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AbStract

This research project analyzes cosplay clothing as a new form of
expresion of contemporary culture. A problem found was the way
chatacters were physicaly represent. For this reason, both a field
and qualitative study, as well as some technological experimenta-
tion, were incorporated as methodologies which can contribute with
clothing desing criteria that are going to help manufactures tackle
the diferent levels of complexity of this type of clothing. Consequent-
ly, the result was a representation with meaningful criteria that have
consolidated cosplay as one of the costume desing parameters.

Key Word: cosplay, representation, costume desing, clothing desing,
levels of complexity, material experimentation.

pInE

‘ReJamen

En el presente proyecto de investigacion se analizo la vestimenta
tipo cosplay. Este término nacio del Inglés Costume Play, y se re-
fiere a la tendencia a disfrazarse para crear personajes o represen-
tar ideas. Se trata de una nueva forma de expresion de la cultura
contemporanea, que como problematica presenta la representacion
fisica de los personajes. A partir de un estudio de campo, se utilizo
como metodologia el analisis cualitativo y la experimentacion tecno-
logica, que permitio aportar con criterios de disefio de indumentaria
para abordar los diferentes niveles de complejidad de esta vesti-
menta.

Palabra clave: Cosplay, Representacion, disefio de vestuario, Di-
serio de indumentaria, niveles de complejidad, experimentacion ma-
terial.




Zatrodauceion

En este proyecto de investigacion se aborda la tematica cos-
play, cuya representacion es compleja. No hay una formula o
una receta para hacerlo de manera ‘correcta’; cada persona
tiene una perspectiva diferente, segun lo que aprendio a lo lar-
go de su vida sea, de manera auténoma o guiado por alguien
de mayor experiencia. Por lo tanto, se han introducido criterios
de disefio de indumentaria sumando todo lo aprendido en la
carrera, dando como resultado una representacion concisa de
esta vestimenta. Primero, para definir esta vestimenta y cos-
play, se han identificado las caracteristicas desde el punto de
vista de varios autores, representacion fisica de personajes
sustraidos de anime, manga, series de TV, peliculas, comics,
etc. Si una persona se ha identificado con el personaje a re-
presentar es porque ese personaje esta bien desarrollado,
pues, debe conectar con el publico. En segundo lugar, se ana-
lizaron los niveles de complejidad encontrados, esto, gracias
a la investigacion de campo y a la observacion, tanto flotante
como participativa, que se realizo para este proyecto. Como
un tercer aspecto, se desarrollaron cuatro trajes de esta vesti-
menta; y, en cada uno de ellos, se encontré una problematica
diferente, dando alternativas de como concretarlas. Finalmen-
te, validamos su funcion con el grupo de “Cosplay Cuenca” en
el momento de la sustentacion.
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1.1 Diseno de vestuario

1.1.1 Estudio del diseno de vestuario

El disefio de vestuario, esta basado en la creacion de la indumen-
taria orientada hacia personajes de peliculas y obras de teatro.
Asimismo, es una demostracion de la capacidad que tiene un di-
sefiador para la interpretacion y la representacion de un guion, sin
perder la composicion de la escena. En un contexto histdrico, las
primeras muestras de cine aparecen por los afios 20 que, como lo
menciona Lehnert (2000) en su libro Historia de la moda, las actri-
ces del cine mudo llevaban la misma ropa en la filmaciéon como en
su vida cotidiana. Pero, una década después, hubo un giro de 360
grados porque el cine empezo a tener didlogos y, con el pasar del
tiempo, se daria color a la imagen lo que motivo que las actrices
tengan su propio traje mas llamativo y glamuroso, por lo que “los
vestidos contribuian a forjar el personaje, el comportamiento y las
emociones que representaban los actores, pero también podian
desencadenar conflictos o anticipar acontecimientos futuros” (Le-
hnert, 2000, p.38 ). Como representantes de esta época tenemos
a las actrices Lilian Harvey, Marlene Dietrich y Greta Garbo.

Dentro de esta categoria no entra el vestuario de programas de
conduccion para television, porgue, segun una entrevista a Berto-
rro del libro Cuerpo Dociles (2011), este tipo de indumentaria se
podria encontrar al interior de cualquier Boutique, haciendo con-

tratos con estos locales, resultando un estilismo. Por otra parte,
con la ayuda de una escenografia, los disefiadores de vestuario
buscan transportar al publico a un momento histérico para facili-
tar la narracién, al ubicar visualmente al personaje dentro de una
obra.

