldieos

*Ejemplifica con 3 padres de familia| 198.cosplay o me llevo los mismos, pero generar cosplaar un nuevo cosplay, yo creo que hasta eshpeda
gue hacen cosplay 199.hacer otras cosas.

200.ENTREVISTADOR: ¢ Planeas seguir haciéndolo? y siség Por qué?

201.KERO: Porque me gusta, no veo que sea algo dastractnalo, yo creo que es malo si te haces adicto
+Adictividad 202.como todo y que tiene su riesgo de ser adictivayymtodo lo que te de placer, puede ser adicisiogue
203.creo que mientras te auto requles y estés convedei@star bien, esta bien.

*Provoca placer la practica
*Puede ser adictivo seguir en el med
si no autorregulas

0]

8 La familia cosplay es una familia de 3 personasapa y sus 2 hijos, los cuales hacen cosplagmaslinvitan y ayudan a los deméas para mejoratisiraces
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CATEGORIZACION

ENTREVISTA

(Texto parcial)

+Insercion al medio

* A través de una amiga

* Continuo por la experiencia
agradabile.

+Experiencias en el medio
* Buscabas gente a fin a ti

+Actividades atrayentes en la practi
* Conoces mucha gente
*Relaciones de amistad sélo por
gustos en comun

+Cosplay
*Implica conocer a tu personaje par:

el performance exitoso

(3) “Maka”. Cosplayer femenina. 22 afios (8 afios ezl medio cosplay)

1. ENTREVISTADOR: ¢(Cdmo iniciaste en la practica dedplay?

2. MAKA: Aproximadamente hace mas de 10 afios, orlgieate solo estaban lo que es la MOLE, la CON
3. QUE, y la MECYFE, que eran convenciones totalmedeticadas a comics, y no precisamente al

4. concepto manga, entonces cuando llego el concepTNT, ahora convenciones dedicadas al es

5. tilo japonés fue entonces cuando nos empezamadieadal anime y todo eso, anime me remonto desde
6. que tengo memoria, a los 4 a 5 afios de edadypeasi por decir al cosplay, me dedico a partiodel6

7. - 17 afos, precisamente cuando empez6 a lleganekpto cosplay a México, eso fue a partir de 1998
8. aproximadamente, fue la invitacidon de una amigaigaenente, la que literalmente me obligo a hacer

9. cosplay, por que a ella realmente le gustabapyitaera experiencia es la mejor en el conceptolagsp
10.es la que te permite hacer mas cosas, a largo. plazo

11.ENTREVISTADOR: ¢ Como fue tu primera experienciakoosplay?

12.MAKA: Pues mira precisamente en México no habia muchmayo®s decir, el concepto apenas iba

13. llegando, cuando ibas a una convencion, lo gueano persona que pagabas el dinero, para ir a una
14._convencidn era ir a ver a esas personas quefsgzdisan que trataban de pasar el concepto de anliane
15. realidad, entonces a mi en lo personal en mi praogplay no fue lo que yo esperaba, realmenteyer
16.son muchas cosas en conjunto, pero la experiamuiame gusto en el sentido de qgue muchas persenas
17.acercaban, te tomaban fotos, te decian: jes questieien!, jte quedo genialj ¢ te gusta esa seoiegue
18.entonces empezabas a hacer relaciones personaiepansonas que desconocias ¢,no?, entonces la
19.primera experiencia es la que te permite interrefecte con el medio.

20.ENTREVISTADOR: Para esto del cosplay, ¢ es necesariocer el anime?

21.MAKA: Yo creo gue si es bueno conocer, salvo a oping&maajno tanto la animaciéon, mas bien el
22.personaje al que vas a desarrollar, porque erdaebél cosplay no es solo ponerse el disfraz, penar
23.atuendo, sino que en muchas ocasiones te idestifarael personaje, porgue en realidad te gusthonuc
24.ese personaje, y YO Creo gue Si es necesario pas akmenos quien es, cdmo se llama, porque hego
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+Indagar sobre temas otakus

*Por las historias

Conocimiento del tema

+ Otaku, mejor concepto para la
practica

+ Friki, es mas general

Diferencias en cuanto al término.

25.quienes se te acercan y luego te dicen, joye,gdaypadrisimo! ¢y de qué se trata la serie? Yddagu
26.asi como: mmm, digo me ha pasado en varias o@asiore toco ver a un persona que llegué y le
27.pregunté, y me dijo: no se mi novia me vistio, angs digo: ¢ COmo haces eso? Digo esta padre, pero
28.digo esta perfectamente bien, pero como conocimigeieral, al menos conocer el personaje que estas
29. haciendo.

30.ENTREVISTADOR: ¢, Cuando te empez0 a gustar el agicweando supiste que eso era anime?
31.MAKA: Pues mira en México, en realidad lo que era masadao era el comic, todo lo que llegaba de
32.estados unidos, valga la redundancia, nuestro wecimsumimos todo este tipo de animacion, mas o
33.menos creo que, cuando yo tenia tres afos, emplegaalo que era Mazinger Z, la seforita cometa,
34.bueno desde antes, son conceptos que van, abedadnlerta a la animacién japonesa en México,
35.entonces yo me acuerdo que, cuando llegaron l@dleads del zodiaco, se abrieron todas las puddada
36.animacion japonesa en la television mexicana, €BKo no sabia que era anime hasta que pasaron los
37.diez afos, hasta que el concepto de verdad, teblngcar, investigar, te hace conocer, entoncegesoed
38._que tengo diez afios se lo que es anime y siempleargustado en si.

39.ENTREVISTADOR: ¢,Qué fue lo que te motivo a investilp que es ese concepto?

40.MAKA: Mas que nada, digo, hay veces gue te gusta laihisson muy fantasiosas, o el mundo en el que
41.desarrollan las historias son muy detalladas yweags que te quedas con dudas entonces quiereerabe
42.que estaba basado, por decir en su tiempo, a gustaba mucho la mitologia y cuando salen los
43.caballeros del zodiaco es un arbol enriquecedopsdas, de la mitologia nordica, de la mitologiagai
44.entonces quieres saber en qué esta basado esguendada por eso.

45.ENTREVISTADOR: ¢ Y el manga?

46.MAKA: Pues mira yo creo que fue mucho después, querseaporque de por si, nuestro pais no es
47.bueno leyendo, pero el manga en si, yo lo conosioméenos, como a los 13 afios, cuando la editorial
48.VID, tuvo su mayor iBumj en cuanto a la editos@lrefiere y no solia leerlos porque no me llamadan
49. atencion, sin embargo ya tener el papel impregdecir: oye es muy bueno tanto la calidad deljdib
50.de la historia, del concepto, dices, pues de vemladle bastante y a comparacion de la animagion,
51.creo que es mucho de que tu como lector, te haagimar te hace crear otros mundos.

52.ENTREVISTADOR: (Y a los que les gusta el anime mahga como se les denomina?

53.MAKA: Yo podria decirte que son OTAKUS, pero no, porqaéog valores que estan reconocidos
54.actualmente, otaku es aquella persona gue llefenatismo a un limite y sin embargo aquellas persgue
55.les gusta el manga y el anime y no hacen ning@ndipespectaculo solo son fanaticos, hasta aliisdan.

56.ENTREVISTADOR: ¢ Entonces qué es lo que defininizm ataku en México?
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Categorizacion propia

* Acepta ser otaku en las dimension
de anime, manga, cosplay y
elaboracion de disfraces
*Cosplayer y cosmaker

Conceptos base

+ Cosplay
*implica caracterizacion
* No sOlo es disfrazarse

+ Cosplayer, es como un artista

es

57.MAKA: Yo creo que otaku es aquella persona que, haydyugido, gue hace cosplay, que ve anime, que
58.manga, aquella persona que trata de interrelac@maruchas ocasiones su entretenimiento, refeaciotdo
59.esto con su vida personal.

60.ENTREVISTADOR: ¢ Hay algun sinénimo para otaku?

61.MAKA: jFriki!

62.ENTREVISTADOR: ¢ Por qué?

63.MAKA: Fijate que no creo sea esa palabra, pero muchmdizan como sindnimo, pero tiene significado
64.diferente, porgue otaku se refiere a la culturanp@ga, a la animacién japonesa, Y friki, completame
65.video juegos, completamente anime, 6sea puedesrraliquier cosa no solamente de anime, ocupamos
66.esas palabras de manera incorrecta y no deberiar dsi, porque la palabra friki puede referinsese,
67.me puede gustar mucho leer y por eso puedo seikudd los libro, 6sea me gustan mucho, y estarte,
68.pueden gustar mucho los deportes y puedo serkimlérios deportes, mas que nada la palabra oglku e
69.que puede referirse a la cultura japonesa, tantmohee, de manga y cosplay.

70. ENTREVISTADOR: ¢ te consideras otaku?

71. MAKA: Yo creo que si, mas bien jsi!

72. ENTREVISTADOR: ¢ Cosplayer?

73. MAKA: También,

74. ENTREVISTADOR: ¢ Cosmaker?

75. MAKA: Si, de hecho si, es a lo que actualmente me déd&oonsidero otaku por todo lo que implica.

76.ENTREVISTADOR: Y por ejemplo, si una persona quersgs esta adentrandose en el anime, que tendri
77.que investigar mas, ¢a qué medios recurre?

78.MAKA: Pues actualmente los medios mas consultados, swerslet, entonces siempre hay muchas
79.paginas de internet muy buenas, tanto de autogenadgas gamas, hay paginas, también que se dedicar
80. completamente, que se dedican al entorno, masikitmanimacion que se esta desarrollando talegnim
81.0 simple y sencillamente, cudles son los animeswuiséss, l0os que tienen una buena historia, unadoue
82.sinopsis, bueno yo digo que el internet es un boedio, tanto como la asociacion México-japonesa que
83.tienen también biblioteca que te da a conocer tlmaanga como historia de Japén

84.ENTREVISTADOR: Y el cosplay, ¢como te enteras quieasplay?