Nadoolman (2014), por su parte, sostiene que “en una pelicula, el
vestuario desempefia dos objetivos igualmente importantes: refor-
zar la narracion mediante la creacion de personajes creibles (per-
sonas) y proporcionar un equilibrio dentro del fotograma (compo-
sicion) con el uso de color, textura y la silueta” (p.8).

Se puede decir que el papel que interpretan los personajes evo-
luciona dentro de una historia, no se mantiene constante, por lo
tanto, el traje también debe ir evolucionando con ellos. Hay acto-
res que, incluso, logran generar un vinculo con los personajes que
representan y, sobre esta conexion, Nadoolman (2014) dice que
se convierten en “una persona a la que podrian conocer o que
podrian ser [...] ya que el disefio de vestuario trasciende de solo
un corte de una manga de época para llegar hasta el alma misma
del personaje” (p. 9).

figura 1. Lilian Harvey figura 2. Marlene Dietrich

figura 3. Greta Garbo
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1.1.2 Proceso del diseno de vestuario

figura 4. Boceto de la pelicula Alicia en el pais de las maravillas.

Para definirlo, primero es claro recalcar la gran diferencia entre
el disefio de vestuario y el disefio de moda, porque siempre 10s
confunden, pero, no significan lo mismo. En el disefio de moda se
observan las tendencias globales, pasarelas, artistas influyentes,
etc.; tiene el objetivo de disefiar a un publico meta conformado
por varias personas estudiadas por los segmentos de mercado
que sientan afinidad con el producto final, segun lo aprendido du-
rante en la carrera.

En cambio, el disefio de vestuario es totalmente lo opuesto por-
que exige confeccionar para un personaje especifico; es decir,
una sola persona que conforma alguna obra o pelicula que se
realice. Como mencionaba Amoroso (2017) en una de sus clases
“El disefio de moda es un proceso de afuera hacia adentro y el
disefio de vestuario es de adentro hacia afuera”

En cambio, para Nadoolman (2014), el disefio de vestuario tiene
que ver con crear una persona desde cero, tomando en cuen-
ta los rasgos psicolégicos del personaje y enmarcandolos con el
fondo de la escena. El vestuario no debe llamar la atencion de la
obra, sino ayudar a transmitir las emociones se presentan en la
escenay favorecer la identificacion con el personaje. Asimismo, el
vestuario no es estatico, sino cinético, esto quiere decir que fluye
con las necesidades del personaje, llega al espiritu del personaje
y averigua quién es esa persona.

Yvonne Blake, en una entrevista realizada en el libro disefio de
vestuario (2014) dice que

‘todo empieza con el guion y la vision del director’.
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Luego de estudiar este guion varias veces, hay que sentir a los
personajes ya que, muchos de ellos, se van a ver identificados por
las personas que lo observen y alli es cuando un trabajo estd muy
bien realizado, por ello, se estudia la manera de cémo caminan,
qué hacen en su vida cotidiana, cémo se expresan; es importante
conocer todos estos procesos porque nos van a dictar parame-
tros o puntos clave que seran detonantes al momento de bosque-
jarlos; posteriormente, se haré la eleccion de bases textiles opor-
tunos en su representacion y la adicion de un pantone de color
que no afecte el desarrollo de la escena, sino que vaya acorde a
la produccion; finalmente, se pasara a la confeccion y prueba de
tallaje a los actores de la obra.

1.2 Vestuario Cosplay
1.2.1 Definicién

Para autores como Lozada (2014) o Lunning, entradas de blo-
ggers, web site, foros, entre otros que se relacionan con este
ambito, afirman que el vestuario cosplay es la abreviacion de las
palabras costume: ‘disfraz’ y play: ‘jugar’, lo que se traduciria a
un ‘juego de disfraces’. Sin embargo, no es mas que la represen-
tacion de un personaje, ya sea sustraido de videojuegos, series
de television, animacion japonesa, comic y manga . En efecto,
Lozada (2014) en su libro Japén: Harajuku y el mundo occidental
afirma que es un estilo que se basa en disfrazarse:

Algunas versiones sobre el origen del término atribuyen la crea-
cion del término cosplay a Nobuyuki Takahashi del estudio japonés
Studio Hard en el afio de 1984, durante la presentacion de la Worl-
dcon en la ciudad de Los Angeles. Otras versiones mencionan que
la primera aparicion de la palabra en japonés kosupure fue en un

numero de la revista My Anime en el ano de 1983. El término en
japonés se construye de una abreviacion mediante la utilizacion de
las moras iniciales en dos términos independientes para la cons-
fruccion de un compuesto completamente diferente; en dicha des-
cripcion costume deriva en kosu y play en pure. (p.122)

1Carta de color o muestrario de color

Otras versiones como la de Alain (2015) en la tesis Disefio y con-
feccion de vestuario y props inspirados en personajes de ficcion y
videojuegos, afirman que:

El Cosplay consiste en la representacion fisica mas leal posible
de un personaje ficticio, teniendo un enfoque cultural especi-
fico que hace normalmente referencia a la cultura audiovisual
actual [...] Estas dramatizaciones han de incluir habilidades
como la imitacion del habla del personaje, la memorizacion
y representacion de algunas escenas de las series anime, vi-
deojuegos o peliculas en las que surge el personaje (p.10).

1.2.2 Caracteristicas del vestuario Cosplay

Hay variasclasificacionesyaumentanconelpasodeltiempogracias
alaglobalizaciény alacreacion de nuevos vocablos en el habla po-
pulardelatribuurbanaotaku; estas sonnombradas porlas personas
gue asisten a estos eventos. Segun Altiano (2016) en su tesis: De-

”, s

bajo del disfraz “cosplay”: “Portafolio fotogréfico, se subdividen en:

« Crossplay: se representa a un personaje del sexo opuesto; se
personifica tanto en vestimenta y actitud propia del mismo gé-
nero, Como en hombres que representan mujeres y viceversa.

+ Kigurumi: personificacion de animales cubriendo todo el
cuerpo con peluche, materiales algo similares o usando adita-
mentos que simulen la antropomorfizacion de un animal perte-
neciente a alguna historia o leyenda.

+ Animemago: representacion literal de anime, se busca la
exacta caracterizacion facial, llevado a la realidad los rasgos
de dibujo animado japonés: ojos grandes de trazos cuadra-
dos, nariz muy pequefia y puntiaguda, cara exageradamente
afinada. Incluso, el atuendo debe ser completamente apega-
do al original, como los uniformes o los trajes de maids.

Figura 6. Reika Figura 7. The Arthur Richard Figura 8. Cosplay Renamon

+ Gender Bender: variante de crossplay, se cambia intencional-
mente el género de un personaje representando sus atributos
y vestuario, pero, una version adaptada al género de quien lo
representa; es decir, una version femenina de un personaje
masculino.

23

Figura 9. Hatusune Miku

+ Mecha: representacion de cualquier tipo de robot que salen
en las series japonesas, incluye a los ciborgs, naves y formas
de vida biolégica con armaduras. (p.17)

Por otro lado, este mismo autor describe la parte menos vistosa,
pero, son terminologias utilizadas dentro de este mundo.

« Cosmaker: La persona que confecciona un vestuario. La ma-
yoria de los trajes de fantasia requieren un patrén individuali-
zado de costura, asi como el uso de telas no convencionales
que den un color, brillo y textura similares a la representacion
animada. Un cosmaker puede elaborar los trajes sin necesi-
dad de ser él quien los porta, aunque, al inicio del movimiento
del cosplay, era necesario que el propio cosplayer fuera el
creador de su vestuario. (p.18)

+  Propmaker: a los aditamentos que no son prendas de vestir
se les conoce como props, de ahi surge esta area de perso-
nas dedicadas a realizar todo lo necesario para complementar
el disfraz, desde joyas, armas, alas, armaduras, adornos y len-
tes, usando diversos materiales como madera, cartdn, pasta,
foami y/o plastico. (p. 18)

Figura 10. Cosplay capitdn América y Soldado de invierno

2 Manga: Historieta japonesa que se lee de izquierda a derecha.

3 Fonética de la palabra cosplay en japonés



Figura 11. Cosplay Gundam

+ Kameko: se trata de alguien que acude a las convenciones,
preferentemente para tomar fotografias de la gente disfrazada
y que, ademas, las comparte, generalmente, en alguna pagi-
na web. El Kameko puede ser amateur o profesional, pero, se
incluye en esta categoria por su grado de dedicacion a tomar
fotografias que resalten las cualidades del traje, creando ima-
genes memorables, aun, sin conocer a la persona fotografiada

(p.18).