85.MAKA: Es una muy buena he interesante pregunta, en Médagee que es solo disfrazarse, como ya te
86.la habia mencionado antes, y mas o menos hace wonsamcho afios, el cosplay llego como concepto, de
87.tal personaje de tal animacién, se puede pasai aomo un disfraz por decirlo asi, pero cuandoienys
88.a ver como es el proceso de caracterizacion deensana desde, arreglar cabello, ojos, toda la
89.caracterizacion completamente, yo creo que eskcesieepto cosplayer, 6sea, va desde internamente

lee

N

90.prepararse, hasta externamente maquillarse, pEEniads eso.
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+Impresiones del medio
*Una comunidad de apoyo mutuo
para mejorar en calidad

*La gente del medipide calidad en I3
caracterizacion

*Los fans y cosplayers xigenesa
calidad a los cosplays presentados

+Cosplay

*Se logra una satisfaccion personal
*Se obtiene un reconocimiento del
trabajo

*Objetivo: superacion propia

*Impacto: forma parte de la vida
cotidiana

*Justifica: desestresante de las
actividades diarias
*Significa y expresa: creatividad y

desahogo

91.ENTREVISTADOR: Por ejemplo, si eres nuevo ¢, Qué slelescubrir para saber lo que tienes que hacer
92.con un disfraz?

93.MAKA: Fijate que, las primeras veces jamas tienes ueatacion, por lo regular es la percepcion propia
94.que tienes, entonces yo creo que ahi seria buenlosjgosplayers que tenemos un poquito de exjpéien
95. ayudemos a las personas que quieran meterseeemedio, porque la primera vez, siempre, siempre
96.como el ochenta por ciento te frustras con tu eyspph verdad, no sé, no te queda, o no consigses |
97.materiales, y la verdad es frustrante por luegmmuieres volver a hacer, 6sea te queda una mala
98.experiencia, y si lo hace de una buena maneraeidaquna buena experiencia y por lo consiguiente

99. quieres hacer de nuevo cosplay, sin embargo, medib en el gue estamos actualmente los cosptays e
100.un poguito, decepcion en ese sentido, de quederexn poquito més de calidad, y a veces eso nos
101 frustra a los cosplayers y ya no quieren hacer mas.

102ENTREVISTADOR: ¢Quién te exige esa calidad?

103 MAKA: Muchas veces los mismos cosplayers, porque hayaswates que hay personaje popular y
104 muchos lo hacen, y hay veces que hasta tu misawsteuenta que el disfraz le quedo un poquito
105.mejor o tal persona y tratas de mejorarlo, que i&més un objetivo del cosplay, tratar de mejorarlo
106 siempre, y en algunas ocasiones las mismas perdehassmo personaje, te dicen: estuvo muy bien,
107 s6lo que te falta un detalle, y bueno dices me giéeh pero bueno hay que mejorarlo, seguir

108 haciendo las cosas mejor, y hay que seguir adelante

109. ENTREVISTADOR: ¢Y cual es la meta del cosplay?

110. MAKA: La meta del cosplay, es, yo creo que son dosirteeps como satisfaccién personal, de saber
111. que, no te pareces al personaje pero saber qetehiri buen trabajo y que eres diferente en c@anto
112. armadura, en accesorios, este trajes y decir:ipgoum buen trabajo y todos lo aprecianj Y el sdgun
113. yo creo que es algo asi muy personal, como huarande decir: jsoy creativo! Cualquier cosa que yo
114. misma me ponga como meta, creo que esos son Igridtss importantes como cosplay, mas bien de

115. los objetivos.

116. ENTREVISTADOR: ;Y tu vida ha cambiado a partir deagopractica?

117. MAKA: Yo creo que si, porque antes no le tomaba muchertarzia, realmente el cosplay forma parte
118. de mi vida, es decir me dedico a eso vy le dedigo dé tiempo para realizarlo, creo que te ayudabocom

119. una manera de vida de hobbie para desestresantéaditayoria de los cosplayers tenemos otras

120. actividades, ir a la escuela, ir al trabajo, a sdas relaciones con la familia y la mayoria de los

121. cosplayers es como mandar tu imaginacion a volpongr las cosas, y lo voy a lograr, y realmenta pa
122. mi me ha servido mucho para desestresarme, y padaiague mi mente estuvieran en constante

123. creatividad.
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+ Familia

* Aversion: por el gasto “sin sentido’
por no entenderlo

* Aceptacion: por comprension y
mientras no descuide sus actividade

+Amigos fuera del medio

* Lo consideran “extrafio”
*Gusto “el trabajo” y se volvio
negocio

* Lo aceptan “poco a poco”

+Efecto positivo de la practica
*Empresa de manufactura cosplay

S

124.
125.
126.
127.
128.
129.
. _huncagentonces llego un momento en el que precisamerf@miiia me ayudaba a cosex aportarme
131.
132.
133.
134.
135.

130

136.
137.
138.
139.
140.
141.
142.
143.

144.

145

153.
154.
155.
156.

. MAKA: Si, si lo conocen, de hecho algunos de ellos nergac cosas para hacer, entonces a veces es
146.
147.
148.
149.
150.
151.
152.

ENTREVISTADOR: ¢ Y tu familia qué opina?

MAKA: Esa también es una jmuy buena pregunta! al prm@apfiamilia o ve mal, bueno en mi caso, al
principio lo veian mal porque decian: “es una ghstade dinero, porque el cosplay no es barate y m
decian no, “para que te sirve”, y bueno mas o mkndsje dos afios precisamente por eso, porquigaelsta
presion familiar de que te decia, no, ¢,por quates? ¢ qué te deja de beneficio?, pero bueno
posteriormente aprendi gue son cosas que unaasgedi no lo haces ahorita no lo volveras a hager

ideas para accesorios, y entonces llego un moneenébque el cosplay forma una parte importante en
mi familia entonces ya no era pelear con mi famdiao que la misma familia te aportaba ideas y me
ayudaban econémicamente a pagarlo entonces, y hastla actualidad mi papa es el que me apoya
muchisimo y uno de mis hermanos me dicen: nee seddad te quieres dedicar a esto, te puedes
dedicar a esto, mientras no descuides las otrasdactes.

ENTREVISTADOR: ¢ Como fue cuando hubo un cambioNie, ‘es un gastadero de dinero, no lo
hagas”, a apoyarte de esta forma?

MAKA: Pues fue muy drastico, porque la verdad uno dedsglays que hice les encanto, porque
visualmente tenia muchos accesorios, y la primergunta fue: ¢, Tu lo hiciste?, vy yo les dije: sloyo
hice. Y me dijeron ellos: pues la verdad tienesniial para hacerlo, deberias de dedicarte a eso, y €
gue te diga tu familia eso es un impulso gue ienest a sequir adelante, y dices: bueno si ellos me
apoyan, lo puedo hacer, y fue precisamente deushbgeno sequi haciendo cosplay porque mi familia

me apoyo.

ENTREVISTADOR: Y bueno los amigos ajenos al medionopcen esta actividad?

gratificante porque muchas veces te dicen, joyelogthaces o los mandas a hacer?, no totalmente es
hecho a mano o totalmente manufacturado, y ah@p@estomo quieras tu cosplay nosotros te lo
hacemos y fue bonito porque de ahi empezé la fdem@gocio cosplay, entonces si la mayoria de las
personas me veian raro, porque salia de mi cas@pdos los accesorios y todas esas cosas, g.asi d
i¢.a donde va?! ¢ esta tomando clases de judo? {Dsgahasta después se enteraron y en muchas
ocasiones, en las que para las fiestas infantiézgl piden, cosplay, por decirlo asi, y bueno @s un
manera gratificante de que la comunidad comiersaeptar este concepto.

ENTREVISTADOR: Me llama la atencion de que hablasid empresa y de que hablas de un nosotros

¢, Quiénes somos nosotros y de que es la empresa?

MAKA: Originalmente la empresa inicio como un proyectadiantil, pero se fue desarrollando

precisamente con el apoyo de los padres, en siamanidad, entonces el concepto de que empez6 de,
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*Autodidaxia
*Inspiracion para aprender a coser

+Cosplay

*importa seguir superandote
*Conforme al tiempo buscas nuevos
retos

*Se busca verse mejor que nadie

157.
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177.
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180.
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182.
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189.

190

. somos dos chicas que nos dedicamos a cosplaysaianente telas, ofrecemos nuestros servicios a
160.
161.
162.
163.
164.
165.
166.
167.

. son pesados, en lo final es que el cosplay seieaaras que nada es eso.

yo persona hago un disfraz para mi, termino sieymlpersona y un conjunto de personas, bueno tengo
ayudantes que se dedican a accesorios, otras pergoa se dedican precisamente a armas, y bueno

todos los cosplayer que quieran y tengan el conenbm para hacerlo ¢no?, porque si en muchas
ocasiones me han tocado que son primeros cosplayéesdicen, es que no encuentro una persona que
me quiera hacer un cosplay, ¢no?, entonces, @aequrren a las costureras, yo tengo en lo pakson
una costurera que es ya de hace muchisimos afsstasera de la familia, pero yo creo que la
diferencia de una costurera y de una persona gpeeaia hacer cosplay, es que la costurera seehasa
la primera impresion que ve y el que prepara ghleysva mas alla, ve ¢qué es lo que le falta?, ggué

lo que lo hace vistoso?, la persona que hace playopiensa mucho en la persona, digamos que plagos
gue se va a hacer se hace digamosle con el cai® ésa persona o hacia ese personaje.

ENTREVISTADOR: ¢ Tu aprendiste a coser?

MAKA: Pues si, bueno a coser, coso desde los diez affosygpprecisamente a coser cosplay aprendi
desde la experiencia a partir desde los diecigéis,alesde ver a las demas personas, desdedandar
ahi de quisquillosa, destruyendo y todas esas casiaprendi.

ENTREVISTADOR: ¢ Estudiaste algo?

MAKA: No, estudie pero no, nada que ver.