1.2.3 Eventos importantes en el mundo cosplay

Muchos paises organizan eventos como convenciones, exposi-
ciones, muestras, donde se premian a los mejores cosplayers, ya
sea por su puesta en escena o por los criterios de diferentes as-
pectos que conforman la presentacion. Cada concurso tiene una
calificacion diferente, segun las reglas de los organizadores y el
jurado que evaluan la presentacion.

De acuerdo Alain (2015), en la tesis Disefio y confeccion de ves-
tuario y props inspirados en personajes de ficcion y videojuegos,
enumeran algunos eventos alrededor del mundo:

World Cosplay Summit o WSC

Anualmente, en la ciudad japonesa de Nagoya se celebra el
World Cosplay Summit, un concurso de cosplay organizado por
la cadena de television TV-Aichi. La eleccion de los participan-
tes es diferente en cada uno de los paises (que se eligen para
el campeonato mediante una eliminatoria en su respectivo pais).
Los participantes viajan una semana a Japon con todos los gastos
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pagados, para participar, no solo en el concurso, sino en diversos
eventos relacionados como ruedas de prensa, desfiles, etcétera.
Por su gran popularidad en el extranjero, desde 2008, tres minis-
terios de Japodn dieron su apoyo al evento: el Ministerio de Asun-
tos Exteriores (MOFA), el Ministerio de la Tierra, Infraestructura y
Transporte (MLIT) y el Ministerio de Economia, Comercio e Indus-
tria (METI).

Cosplay World Master

Cosplay World Masters es un concurso internacional de cosplay
individual, basado en un modelo restringido para cosplayers. Este
evento tiene como objetivo elegir a Ios mejores y méas complejos
Cosplay del mundo. Se puede dividir el concurso en dos fases; la
primera, la clasificacion, la cual se celebra a nivel local, a lo largo
de los paises que se suman a la competicion del afio en el que se
celebre; la segunda fase, se celebra en Portugal y se considera
como la final.

Comic-Con

La convencion internacional de Cémics de San Diego, conoci-
da como Comic-con o Comic-con San Diego, es una convencion
anual de coémics que tiene lugar en el centro de convenciones
de San Diego en San Diego, California, durante cuatro dias, nor-
malmente en verano. Desde su primera edicién, en 1970, se ha
expandido considerablemente para abarcar otros campos de la
cultura de gran interés popular como el cine, series y videojuegos.
Este evento suele estar ‘plagado’ de celebridades, 1o que lleva a
gue Su acceso sea costoso y las entradas se vuelvan escasas
frente a la demanda que existe.

Electronic Entertainment Expo o E3

La E3, también conocida como la Electronic Entertainment Expo
y esta considerada como la convencion de videojuegos mas im-
portante de la industria. Suele desarrollarse la tercera semana del
mes de mayo de cada afo, en el Centro de Convenciones de Los
Angeles, California. Muchos desarrolladores de videojuegos ex-
ponen sus creaciones y novedades.

Games-Con

Games-Con es la feria europea mas importante de la electréonica
de consumo interactiva, esencialmente, en el campo de videojue-
gos. Se celebra en Cologne, Alemania y a ella acuden los princi-
pales desarrolladores y distribuidores del mundo para presentan
sus novedades. Cuenta con una seleccion abierta al publico vy,
otra entrada, exclusiva para profesionales del sector y periodistas
especializados, previamente acreditados.

AnimeKon
AnimeKon es uno de los eventos mas esperados del afio en
todo El Caribe. Se celebra, concretamente, en la isla de Barba-

dos, donde personas de cualquier edad, pueden aprovechar su
talento imaginativo e innovador con herramientas practicas y pro-
cesos de negocio del mundo de la cultura audiovisual moderna,;
ademas, se apoya con una zona expositiva, tanto de novedades
como de caracterizacion.

Dragon-con

Dragon-con es una convencion de multigénero que se celebra
en Norteamérica, en la cual, las actividades pueden llegar a pro-
longarse por miles de horas de programacion para los fans de
la ciencia-ficcion, fantasia, comics, videojuegos y otros campos.
Es una actividad con fines es lucro, ya que esta organizada por
numerosas empresas, las cuales, financian el evento y sus expo-
siciones.