ENTREVISTADOR: ¢Osea que fue completamente autotiita

MAKA: Asi es precisamente.

ENTREVISTADOR: ¢ Cuanto tiempo tiene esa empresaréatulo?

MAKA: Exactamente laborando aproximadamente, un aiongess, COmo empresa en Si no tanto por
gue nos falta toda la legalidad, pero bueno digad las empresas trabajan por rubro, pero
precisamente trabajamos para hacer los suefiodag@é muchas personas que quieren hacer cosplay.

ENTREVISTADOR: ¢Y qué tan importante es hacer wsplay tan elaborado?

MAKA: Yo creo que las primeras veces haces cosplay, p@sjgencillo es decir es barato, pero
conforme vas avanzando en tu carrera por decirJ@@®nforme vas conociendo mas series, te vas
dando cuenta que hay cosas, que muchas persohas hecho, hay accesorios que no les guedan bien
6 hay cosas que se pueden mejorar, cuando hacespiay elaborado es cuando te estas poniendo un
reto de primera vez, ¢lo puedes lograr? , si, 68mmpo y con el presupuesto estimado, eres un buen
administrador en primer punto, ¢£no?, y en sequadddyrado tu primer meta como cosplayer, el lograr
un cosplayer elaborado, ¢ Por qué lo hacemos ebtidfdMo creo que primero gue nada es por lo visual,
porgue el hecho de que traiga muchos detallegattai arma muy grande, o traiga mucha tela, sognifi
gue es un trabajo pesado, que le dedicaste tiean@r,es en ocasiones los cosplayers elaborados, no
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+Clasificaciones de cosplayers
*Amateurs
*Profesionales

+Clasificaciones por caracteristicas
*Los que concursan

*Los “guapos”

*Amateurs

*Los de una sola serie

*Los de asistencia de un solo dia
*Mujeres “bonitas” (solo para fotos)
*Las chicas disfrazadas de “Neko”,
dan mala imagen

+Performance

*Solo para fotos y concursos

+Fotografias

*Se busca el mejor angulo
*Agradar al publico

*Con calidad de vestuario y
caracterizacion
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221.
222.

ENTREVISTADOR: ¢ Qué tan importante es eso de s@rmeae nadie mas?

MAKA: Yo creo que para la mayoria, yo creo que comowgaaho tienes el gusanito de decir yo quiero
ser el mejor en algo, entonces yo creo que elapgs como una competencia, pero hay que vedel la
positivo ¢,no?, finalmente es una comunidad paragargente, formar buenos amigos, yo creo que si e
cosplay debe de ser de yo soy bueno en esto m@&emejor, pero para ser mejor, yo creo quelzgle
entrar a concurso, porque si solo lo haces poridatl, no tendria caso hacerlo, pero, seria asoagm
poco egoista.

ENTREVISTADOR: ¢ Dentro del cosplay hay grupos, @ed, divisiones?

MAKA: Yo creo que si, y creo que yo pertenezco a uno, pefinalmente como persona te gusta
convivir con la gente, 6sea ser pluricultural yidboeno, a Io mejor no eres compatible con essoper

en cuanto a los gustos pero tenemos algo en cgeimsi en tanto el ambiente de cosplay, esta como
marcado, quiza por edades también porque a larmejes la misma forma de pensar de un nifio de
dieciseis afios a una persona de veinticinco pdiguejue admitirlo, el cosplay es para todas las
edades, entonces no creo que sea tanto el coraeepttad sino también |la forma de pensar, en algunas
ocasiones en el aspecto socioecondmico, que hacgmarcadas las diferencias entre 1os mismos

cosplayers.

ENTREVISTADOR: ¢ Tu has identificado, clasificaciefie

MAKA: Yo creo que si, pero no las quiero mencionar, paraeterme en problemas.
ENTREVISTADOR: Mmm... ¢ Entonces en que clasificacgopeeden estar los cosplayers?
MAKA: Bueno por asi decirlo desde mi perspectiva, est@arhateurs, y los profesionales.

ENTREVISTADOR: Sigo con la inquietud, ¢ Qué clasifimnes de cosplay hay?

MAKA: Estan los que siempre concursan, siempre, siemplieyporta que ganen o pierdan siempre
concursan, estan los gue son jovenes, 0sea laesifiue concursan en grupales y gue siempre ganan,
estan los cosplayers que son cien por ciento guapestan los cosplayer amateurs, que apenas
empiezan y gue se conocieron por foros, estaroslayer que son especificamente de una sola serie,
Osea gue jamas van a hacer un cosplay de otraestda creo que también los cosplayer que salmde
dia van y solo van a conocer amigos Yy yo crecha@yenuchisimas otras cosas, porque hay
subdivisiones ¢no?, también estan las mujeresajumbién visualmente bonitas, y literalmente solo
guieren tomarles fotos, y también estan las cosplag que son gatos, digo no tengo ninguna agresio
contra ellos pero, precisamente el cosplay pendisegmcia por ellas.

ENTREVISTADOR: ¢ Dentro del cosplay qué tan impaeass el performance?
MAKA: Bueno yo creo que el performance es importante,Sd@s para concurso, bueno veces que en
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*La pose expresa el grado de
identificaciéon

*Las fotos se piden para ver al
“personaje ficticio en la realidad”

*as fotos vuelven la fantasia realid

*A partir de la interaccion en las fotg
se crean amistades

*Algunas fotos entre amigos sirven
para subirse a la red y ser admirada
por mas personas

+Cosplay

*Ser popular puede ser por una foto
caracterizacion, disfraz o una foto.
*Para mantenerse es necesario ser
humilde: “buena persona”
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determinadas ocasiones te gusta hacer determipades, determinadas fotos, digo también esta
permitido porque para eso es el cosplay, pero gadnies para el performance es importantisimo, que
te permite ganar o perder puntos dentro de la emympetencia, pero yo creo que si tu eres unagspl
que quiera concursar 0 concurse normalmente, yoqure es importante.

ENTREVISTADOR: Ahora que mencionaste algo sobrddasgrafias, ¢ Cudl es la importancia de que
te tomen fotografias siendo cosplayer?

MAKA: Yo creo que no somos modelos, eso esta claro, gidnecho de gue nos tomen fotografias, yo
creo gue representa el hecho de que tu cosplagaraaterizacion completamente esta bien ¢no?,
porque, por lo regular tomas fotos de lo que tadmrde lo que te gusta o del momento de lo que
quieres guardar para siempre, y yo creo que masagees el hecho de que a las demas personas les
agrado como te caracterizaste, les agrado tuaggmbrque la verdad hay que admitirlo y algunas
veces el chico o la chica no te gusta visualmeete @l trabajo de cosplay esta bastante bien heao,
elaborado y yo creo que esa es la importanciaydetgmas algo que te agrada algo que te gusta.

ENTREVISTADOR: ¢ Por qué es tan importante dar lpnpeose?

MAKA: Yo creo que es por dos razones, una: buscar el degulo siempre, bueno en una foto no
puedes salir mal y la segunda es que en esa posarasterizacion, al personaje, si tl te ponesan
pose es porgue estudiaste previamente a ese ggrs@orgue te identificas con el mismo, es por el
mismo hecho que te estas identificando con el migangonaje y el hecho de que una persona te pida
una foto, el espera, ver una pose de ese perspoajgie precisamente te pide la foto.

ENTREVISTADOR: ¢ Para qué es importante esa fotaldda piden especificamente que sea de la
misma serie y tratar de replicar una escena?

MAKA: Pues yo creo que si se llega a ser asi que sqreda@najes de la misma serie , y llegaste a ver
la misma serie y quieres hacer cosplayer, dealigdn dia yo quiero tener un gemelo, o un clorgo al
digo, hace algun tiempo me tocé ver un Kagebumshutsu* de Naruto ¢no?, eran, treinta tipos de
Naruto, claro, todos de distinto tamafio pero, la &a legendaria por que algun dia querias ver a
muchos Narutos, en esa pose y hasta digo tu camtida aunque no hagas cosplay, querias algo y ya
la pudiste ver ¢no?, yo creo que mas que nadsoesecomo la fantasia hecha realidad del cosplaye
digo hay veces de que si se crean fotos legendaf@es muy buenas y dices no es que, hasta eso me
gusto mucho convivir con ese tipo de personas a gesque fuéramos del mismo personaje y yo creo
gue de ahi salen muy buenas amistades ¢,no0?, etapunilas fotos un poco raras.

ENTREVISTADOR: Como cosplayer ¢ buscas esas fbegendarias™?

MAKA: Ah, quien sabe, fijate que a mi me gusta mucho d¢gfafia también, pero también me gusta

mucho tratar de parecerse mucho al anime y busgarsle lo mas parecido al cuadro, de determinado
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*La imagen de la figura popular no
suele coincidir con la imaginada

+Edad

*Es importante por eleccion de
personaje y por cuestiones monetar
mientras mas grande mayor capital
inversion

+Amistades del medio
*Amplia red que rebasa distancias

+Medios de contacto
*Internet

+Grupos
*Se facilita al organizar “grupales
cosplay”
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minuto, de determinado capitulo, pero como cospisca la satisfaccion personal como la de los
demas, el ser humano por naturaleza es asi, penteghor decirlo asi, no busco ese tipo de fotidgra

si he visto a varios amigos que he visto que s@misimos en photoshop, y son buenos cosplayers y
han hecho ese tipo de fotos legendarias que ar@aatoda la red y son muy conocidos yo creo que
también es por un acto de popularidad.

ENTREVISTADOR: ¢Y esa popularidad que se buscafiesl de obtener?

MAKA: Pues yo creo gue muchas personas que buscarcakpéayer es ser también popular, pero si
no eres humilde yo creo que no lo logras, por@yepersonas que hacen cosplay y sin querer llegar
lejos, lo hacen por diversién, por entretenimientpor reto personal llegan a ser muy popularespo
trabajo, por su caracterizacion o por su propidoperance y por una fotografia es famoso, yo creo qu
es tanto el ser buen cosplayer como buena persona.

ENTREVISTADOR: ¢ Por qué importa séuena persona?

MAKA: Pues yo creo que en algunas ocasiones el popudisralgo visual, pero cuando eres fan de
alguna determinada foto y dices no yo quiero conalceosplayer, te llevas un impacto diferente sk e
persona ¢,no0?, es un aspecto visualmente, esntiferda fotografia, porque es diferente porquel@ue
estar retocada, arreglada y cuando tu la vez esoip@ttu perspectiva totalmente, cambia, entonces yo
creo que es el hecho de que seas tanto buen caisptayio buena persona.

ENTREVISTADOR: ;Y cudl es el rango de edad desgetspectiva en el medio?

MAKA: Aqui en México, originalmente fue a los diecho afos, y diecisiete aunque actualmente se ha
hecho muy popular, pero yo creo que es entredtmsae y los 22 afios, pero hay personas, que son un
poco mas grandes pero yo he llegado a pensar gumategorias en cosplay, porque lo he visto tamto e
personas, platicando, por lo regular entre logrcaty los dieciocho afios, hacen cosplay sencildo y
hacen por diversion y no les importa si les queea b les queda mal, finalmente lo hacen para
entretenerse, cuando pasas los dieciocho afiosigngs una experiencia previa de lo que es el agspl

y empiezas a entrar a concursos de cosplay guaaselaborados, vy ya haces precisamente para que
qguede bien, para interpretar el personaje y yanplasias veintidos o los veintitrés, comienzas a&hac
cosplay mas elaborados mas perfeccionistas, erstgadgenes toda una carrera, toda una serie de
antecedentes, y comienzas a hacer cosplay com@gaarso, mas bien para satisfaccion personal, ya
no para los fans, ni para las fotografias, sinegipamente para satisfaccion personal, sino peral
personaje sea el mejor, y yo creo sinceramenteleggués de los veintidds afios, las personas
econdmicamente estan mejor posicionadas, eso aygg@ inviertas mejor en mas cosas.

ENTREVISTADOR: ¢Y qué amistades has hecho a pdetasta actividad?
MAKA: Pues mira precisamente las primeras amistadesicpiddacosplay, eran precisamente amigos
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+Hibridacion cultural
*Adaptacion de elementos de otra
cultura

+Grupos
*Indicios de organizacion y cohesior
*Hacer eventos de fans para fans

+Impacto del cosplay
*Forma parte de su vida/ estilo de
vida adoptado.

+Importancia del nick
*Es un apodo de “reconocimientos”

+ Experiencia negativa en el medio

*Discriminacion por elaboracion de
disfraz

*Criticas por parte de otros del med
*No tener “reconocimiento” por tu
labor te frustra
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académicos, que terminamos teniendo los mismo guptie les gustaba el cosplay vy o realizabamos y
fue cuando en México llego el concepto de grupalespués con el bum de la tecnologia, existiersn lo

personas que aunque vivan del otro lado de la ditidaen los mismo gustos que tu, entonces cuando
nacieron los conceptos de grupales, yo siemprenfiogado a los grupales, juntando gente de la misma
serie, y en ocasiones solo por eso juntaba getg¢eia: oye ¢.te gusta tal serie?, no quieres ser ger

un grupal y algunos te decian si esta padre y leasdia del evento nos presentdbamos, nos deciamos
gue nos gustaba, porque nos gustaba esa serie guEn@va buscar puntos en comun, para empezar a
hacer pléatica y de ahi conoci a mucha gente mudx lia verdad, y eso es lo que te permite hacer el
cosplay, y si el tiempo lo amerita podemos segamde verdad.

ENTREVISTADOR: ¢ Y fuera del medio tienes amigos?

MAKA: Si, si tengo, no soy una cosa rara, tengo desd#bajo, desde la escuela y a hay muchas
personas que no conocen el concepto, de hechoaeamaecé con lo del negocio querian ser como un
obstaculo, y me decian: “es que no va a funciondiéxico no existe el concepto, era una persona que
tenia muy arraigado el concepto de halloween, d@eéan: no para entrar en el negocio tienes que ser
estadounidense, entonces digo, nosotros como amsdiemos ido adaptando cosas de otra cultura y
las hemos adaptado, porque no ir adaptando poaocagh concepto cosplay, de la manera buena que
pueda ser, por que digo hay conceptos que se valo die mala manera, que desarrollan de mala
manera, y causan conflicto pero poco a poco sel@ptando el concepto cosplay, pero ahorita se van
dando una nueva aceptacion de la palabra cogpleay nuevos programas que lo apoyan y es un
poquito de ocio, y obviamente explotamos nuestatividad, si nosotros 1o hacemos nosotros mismos
gue no hacemos para la comunidad.

ENTREVISTADOR: ¢Y de qué manera te ha influidoworecimiento y formacion?

MAKA: Pues fijate que de inicio lo veia como un hobleehecho es un hobbie, pero ahorita si es parte
de mi vida, porque de hecho no es solo ver anifeeranangas transciende mas alla, es decir que
problemas actuales abordan, porque no pasan cosasnénte en los paises de alld, sino gue también
son cosas que pasan en México, ¢ porgue alladepwequir adelante y en México no?, porque creo
gue son cosas que tienen que ver en el aspectimpec®mo en el social.

ENTREVISTADOR: ¢Y en este medio qué se utiliza masombre o tu Nick?

MAKA: Te reconocen mas plenamente por tu Nick y por &lgs hecho es asi como una vida alterna,
porgue en tu vida normal todo mundo te conoce ytsapodo que te pusieron de nifio, ya sea en la
boleta, tu nombre en tu acta tu nombre, en el agdphciona igual preguntan nombre y Nick para todo

ENTREVISTADOR: ¢Y en eso del cosplay eres una celah?
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+Cualidad positiva de la practica
*Ayuda a la experiencia personal

+Adictividad a la préactica

*Debido a las experiencias
*Conocimientos aprendidos
*La edad es un factor importante

+Se deja el cosplay
*Por la escuela o trabajo

*Se corre el peligro de vivir a diario
practica
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MAKA: Digamoslo que es asi como tu nombre de trabajo,ymecreo que muchas veces el Nick es
parte de tu personalidad, porque hay personasepentdeterminado nimero y que tienen un
determinado Nick y entonces les preguntan porqidcly empiezan a decirte todo una historia de por
que el Nick y yo creo que por eso el nick en elimed una parte importante que te permite también
relacionarte.

ENTREVISTADOR: Y en base a esto, ¢ has tenido eméliente cosplay una experiencia negativa?
MAKA: Pues yo creo gue al principio de que vas empezamébmedio, bueno en principio yo soy una
de las personas gue dice gue para criticar hagau@cer, y pues muchas veces al principio muchas
personas te dicen: “no pues no se ¢ para qué tezdisP”, 6sea qué caso tiene ni te pareces, yoera a
asi como doloroso, y al principio pues si hay sgs experimentados, con cosplays muy elaborados
y que la verdad si, valian la pena, y tu asi coosplayer amateur por decirlo asi , como que te

me paso solo una vez y fue justamente cuando c@barazhacer lo del cosplay, pero digo realmente n¢
me deprimi por eso, pero era realmente por qu@nocta realmente el concepto cosplay, y no sabia
porque realmente hacia el cosplay, pero no reabroinaihi en fuera el cosplay es para crecimiento

personal.

ENTREVISTADOR: ¢ Una vez que estas dentro del cgsggadificil salir?

MAKA: Pues yo creo que si llevas realmente mucho tierogwgo que si, por que es como llevar
realmente, mmm, pues porque bueno no es realmenteia el cosplay, pero es como si un dia dejaras
de fumar de la noche a la mafiana, pero si realntetiedicas a eso y aprendiste muchas cosas como d
telas, de materiales, de saber plasmar algo gegiste ha algo real, entonces yo creo que no es

trabajo dejan de hacerlo, porque hay veces quesplay llega a ocupar el ochenta por ciento deda v

y el otro veinte por ciento de tu vida solo estasuecasa, entonces yo creo que hay que sabeibeguil
ese momento para que no llegue ese dia de congatiygorque bueno digo que también en
determinada edad hay que dejar el cosplay, ¢,mp®]alhacemos por diversion digo no vas a estdahas
los sesenta afos haciendo cosplay.

ENTREVISTADOR: ¢ Ha pasado que alguna vez algunlagspde enajene con su personaje?
MAKA: En lo personal no he sabido mucho, pero hay vasese rumorea que, hay personas que si
viven el cosplay al cien por ciento, 6sea diaimmi opinidn personal no, hunca me ha tocado.
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CATEGORIZACION

ENTREVISTA

(Texto parcial)

+Conocimiento del medio
*Historia clasica
*Influencia de Japon

+ Incersién en el medio
* Por medio de amigos
* Considero la practica divertida

+Amistades del medio
*Ambiente agradable y de
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. entonces desde alli_que comienza a propagansfdaricia del cosplay, principalmente Francia,dfisp Brasil y México que es
. donde mas se propaga esta influencia.

. ENTREVISTADOR: ¢{Cémo comenzaste en esto del co8play

. YUKINO: Pues ya tiene alrededor de 4 o 5 afios,o/eabia que era el cosplay realmente, |0 que pasgue conoci por

. internet a un amigo y el me pregunto si me gusthlbasplay y le dije que si, pero no sabia realengue era, entonces comencé
. investigar y ya empecé a ver las cosas, para éseces a mi ya me gustaba el anime, pero jamasbia hnimado a hacer

. el cosplay,_entonces entre a un grupo de aninse Vigo de cosas Yy vi a mucha gente disfrazade yniy divertido y dije: jyo

. quiero hacer uno! Y con la ayuda de mi mama empdwer los disfraces.