European Cosplay Gathering o ECG

ECG, conocida como European Cosplay Gathering, es un con-
curso de indole europea de personas que comparten la misma
pasion y han vivido experiencias inolvidables. Ofrece la oportuni-
dad a los mejores cosplayers de cada pais y que fueron elegidos,
previamente, mediante un jurado, a que participen en lo que esta
considerado el mejor y méas grande show de cosplay, al que acu-
de un publico de quince mil personas. Los ganadores se dan en
las categorias solitario y en grupo de dos o tres cosplayers (P.12-
15).

Figura 12. World Cosplay Summit

1.2.4 Cosplay dentro del Ecuador.

En Ecuador hay varios eventos con mezcla géneros para todo
tipo de fandom , entre ellos: Kpop , Anime y Comic. Por otro lado,
las convenciones tratan de acoplarse a todo tipo de mercado ya
que, dentro de estos eventos, existen eliminatorias, que permiten
la clasificacion a los grandes eventos del mundo cosplay mencio-
nados anteriormente.

Los eventos mas importantes dentro de Ecuador son:
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Budokan:

Budokan es el evento que se realiza en los meses de octubre o
noviembre en la ciudad de Guayaquil, destinado a los amantes
del anime y de los videojuegos; simultaneamente, se hacen cam-
peonatos de juegos como Call of dutty, World of Worldcraft, Lea-
gue of Legends y otros juegos clasicos como Mario kart, Mortal
kombat entre otros.

Figura 13. Budokan poster

Comic-con Ecuador:

Comic-con se celebra cada afio en los meses de agosto en la
ciudad de Guayaquil; aunque es apto para todo publico, se orien-
ta mas a las personas amantes del comic. Aqui se encuentran
stands de cosplayers internacionales, ilustradores internaciona-
les y locales, artistas internacionales tanto de las series actuales
como retro. En la tarima principal se presentan artistas extranjeros
y también se da paso a los 25 mejores cosplayers nacionales que
son seleccionados para competir. El ganador se lleva mil délares
en efectivo.

Figura 14. Comic con! Ecuador

Para entender un poco de este fendmeno, recordamos el boom
de las series que se transmitian por canales como Ecuavisa, TC
television, RTS y Teleamazonas en los noventa y parte de los dos
mil. Las primeras series fueron dobladas al espafiol por las em-
presas mexicanas. Mencionamos, por ejemplo, a: Heidi del direc-
tor Isao Takahata (1974), Candy Candy de Kyoko Mizuji (1975),

4 Seguin Frugone (2013) se define como los seguidores de preferencias en comun. Tiene un signifi-
cado muy amplio ya que es una palabra que se cre¢ en la globalizacion, pero, es la abreviacion de
dos palabras: fan, seguidor y kingdom, reino.

5 Kpop: Pop coreano



Meteoro GoGoGo de Tatsuo Yoshida (1967), Mazinger Z de Go
Nagai (1972), Teknoman Blade (1992), Barén Rojo (1994), Kido
Keji Jiban (detective Jiban) (1990) entre otras. Posteriormente,
desde 1995 hasta la actualidad, se dio la apertura a mas animes,
tales como: Zatch Belll, Ramma 2, Inuyasha, Naruto, Dragon ball
Z, Digimon, Sakura Card Captors, Beyblade, Yu-Gi-Oh!, Shaman
King, Zoids, Caballeros del Zodiaco, Supercampeones, Sailor-
moon, Cyber-Kurochan, Shinchan, Zenki y muchos mas.

Gracias a estos programas Y la afinidad de las personas, apro-
ximadamente en el 2008, se empezaron a realizar los primeros
eventos y concursos cosplay dentro del Ecuador, siendo ciuda-
des de Guayaquil y Quito las pioneras, abriendo el escenario a
personas que iban disfrazadas de sus personajes favoritos. Ac-
tualmente, el crecimiento de este movimiento, ha permitido su ex-
pansion, realizandose otros en ciudades como: Ambato, Riobam-
ba, Machala, Cuenca, Milagro y Manta. Budokan y Comic-Con
Ecuador son eventos apoyados por la alcaldia de Guayaquil con
la finalidad de fomentar la visibilizaciéon de esta subcultura.