. ENTREVISTADOR: ¢ TuU haces tus disfraces?
. YUKINO: Si, bueno con ayuda de mi mam4, bueno masatonfeccionamos las cosas y las cortamos yesalo

(4) “Yukino”. Cosplayer femenina. 19 afos (5 aflosneel medio cosplay)

ENTREVISTADOR: ¢, Cuanto tiempo tiene que te gustanahe?
YUKINO: Aprox 10 afos

ENTREVISTADOR: ¢ C6mo supiste que eso que te gusiabaso era anime?

YUKINO: Por mi primo, mi primo es mas grande que gani me gustan mucho los caballeros del zodiaune ijo: a mira ya
salieron nuevos episodios, y me mostro algunoagangs y me dijo, pero esto no son caricaturasalesyes anime, entonces m
empez6 a ponerme anime y me llamo mas la atencion.

ENTREVISTADOR: ¢,Conoces la historia de cémo comerizsplay en México?
YUKINO: Tanto como la historia de cémo comenzé s)a historia por ejemplo en Japén que surgidodgenciones, de

personas que llegan y son muy fanaticos y comieazhisfrazarse, para mas que nada representarsalqaje que les gusta es

ENTREVISTADOR: ¢ Hacer cosplay es costoso?

YUKINO: A veces, depende lo que vayas a hacer,oreeemplo utilizo material econdmico que luce bieo siempre utilizar
lo méas caro es lo mejor, por ejemplo una tela psed muy cara, pero al cocerla ya no luce entdmogsjue buscar que luzca y n
sea tan cara.

ENTREVISTADOR: ¢ Como es el ambiente del cosplay?

o

YUKINO: Pues a mi me gusta, porque es un ambienig manquilo, puedes estar con las personas y oo asmbiente grosero
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convivencia
*Personas con gustos en comun

Conceptos
*QOtaku, connotacion obsesiva
*Friki, connotacion a “extrafio”

Conflicto entre términos
+ Problemas de identificacion con la
denominacion

+Clasificaciones de cosplays
*Conforme a la experiencia
*Depende del nivel de personificaciq

*Cosplayer, como actor

*Se debe tomar en cuenta el
performance

*El performance es por respeto y
admiracion

+Fotografias

26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.

33.
34.
35.

36.
37.
38.

39.
40.

41.
42.
43.

44,
45.

46.
47.
48.
49.

50.
51.
52.
53.

54.
55.
56.

57.
58.
59.

de lucha, sino mas bien es de convivencia, porygertte tiene gustos similares, el estar con ursape que le gusta lo mismo qy
ti, ya da pie para que tu puedas llevar una rate@mena adn sin conocerlos, me ha tocado ir adsigeonde no conozco a nadie
pero por el simple hecho de ser cosplayer, friliko o como le quieres llamar ya da pie a que estaonas sean amigables es u
ambiente muy ameno.

ENTREVISTADOR: ¢,Qué significa otaku?

YUKINO: Bueno es la referencia que hacen los japesea las personas muy aficionadas a algo, no talrabanime sino a
alguien que es muy obsesivo a cualquier cosa pelm adaptado a las personas gue les gusta &.anim

ENTREVISTADOR: (Y friki?
YUKINO: Es el sinbnimo pero en inglés, quiere déoao, extrafio, alocado y también da pie a lasgrers a las que les gusta
el anime porque es extrafio para los demas.

ENTREVISTADOR: ¢ Tu eres friki u otaku?
YUKINO: Es que no utilizo el término para mi, eéentino lo utilizan los demés, yo solo soy una pess®
la que le gusta el anime y el manga_y hastanallme gustan las etiquetas.

ENTREVISTADOR: Y ,te etiquetas como cosplayer?
YUKINO: Mmm pues podria decirse, porque hago cosplzero tampoco es un trabajo.

ENTREVISTADOR: Y ¢usas tu nombre o algin Nick?
YUKINO: Utilizo mi nombre pero abreviado, me connceor Shery , entonces es mi nombre, antes dttdizen Nick pero lo
cambie por mi nombre.

ENTREVISTADOR: Dentro del medio del cosplay ¢ esgable o hay roses?
YUKINO: Depende de la gente, he tenido la fortuadeher personas amigables, pero también conozsornaes envidiosas, pero
nunca me ha tocado cosas asi.

ENTREVISTADOR: ¢ Hay clasificaciones de cosplayers?

YUKINO: Pues yo creo que eso se da conforme apgemancia, el cosplayer es el que realmente pelizara personaje
valga la redundancia, entonces algo asi como yais@psplayer mas y ti uno menos creo que no deteréxistir pero a lo mejor
Si existe.

ENTREVISTADOR: Para ser cosplayer ¢ basta con disfse?
YUKINO: No, es lo gue muchos piensan pero no, no 8e verse como él, es adoptar su personalidaghases, sus maas,
entonces el cosplayer tiene que personalizar sihmeéeso que esta haciendo y como tal tiene quendpr hacer o mas pareciq

al personaje.

ENTREVISTADOR: ¢ Por qué es importante que sea irec
YUKINO: Por respeto, por admiracion, si te gustgesisonaje y lo vas a representar, si te gustavgd@ representar tiene
gue ser parecido, ¢por qué? Porgue si estas nedpetho hazlo bien. Debes verte y actuar como él.

ENTREVISTADOR: ¢ CAOmo sabes que tu cosplay quedw?bie
YUKINO: Pues es que depende, por ejemplo, tal a&a mi es que se parezca, me identifico, actio émopara mi eso es
ya tener éxito, eso es el cosplay y es para rafo thmbién es para los demas, porque los denvés g a lo mejor a algunos le

>
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*A los cosplayers “llamativos”
*A los populares

*Las fotos reflejan el esfuerzo, la
vanidad.

*El performance es importante en &
fotos

*Las fotografias implican
reconocimiento en el “trabajo”
*Provocan “pena’ y diversion

+Actividad en convencion
*Dejar fotografiarse

+Experiencias negativas
* Criticas recibidas en el medio

+Atribuciones positivas a la practical
*Sana

*Infantil-divertido

*Provoca felicidad

+ Familia

* Aversion: por considerar inmadura|
la practica

*Aceptacion: porque es importante
para ella
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tomamos fotos porque lucen mas, porqgue es mad,dificque es popular, pero para mi el éxito esisaa bien con él.

¢ENTREVISTADOR: Qué tan importante es eso dedamgfafias?

YUKINO: Pues refleja el esfuerzo, la vanidad sienigs verlo de alguna manera, pero la foto noeskl verse, sino
también actuar, por ejemplo, vas a una convenci@rtgman fotos y esa actitud se ve reflejada as ftos y también tu trabajg
como cosplayer.

ENTREVISTADOR: ¢ Qué pasa con estas fotografias?

YUKINO: Pues hay diferentes motivos, yo las juntwque las colecciono, me gusta compararlas, mstdos demas el
trabajo de la gente, habra otros que las tomenpswiiue les gusto la chava y sélo quieren el pteteara tomarle fotografia o le
gusto el chavo y quieren el teléfono, pero supangoaquellos que ya estdn mas adentrados ensegtorgue les gusta el trabgjo

de la gente.

(7]

ENTREVISTADOR: ¢ Cémo fue tu primera experiencia oarosplayer?

YUKINO: Pues yo creo que la primera experiencitaegue nunca olvidas, a mi esa vez me toco seraaitap entonces

eran las nifias las que tomaban fotos y como que plaiia porgue no sabias como actuar, siento quel@uwno sabes y no tiene
tanto apoyo de los demas , no sabes , te da meckagmtonces te toman fotos y sales corriende,ds pena, fue divertido y
aprendes a hacerlo mejor.

4

ENTREVISTADOR: ¢ Te ha tocado una experiencia negfat
YUKINO: Si, supongo gue las guejas, siempre habrdega la _gue no le guste tu trabajo por cuatquosa, siempre habra
quien sea mejor 0 quien sea peor.

ENTREVISTADOR: Y ¢ por qué haces cosplay?

YUKINO: Porque me gusta, porque es una forma elifer y siento menos dafiina de expresarte, a vaeoaguarda muchas
cosas y haciendo estas actividades lo puedessaxppor ejemplo si te sientes agresivo, puedes heicpersonaje agresivo, lo
sacas de una manera mas saludable y a mi me gqugteepme identifico con ciertas partes, a lo megomuy infantil si lo quieres
ver de esa forma, pero es mas sano y te hace Isiemti lo hago porqgue me gusta es divertido nstagyhe hecho muchos
amigos, porque es otra forma de pasar el tiempbasiarte dafio.

ENTREVISTADOR: ¢ Tienes amigos solamente del medio?

YUKINO: jAh, No! Mi circulo va mas alla, es uno de@s circulos, es de los circulos en el que me @isréts comoda, pero
aparte de esto estan mis amigos de la escuela, émnigos que son musicos, hace mucho tiempo canatichavo que empezd|a
estudiar, ahorita esta en su banda, aparte tenigositnovadores, amigos poetas, entonces no esisalwculo.

ENTREVISTADOR: ¢ Tu familia que opina de que haaesptay?

YUKINO: Al principio les extrafio mucho la forma &nque les dije, porque fue a mi mama a la qudde alyGdame a hacer
este traje, ¢para qué? Y le dije para disfrazaasiajada mas, entonces pues se sacO de ondapperyae todavia estaba
pequefia, me dijo esta bien y después cuando mezérapgustar mas, me llamo la atencién mas, cugmétrmaba una parte
mas relevante en mi vida empezé a preocuparseam pa era como: ya estas creciendo, ¢,qué estaduéste estas guedando,
estas siendo infantil, y a mi papa fue al gumddesto, pero cuando yo hablé con él, lo aceptoi@ta manera, o sea lo tolera,
me ayuda porgue la verdad los dos me ayudan, cuandgo que hacer algun instrumento o algo asi, glg® necesite trabajo
fisico fuerte él es el que me ayuda, entoncedqimtiempo estuvo intolerante ante la situaciong peiando vio que si

era importante, pero no era toda mi vida decidayapme.
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+Amigos
*Aversion y/o aceptacion

+Cosplay
* Justificacion: Satisfaccion personal
y desahogo

*Significado y expresién: actividad
sana de distraccion.

+Estereotipos por la practica
*Infantil por ver “caricaturas”

+Defensa a los estereotipos
*Sigue siendo responsable
*No pierde el sentido de realidad

+Experiencias negativas
*Agresion verbal al exhibirse

+Familia

* Aversion por cuestion monetaria y
por “ser infantil”

* Aceptacion: intenta solventarlo y n
desatiende sus actividades.
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ENTREVISTADOR: Y las personas que no son de egtede practicas ¢ qué te dice?
YUKINO: Pues unos amigos se han alejado, a hatiideos que se interesan en mi y cuando se entedargde hago, un freno
y se alejan, y hay otros que se simplemente |esidasidad, ah si yo quiero saber de qué se tegtn padre, hay otros que lo
ignoran, habra guienes les llame la atencién engs no les importe, me ha tocado la suerte da@uoee han

tachado.

ENTREVISTADOR: ¢ Cuales son los beneficios de haosplay?
YUKINO: Yo creo que mas que beneficios es unafsaiison personal, a lo mejor si gastaras muchardipguede ser que,
a veces no lo reconocen, pero es algo para ti,calgde llena, algo que completa esas cosas geeea te hacen falta.

ENTREVISTADOR: Y para ti ¢ por qué vale la pena selgaciéndolo?

YUKINO: Porque para mi es una forma de desahogatmealirme de las cosas los problemas, de la®pess prefiero ir a
ver a mis amigos, reir un poco, ver caricaturasatiarme, y tomarme fotos, que irme a drogarpr@epgme una borrachera,
entonces es como un escape a la otra parte quesey ds para recordarme que a pesar que sigewdechay cosas que es bugno
no dejar.

ENTREVISTADOR: La chica que hace cosplay y la clijoa no lo hace ¢actian de la misma forma todemapb?

YUKINO: Casi todo el tiempo, porque no cambia muthactitud, creo que seria con las personas,sggalo la misma con
“cos” 0 sin “cos”, hay cosas que puedo decir dgargs con otros no, puedo decir tonterias de arieatura con mis amigos y
con otros no, a lo mejor la chica que hace cosggtayas infantil.

ENTREVISTADOR: ¢ Te han tachado de infantil?

Si, porgue piensan gque el hecho de que me gusteadoatura, creen que no voy a crecer, pero maseuenta que yo voy
creciendo con las caricaturas, ¢,coémo explicartaPmae gustan las caricaturas y es muy padre, maydyanuy divertido, pero
también sé cual es la realidad de las cosas, kbleEque a mi me guste de gue a veces sea ulnfeil, no quiere decir que
no sepa que es lo que estoy haciendo y lo que tnEbacer, se cuales son mis responsabilidadeédes son mis deberes cormno
persona, como estudiante, como hija, pero ahmidempo esa parte, como te digo me hace segudmeo, entonces puedo ser
infantil para los demas pero es mi forma de viyide sentirme viva, y no solo de ser un manicggguir las normas.

ENTREVISTADOR: ¢ Los mismos cosplayer saben quectasificados como infantiles?

YUKINO: Creo que si, creo que todos sabemos a éonps atenemos cuando estamos alli, una vez meut@ccaminando
en la calle con un disfraz un tipo me dijo: Pinglega loca, ya madura, ¢ qué te pasa? vete adulyge me quedé aside... sali
en gue te afecta? yo no te estoy haciendo ningfio, dgo creo que es mas, hay gente a la que lisalaarla que le divierte, a la
gue le sorprende ver ese tipo de cosas, entonoestdis haciendo nada malo, ¢por qué la agresgm® que todos los sabemos,
que todos en algin momento nos ha pasado y que has dicho y que nos lo han gritado pero nogsorlo vamos a dejar de
hacer,_hace un tiempo mis papas me los dijeronlg gonteste: no te he fallado como estudiante te e fallado como hija, te
he demostrado gue a pesar de las cosas, voyibiarescuela, cumplo con mis cosas hago lo gumtene hacer, no me guites
esta parte que a mi me gusta, porque mi papaesiaatil, él o sea le gusta que salgamos a jugajusta hacer pucheros, le
gusta hacerle berrinches a mi mama, no me puedaicalgo, porque ellos a su manera lo hacegubles duele es gastar tanto
en hacer un disfraz, es lo que mas les duele,deealli en fuera no, yo trato de juntar lo mas jpuedo, cuando hay cosas caras
pues mi mama me hace el favor de comprarlas.

ENTREVISTADOR: Hace momento decias que el circ@l@aohigos frikis era donde te sentias mas comedagué?
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+Amistades del medio

*Sinceros por la influencia del anime

*Agradable por sinceridad y
caracteristicas en comun

*Reuniones privadas para socializar

+Influencia adictiva al medio

* Forma parte de la personalidad
*Es demasiado placentero
*Gusto Adquirido dificil de dejar
*Es adictivo debido a la constante
auto superaciéon

Efectos positivos:
* Amplia red de amigos
*Autoestima

+Edad

*Adolescentes se les “facilita” la
actividad por falta de pena
*JOvenes adultos tienen restringida
practica

+Amistad
*Exalta los valores como efecto del
anime

+Efectos positivos
*Desarrollo de habilidades en costur
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YUKINO: Porque_siento que son mas sinceros en ttmoaspectos, siento que hay cierta influencitodas las caricaturas,

de que sabes que a lo mejor todo va a terminarferakfeliz, de que el hombre tiene que sergict caballero, que va a rescat
a la princesa y las mujeres tienen que ser lasgsitas que van a rescatar, a lo mejor es esopayuet hecho de estar
influenciados son personas mas sinceras, quepultir las cosas y ademas no se van a ir cagri@sni hipocresias, para
esa gente es mas alegre porque si lo es, a vegestlaque hace este tipo de actividades, aungaeegaa infantiles, son gente
mas feliz, entonces te contagian eso, hacen dgesiéntas a gusto en ese lugar.

ENTREVISTADOR: ¢ Crees que esta practica trasciersaestanque y desaparezca?

YUKINO: No se sinceramente no sé, creo que va artéascender porque el anime y el manga han hidcando un medio
mas extenso, si antes era limitado el saber erekge tipo de cosas, ahora ya hay canalesmejto privados en televisoras
privadas, pero ya son canales dirigidos hacidigsele cultura, entonces mas gente esta tenieslacimiento de ello, y la
gente que ya esta en estos medios la difunde pdisqué?, porque a veces salen a parques y qaigeaso llaman la atencioén,
entonces preguntan habrd gente que se interassryd mas, habra gente gque lo pase por alt@yesigonces ha crecido en Io
ultimos afios y ha crecido bastante, si trascendégi no hay manera de saberlo depende de lasagemes.

ENTREVISTADOR: ¢ Es facil salirte del cosplay?

YUKINO: No, porque ya es como cierta parte dedando a lo mejor eras mas chavos si, pero yacimad maduro y

estas mas consciente de las cosas, esa partanaparte de tu personalidad ya se forjo, ¢,por Boégue tu personalidad se
forja de los 12 a los 18 afios, una persona que s edad vy tiene mas tiempo es dificil que ¢mhporque ya forma parte de
su personalidad, ya no puede cambiarla a lo mejordhpersonas que ya no la quieran, y puede calejsa, pero siento que
siempre quedara el rezago de las cosas, y ya ten é&&cil que te salgas porque es un gusto adquiri

ENTREVISTADOR: ¢ Es adictivo?

YUKINO: Hasta cierto punto si, porque quieres m#ésas y mas v te sale bien una cosa y dices: aogra hacer otra, y te
sale bien y quieres volver a hacer otro mejorntgmces siempre estas perfeccionando mas las gosaguelves adicto a
hacer bien tus cosas, y siempre quieres otro yyobteo, quisieras estrenar cosplay en cada comvengl cosplay me ha
ayudado a conocer muchas personas muy agradablEengr mayor sequridad en lo que hago y como ime ve

ENTREVISTADOR: ¢Hay una edad especifica para ssplager?

YUKINO: Pues si, creo que los que mas hacen, antede 16 a 18 afios, pero esa generacion fuerdecia los 16 es la
edad en la que ya no te da tanta pena hacer las, @sfas chiquito y te da pena y empiezas a igaesiué es eso y gue se sien
hasta los 24 o0 25 afios que son las generaciondwmgudo avanzando, no digo que mas grande noeslapia lo mejor estaras
mas limitado en cuanto a los personajes que puedtas, por tu fisico, tu tez, tus actitudes yaamlas de un nifio, entonces y4d

no puedes hacer ni de estudiante ni nifios, el amienensefio a sofiar con el principe azul, con loses no todas las caricaturas

son agresivas, el hecho de estar influido portgsiede cosas te hace valorar esas cosas quesgsaseperdiendo como la
amistad, a lo mejor son amigos ninjas, pero sog@sny me han hecho valorar esas cosas mas.

ENTREVISTADOR: ¢ TU aprendiste a coser?

YUKINO: Si, bueno, mi mama sabe coser desde siereptences cuando era chica mi mama me ensefincestal

momento de hacer este tipo de cosas, nada masdaduera aprender a hacer los moldes, porquees v es nada comun
tienes gue ingeniartela para sacarlos, empecércdiseio muy sencillo y conforme pasa el tiemma@endiendo a hacer las
cosas con mas detalle, o se a lo mejor usasteelmpdro te das cuenta de que otra es mejor, egdmaprendes a utilizar.