1.3 La representacion en el cosplay.

Los cosplayers deben ingeniarse las maneras para representar
el personaje de su eleccion, considerando la gran cantidad de
detalles que se espera posea y la complejidad del traje. Segun
Marcos Campos (2009), en su ensayo Cosplay el Arte del disfraz,
afirma que el proceso puede durar muchas horas, incluso, dias
de estudio, para poder encontrar los materiales que mas se ase-
mejen a la realidad y, sobre todo, aprender rasgos propios del
personaje como postura, poses, formas de caminar, etc. (P.1).

El presupuesto econémico es un factor que influye al momento
de realizar un traje, ya que la mayoria no cuenta con un capital
alto para invertir. El disefiador, Byron Fajardo (2018), en una en-
trevista afirma que, a mas dinero se tenga, el resultado podra ser
mejor en cuanto a su representacion. Por otro lado, Garcia (2014)
en su articulo Manifestaciones de la cultura popular del Japén en
México: Convenciones de comics, anime y cosplay, explica que:

Generalmente los cosplayers fabrican su propio traje o, al me-
nos lo disefian, planteando detalladamente sus partes como:
materiales, telas, peinado, maquillaje, accesorios y comple-
mentos. Tratan de imitar a la perfeccion a los personajes estu-
diando su fisionomia, sus rasgos y comportamiento; ademas,
estudian detalladamente la psicologia del personaje a imitar
para llevar a cabo una escena, donde actuan mencionando
frases y teniendo actitudes como dichos personajes, logran-
do, la mayoria de las veces, un gran parecido, pero, para ello,
pueden llegar a emplear mucho tiempo e increibles sumas de
dinero en hacerse su disfraz (p.8).
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1.3.1 {Qué es representar?

Para entender este concepto se partira de la representacion de
la indumentaria. Al respecto, el autor, Ronald Barthes (2003) en su
libro El sistema moda y otros escritos habla de tres tipos de vesti-
dos: vestido imagen, vestido escrito y vestido real.

1) Vestido Imagen: hace referencia al vestido que ocupa la perso-
na en una imagen, dibujo o fotografia, el cual, tendra sus materia-
les, formas y colores.

2) Vestido Escrito: la experiencia que contamos del vestido escrito
es muy diferente al visto o concebido en nuestro cerebro.

3) Vestido Real: se construye a nivel de materia, es decir, lo fisico
y tangible que paso6 por un proceso de confeccion, mas no de sus
representaciones o significados.

Aunque, se trata de estructuras, dicha transicion debera ser
discontinua: el vestido real sélo puede ser transformado en ‘repre-
sentacion’ mediante ciertos operadores shifters, que sirven para
transferir una estructura en otra, para pasar, si se quiere, de un
codigo a otro codigo. Aqui se distinguen tres categorias: de lo
real a la imagen, de lo real al lenguaje y de la imagen al lenguaje.

Para la primera traslacion, del vestido tecnologico al vestido
iconico, el shifter principal es el patron de costura, cuyo dibujo
(esquematico) reproduce analiticamente los actos de fabrica-
cion del vestido, a lo que habria que afadir los procedimientos
graficos o fotograficos destinados a manifestar el sustrato téc-
nico de una apariencia o un ‘efecto’[...]. Para la segunda tras-
lacién, del vestido tecnoldgico al vestido escrito, el shifter de
base es lo que podriamos llamar las instrucciones o programa
de costura, que, en general, se distingue netamente de la lite-
ratura de la Moda; su finalidad no es reflejar lo que esta hecho,
sino lo que va a hacerse [...]. Cabe la tentacion de incorporar a
este shifter de base todos aquellos términos de Moda de origen
obviamente tecnologico (una costura, un corte) y considerados
como otros trasladadores de lo real a lo hablado [...]. Queda
una tercera traslacion, que nos permite pasar de la estructura
iconica a la estructura hablada de la representacion del vestido
a su descripcion (p. 23-24).

Por otro lado, desde hace mucho antes sabemos que el ser
humano siempre intenta comunicar tanto visual, como verbal o
escrito, aquellos rasgos impuestos en la nifiez para expresar un
mensaje (emisor — mensaje - receptor); Io mismo que sucede con
el cuerpo y la indumentaria convirtiendose en un medio de so-
cializacion, incluyendo el tiempo y el espacio. Por ejemplo, en un
determinado contexto, una persona que va a su oficina no puede

ir con otra prenda que la asignada o con su uniforme.