ENTREVISTADOR: ¢ Te visualizas como médico cosplayer
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+Justificaciones
*Tolerancia y aceptacién si son
importantes para los demas

+Insercion
*A través de Internet
*Invitacion de amigos

+Comunicaciéon
*Via Internet y celular

*Uso de foros de Internet

*Facilita el contacto entre fans
*Redes sociales como facilitadores
sociales

+Justificaciones de la practica
Cosplay

*Equilibrar responsabilidades con lo
ladico

*QOcupacion “sana” y creativa del
tiempo de ocio.
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YUKINO: No lo habia pensado de esa manera pemsiy jaja

ENTREVISTADOR: Ambas partes, la que tachan de itifgiia correcta socialmente ¢convergen en ursmaipersona?
YUKINO: No porque finalmente siempre he pensadesta manera la gente me va a querer por

como soy y lo que soy a lo mejor habra gente guesiguste ciertas cosas, pero no lo puedo eyi&s inevitable, pero la gente
gue de verdad me quiera y me quiera conocer ve@atas, la gente va a tratar de entender poojoedo, y la gente mas
cercana la que de verdad yo mas quiera, es loegue 8 quedar, los demas no me importan porquienémae no forman parte de
mi vida.

ENTREVISTADOR: Mencionaste que te informaste dedptay por internet ¢ cuales eran esas redes?

YUKINO: Es que es muy gracioso, mis amigas me nmmti@ una pagina que se llama “sexy o no”, ent®noeoci a un

chavo que le gustaba el anime, él me dijo tengorupo de amigos a los que nos gusta el cosplayenosmos nos juntamos,
este es el foro, aqui conoces a la gente, nosmespentonces dije: ¢,por qué no? Claro con laidae de seguridad, porque s
puede ser cualquier cosa, Yy que tal si me seameste violan o yo que sé, pero ¢por qué no tohnesgo? Mi mama no sabia
gue no conocia a estas gentes, entonces me aigléeEe quedaron de ver en chabacano y yo estalgesad lejos donde estaba
un policia cerca, entonces empecé a ver muchotosayde repente uno llegaba con una bandita ylllegaba uno con una
playera dibujada, entonces dije: ah son ellos yaoeeque y yo solo conocia a uno, y de alli comanconocer a los demas,
fuimos a comer, ellos prepararon la comida, fuimas sitio donde vendian manga y anime y habfalayer, y me llamo
mucho la atencion, investigue y mientras mis amigesiecian como hacerle, y el estar en un grugmitea te empuja te dicen
si, si, si. Y pues para mantenernos en contaatdewoflog, hi5 facebook, foros pikaflash y elder o por Messenger.

@

ENTREVISTADOR: ¢ Qué redes sociales son las mas gesnde consultar?

YUKINO: Hay muchas paginas, mas que nada forof®qgue la gente a las que le gusta esto, puediar,dre conocido
gente de Morelia, de Oaxaca, se tratan de bussaeldos lugares més cercanos, para llevar esteléimctividades, y desde
alli puedes encontrar amigos aun sin ser parte dgupo.

ENTREVISTADOR: Y a futuro, ¢ piensas seguir hacieadsplay?

YUKINO: Pues si, un buen rato si, hay que apreadfarle prioridad a las cosas cuando debe seisauel, es prioridad,
porque de eso voy a Vvivir, Yy Yo estoy muy condeiele las cosas , pero también no voy a dejaadiedl hecho de vivir por
estudiar, yo estudio y voy a trabajar para vivirvoy a vivir para estudiar y trabajar, mi vidamas alla de la escuela, alo
mejor si de eso voy a trabajar y tal vez sea mmofa y tenga mucho dinero, pero de que me sid@edeo si cuando pude
disfrutar las cosas, pude salir y hacer tonteriasas disfrute, creo que de nada sirve, entonfleiye en el aspecto en el que
tengo tiempo libre y lo ocupo, en vez de estudihacer otra cosa, en ir a buscar mis cosas hégdi@s de actividades, pero
como tal que las afecte no, no las afecta por lsosi@ara mi no.
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CATEGORIZACION

ENTREVISTA

(Texto parcial)

Conocimiento del tema
*Otaku

*Implica solvencia econémica

+ Familia
* Aceptacion: si lo solventa y pot
comprensioén

* Aversion: por el gasto y por
considerar la practica como
inmadurez

(2) “Kakashi”. Cosplayer masculino. 21 afos (3 afiosn el medio cosplay)

ENTREVISTADOR: ¢ Qué significa o qué es el animengaa otaku y cosplay?
KAKASHI: Claro, mira, Otaku es al que le gusta f@naacion japonesa y se obsesiona pero que al mismd
tiempo lo disfruta. EI Manga yo lo entiendo comocomic japonés. El anime es la caricatura japogiesa
el Cosplay es disfrazarse de un personaje de amargga y/o videojuegos.

PwppPE

5. ENTREVISTADOR: ¢ Y mas 0 menos, en cuestiones coguwifas, mangas y cosplay, cuanto gastas?
6. KAKASHI: Al mes aproximadamente entre $500 y méry el cosplay $1,500 o mil, por ejemplo ayer fui &
7. un aplazay vi una figura de “Rozen Maiden” en @eros, ha pues damela ¢no?, y asi conforme vas
8
9
1

. caminando vas viendo y si aun traes en la capieza lo vas gastando, por ejemplo en las telasgces
. Cuanto traigo, ha pues me alcanza para tanto @l tdi vas comprando pedazos de material paagigrido
0.tu cosplay.

11.ENTREVISTADOR: Y tu familia sabe que eres cosplayer

12.KAKASHI: Si

13.ENTREVISTADOR: Y ¢ qué opina?

14.KAKASHI: A mis hermanos chiquitos les da mucha esiilad, de hecho los he llevado a dos o tres
15.convenciones y los he disfrazado y les ha gustadmiotro hermano de 15 igual no dice nada sottale
16.risa. A mi papa le da igual y a mi mama no le gustde agrada se burla dice que deberia de madierar
17.hecho no le gusta que compre muchas figuritaslg gasta se le hace horrible para ella es comodira
18.dinero, y Ultimamente con los trajes los he podligtificar por que como lo gue estoy estudiandgdule
19.digo, “no es que es para una tarea”, y bueno mis ebsplay si los meti como tarea y si me los
20.calificaron, y pues bueno para ella si es comoinmadurez.

21.ENTREVISTADOR: ¢ Y como solventas esos gastos?

22.KAKASHI: Con mi trabajo, porgue ahora si en mi caeasoy el chico que ya solventa sus gastos que el
23.pasaje, la colegiatura, que la comida y asi cotrabajo.

24,
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+Amigos del medio
*Les parece simpatico y agradab

+Amigos fuera del medio
* Lo consideran “extrafio” y
novedoso

+ Insercion al medio

* Por invitacion de amigos

* Continua por agrado al
reconocimiento

* Descubre la atencion de la que
es objeto un cosplayer

*Crece el nUmero de amistades
el medio

*Decide mejorar y elaborar mejor
sus trajes

+Implicaciones

*Tuvo que aprender a coser

+Efectos positivos del Cosplay

*Redes sociales amplias

e

en

25.ENTREVISTADOR: ¢Y tus amigos qué piensan de que evsplayer?

26.KAKASHI: Pues algunos que sdrkis y no son cosplayers pues les da risa, se les hate pero les da
27.pena, y dicen “no pues qué valor”, y a los otros spn cosplayer pues les gusta porque por ejemplo |
28.que tengo en la escuela, asi me lo han dicho gae eila les habia tocado conocer afuiki”, como yo,
29. y yo asi: hay bueno pues ya les explique comoygraes gue ahora traigo esto y bueno les ensgdfo y
30.les pregunto ahora que trajiste de nuevo, no gas esto, y asi se les hace extrafio, a mis comsadero
31.escuela extrario.

32.ENTREVISTADOR: ¢Y cémo fue que empezaste en edtoadplay?

33.KAKASHI: Yo estuve viviendo en Oaxaca un tiempo misnpareras de ahi, tenia dos, y ellas estaban m
34._metidas en esto del cémic, y participaban en onaencién que se llamaba “Imagina, Imagina Oaxaca”,
35.me ofreci en el grupo entonces me invitaron paeslegiayudara a volantear, y yo: “; pues si, no&hiy
36.fue cuando me dijeron gue ¢,por qué no nos ayulasea cosplay y fue ahi donde hice mi primer
37._cosplay, y me quedo horrible, bueno, horrible gplbueno una medio me explico medio le entendi por
38.que no me lo iba a hacer ella porque tampoco lelaspero si me explico, y me quedo horrible &irei
39.me tenia que ir derechito, empezaba, aqui y tebainad, y pues bueno quedo horrible y pues nada mas
40.era por compromiso, pero bueno ya después erayd: jme regalas una foto?, y bueno la primer foto
41. era asi de bien parado y los otros no pero as gtros no que gracias, y me empez6 a agradse asé
42.hizo divertido por que empezaron a llegar otrosahy chicas que se disfrazaban y decian: ja que tei

43._ quedo muy bien!, aunque estaba horrible y yo@siocque: ha gracias, y de repente se te empiezan a
44.acercar mucha gente diciéndote oye dame tu corasd gmpiezas a ir conociendo mucha gente, y vas
45.conociendo de todo tipo de gente muy buen ondasyhaciendo muchas amistades y fue de ahi que me
46.empez0 a gustar, y todo salié por que a una amiggude a volantear. Asi me voteismakero sea, yo

47. elabord y coso mis propios trajes.

48.ENTREVISTADOR: ¢ Entonces desde el principio hastackualidad ti erasosmake?

49.KAKASHI: si

50.ENTREVISTADOR: ¢ Para esto tu ya sabias coser steigue aprender?

51.KAKASHI: Tuve que aprender, de hecho aprendi adéanporgue hacia los moldes y medio le entendia y
52.cosia y lo feo lo tenia que esconder.

53.ENTREVISTADOR: ¢ Y cuales han sido las mejores @rperas que has tenido?

54.KAKASHI: Conocer muchos amigos mucha gente muyrgatke que te diviertes, divertirte con las fotos ¢
55. el traje con el personaje, que hacer el grupakemeanta hacer el grupal, pero es muy padre hbcer e
56.grupal, y gracias al cosplay me gane el apodo gongusoy de los que se ponen el apodo y diganme
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*Diversion en grupo
*|dentificacion con un seudénim

+Efectos negativos del Cosplay

*Agresion verbal al “exhibirse”
*Reaccién: agresividad

*La competencia en el cosplay
implica “roces”

+Cosplay

*Se muestra al publico en los
CONCUrsos

*Satisface el deseo arostrarsu
trabajo

+Convenciones
*TNT: no tiene lugares adecuad
para cosplayers

DS

57.fulano vy asi, de hecho un dia me dijeron te vdairadr “Soka” es que te ves igualito a Soka.

58.ENTREVISTADOR: ¢ Y cuales han sido los momentosamogratos?

59.KAKASHI: Pues han sido la vez que tenia que cacgaro ocho perros de peluche y ese dia no sé en qug
60.estaba pensando y dije pues me pongo el cosplaysatgo asi, y hay quienes cuando sales a lahzalle
61.quienes te andan gritando de cosas, ho me hangasadseguid pero me no hay quien te grite: “jpanch
62.friki! 6 jescoria social!”, de hecho en la expo ¢oha Ultima que hubo, habian unos tipos que gaitatpue
63. éramos escoria social, que de hecho no teniaguygonaber ido, y yo de ahi jchinga tu madre, yo no
64.tengo la culpa de que no seas feliz!, pero es®fwreas feo que a mi me ha pasado, y ni si quieza
65.dijeras te lo digo aqui en la cara, ha y tambié@mtencuentras a mucha gente muy payasa de qye: jha
66. porque tengo mas tiempo que td!, o de que jhadeberias de hacer este estd muy feoj, o de teekitia
67.0 que el otro, y si te haces de enemistades pgajdgeron esto de ti 0 de que empiezan a hablérade
68.tus espaldas, y muchas veces me han tocado perpomas vez de tomar las cosas bien, me atacan, por
69._que creen gue me toman como competencia, o0 ydea sélmate 6sea, yo vengo aqui para divertirme y
70.de hecho casi ni concurso ya que son muy compdjtes un ambiente y pues si me he ganado enemigo
71.sin buscarlos, muy feo enojan y de que calmate sledue un juego, y he escuchado comentarios como
72.ihay si ya se siente mucho porque estas estuddis€ido!, y de por si soy muy serio y los amigos tgengo
73.es porqgue ellos me han hablado a mi.

D

lv2)

74.ENTREVISTADOR: Ahora que lo mencionas: ¢ Como s@almbientes del cosplay en las convenciones?
75.KAKASHI: Por ejemplo la TNT te pasan hasta atrdisego no puedes ver ni que es lo que esta pasando
76.enfrente, por ejemplo ya cuando termina un concyesie gano, luego te esté diciendo de cosadnder a
77.y cosas asi, y para mi eso esta mal porque esngnrso y para mi es solo para demostrar un pocoi de
78.trabajo aunque no gane estoy contento como lo guiretho y pues estas a la vista, es como que todos
79.estan a la vista y es como un zooldgico, que edaltodos pasan y todos te ven y pues es asi eto@lan
80.concurso; y no sé si porgue se sienten vistos mctéatra manera asé dgqué lindo te quedo, amiguis,
81.mucha suerte

82.En cuanto a la TNT, particularmente no me gustagar, no hay un espacio exclusivo como para gue un
83._cosplayer vaya ahi, es como que muy revueltogpdeomo minimo en La Mole esta el tercer pis@yum
84.lugar donde puedes descansar, a diferencia deTaqUl si hay un lugar especifico para cosplayerof de
85._estantes.

86. ENTREVISTADOR: Y ¢ Cuéantos cosplays tienes en proated
87. KAKASHI: Bien hechos que a mi me gustan 22, y asi gplo tengo acabados pero no me gustan tengd
88. asi que en total son 30.
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+ldentificaciéon
*Asociacion de la persona con u
personaje

+Fotografias

*No le importan las fotografias
*Son importantes para “lucir”’ los
trajes

+Grupos

*Los que estan en grupo
*Los que entran gratis
*Chicas sencillas
*Chicas engreidas

+Categorias en el cosplay

*Conocidas, pero no dichas
*El de un mismo cosplay
*El de baja calidad

*Elites

+Cosplay

*Justificaciones: es un lujo
innecesario, distinto y llamativo

*significados: identificacion con
el personaje y su vestuario
+Otaku

89.
90.
91.
92.

93.
94.
95.
96.

97.
98.
99.
100.
101.

102.
103.
104.
105.
106.

107.
108.
109.
110.
111.
112.
113.
114.
115.
116.
117.

118.
119.

ENTREVISTADOR: ¢ Y de esos cuales son tus favositper qué?

KAKASHI: Mi favorito y el gue nunca voy a olvidaawa ser_el de “Sokka”, porgue fue el primero gse U
aqui en México, con el que conoci muchisima geoteese conoci a mi ex novia, porgue fue una
experiencia muy padre, creo gue por eso con carifio.

ENTREVISTADOR: ¢ Y en este caso de hacer cosplayajuenportantes son las fotografias?
KAKASHI: pues bueno que me tomen me da igual peigthago por gusto, por

gue muestro un poco de mi trabajo y de mi gustsgpel, y por el otro aspecto también considero que
es importante tener fotos donde luzcan los trajes.

ENTREVISTADOR: ¢ Hay grupos de cosplay?

KAKASHI: Si, si creo que los haya porgue luego&amigrupos que entran gratis y que sus trajes psign
elaborados, y pues dices a que padre ¢ puedo &sngd foto?, v hay otras chicas que llevan trajes
muy elaborados y pues son muy sencillas y dicepadee y otro no que si les pides una foto pues te
dicen no.

ENTREVISTADOR: ¢Y en esta practica hay categorissdiferencien a unos de otros, dentro del
medio cosplay?

KAKASHI: Mira de que hay si pero sin que se digadecir todos lo saben pero nadie lo dice, es deeir
todos sabemos gque lleva el mismo cosplay de siembpde baja calidad pero pues “x”, 6sea son dhigs
gue ya sabemos que existen y diferencian pero gge dicen pero que ya estan establecidos.

ENTREVISTADOR: ¢ Es muy caro hacer cosplay, podasirlo lujoso?

KAKASHI: Si, si es un lujo, porque una vez una ni@esie hizo pensar, me pregunto porque gastas tu
dinero en un aprenda que solo usaras una vezdieypues es como una quinceafiera gue solo usa el
vestido por una sola vez y es por gusto y tambi@riypo, pues es como quien compra un celular, una
pantalla de plasma, etc., es un lujo innecesagigeysea distinto y llamativo.

ENTREVISTADOR: ¢ Se expresa algo con el cosplay?

KAKASHI: Pues realmente si, a veces

ENTREVISTADOR: ¢ Y tu que expresas?

KAKASHI: Pues si se expresan cosas, como el pesaoa el gue te identifican como por ejemplo a mi
me identifican con el personaje de Sokka que $¢agla carne gue soy muy sarcastico, etc., y pues s
por el traje. Porque te identificas con el perseyaambién porque te agrada el traje.

ENTREVISTADOR: ¢ TU eres un otaku?
KAKASHI: No, ho me considero un otaku.
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*Ser otaku implica solo lo japoné

*Prejuicio de antisocial

*No se disocia de otaku, pero ng

se denomine a si mismo asi.

+Performance
*Es importante en las fotos

*Complementa “friki” como algo

mas general y no tan especifico

*Vincula lo americano con lo
japonés

+Actividad en convencion
*VVer amigos

+Comunicacion
*Internet
*Saliendo juntos

+Permanencia en el medio
*Por gusto

*Continuar superandose en la
elaboracion de trajes

S

120. ENTREVISTADOR: ¢, Por qué?

121. KAKASHI: Porque, tengo vida social, no solo poaaime conozco nifios que les gusta el anime pero n

122. solo el anime 6sea tengo temas de conversacidguesdel anime y tampoco sélo lo japonés también

123. me gusta la animacion en general y me gusta lazandm del chavo la animacién de chavo.

124. ENTREVISTADOR: ¢ Te consideras entonces cosplayer?

125. KAKASHI: si, actué y me veo como el personaje,&®@no el personaje es importante en las fotos.

126. ENTREVISTADOR: ¢ Y cosplayer y otaku en tu cascessaparan, si se disocian?

127. KAKASHI: Bueno en mi caso no, porque para podecesplayer necesitas pasar por otaku, en mi casad

128. no, yo creo que van de la mano.

129. ENTREVISTADOR: ¢ Entonces eres cosplayer, pero as etaku?

130. KAKASHI: No soy un otaku soy mas como un friki.

131. ENTREVISTADOR: ¢ Y cémo defines friki?

132. KAKASHI: A mi parecer es como entender de todo aogen cuanto a la animacion y al manga y cosp

133. porque para el cosplay no es necesariamente japomegque también algo de estado unidos por

134. ejemplo he hecho Anticosmo de losPadrinos Magicos

135. ENTREVISTADOR: ¢ Para hacer cosplay hay un rangedae?

136. KAKASHI: Yo creo que no hay un rango de edad, sigeies sintiendo joven pues adelante.

137. ENTREVISTADOR: ¢ Y qué es lo tipico que se haceranaonvencion?

138. KAKASHI: Pues primero buscar a tus amigos v pl&izaio lo que has hecho en todo ese tiempo que n

139. han visto y pues no es lo mismo que escribirlaugrégina que platicarlo.

140. ENTREVISTADOR: ¢ Y como le haces para mantener cbmizon toda esa gente que solo vez en

141. convenciones?

142. KAKASHI: Pues saliendo asi al cine a plazas, abbhesa caminar, por internet, y normalmente lossfide
semana.

143. ENTREVISTADOR: ¢ Y seguiras haciendo cosplay y fasigor que?

144. KAKASHI: Yo voy a seguir haciéndolo porque en primene gusta y aparte siguen saliendo personajes

145. que dicesWWow, que padre esta ese traje, que chido persbyajgiero sequir haciendo trajes por lo de

146. mi carrera; es mas, jquiero especializarme en leseetipo de trajes!

ay

os

D
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