Si se habla de cémo la vestimenta emite una comunicaciéon no
verbal e influye en el comportamiento, como lo dice Lurie (1994),
“la ropa informal, es como el habla informal” (p.26); por lo tanto, es
muy representativo el atuendo en ciertas culturas urbanas como
hippies, rockeros, goéticos, punks, etc. “La ideologia que estable-
ce, se refleja en su indumentaria” (Cazorla, 2016, p. 51).

Como en la Real Academia Espafiola (RAE, 2018) menciona que
‘Representar’ significa: informar, declarar, referir o hacer presen-
te algo con palabras o figuras que la imaginacion retiene; esto
demuestra, nuevamente, que en base de varios simbolos que se
adquiere con la experiencia o el proceso de aprendizaje a lo largo
de la vida, se puede identificar a cualquier ciudadano por una
prenda de vestir. Por ejemplo, un doctor se diferencia por su bata
blanca, un policia por su uniforme, un empresario por su terno,
etc., asi se generan los codigos de vestimenta propuestos por
nuestra sociedad, incluyendo los estereotipos.

1.3.2 Representacion fisica de un personaje

Segun varios autores, ya mencionados con anterioridad, para
la presentacion de un personaje se consideran aspectos como:
conocer el guion, conocer los aspectos del personaje, presentar
un moodboards con las croméaticas sugeridas y ver los movimien-
tos que realice dentro de la obra o la escena. Por ejemplo, para
representar 10 que sea relacionado con la cultura china y japo-
nesa, especialmente, los kimonos que son realizados con seda,
es posible representarlos con materiales satinados para abaratar
costos; esta concepcion muestra el futurismo de telas metalicas
como: latex, lamé, cuerinas entre otras. Analizar estos elementos
sobre el vestuario del personaje es de gran importancia, porque,
si hablamos que el escenario es la Edad Media en Europa y los
personajes son campesinos, la tela que se utilizara sera degasta-
da, manchada con barro, etc., segun resalta en la entrevista a la
disefladora en Vestuario, Maria Julia Berrotto.

Crociy Vitale (2011) explican lo siguiente:

Muchas veces, el personaje debe exponer una imagen donde el
espectador lo puede reconocer facilmente, generar una empatia o
vinculo que se relacione con su cotidianidad; este puede ser ani-
mado o real. Siempre se cuenta una historia con el héroe, villano
0, incluso, un personaje secundario; Io que mas atrae es su desa-
rrollo del papel a lo largo de la trama. Por ejemplo, en la entrevista
con Yvonne Blake que la realizé Deborah Nadoolman (2014), en
su libro Disefio de vestuario, menciona que trabajo en la primera
pelicula Superman (1978). Fue el primer superhéroe en el cine
que optd por buscar materiales reflectantes y llamativos para el
personaje, ya que era un alienigena y trataban de representar el
futurismo con estos textiles; al final, lo que utilizé fue lycra obte-
nida en Austria, generando comodidad y versatilidad al momento
de trabajar con ella. Por esta razén, al momento de representar
superhéroes se les vincula con telas lycras o mallas, ademas de
respetar el disefio original que tiene en los comics. En la actua-
lidad, gracias a los avances tecnolégicos, no solo se usan tela
lycras sino, también, con revestimiento de polimeros para darle
mejor acabado en la superficie y que tenga mayor textura tanto
visual como tactil.

Cuadro 1. representacion, (autoria propia, 2019)

1.3.3 Psicologia de un personaje

Para empezar, Lagos Egri (2009) en su libro El arte de la escritura
dramatica (2009), menciona las tres dimensiones de los persona-
jes que como los seres humanos tenemos y que son largo, ancho
y profundidad:

Dimensidn Fisiolégica: habla de todos los aspectos fisicos del per-
sonaje; si tiene algun defecto al caminar, es ciego, feo, etc., todo
lo que es externo de este personaje.

Dimensidn Sociologica: engloba la clase social, ocupacion, edu-
cacion, religion, raza, hobbies, etc.

Dimensidn Psicolégica de un personaje: Es la union de las dos
dimensiones anteriores y habla de la historia familiar, vida sexual,
habilidades, etc.



Figura 16. Cuadro de las dimensiones

Figura 17. Cuadro de las dimensiones
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Este cuadro sustraido del libro es fundamental para conocer al
personaje porque seria su ‘columna vertebral’. Hay varios factores
como el entorno que hace que los personajes tomen decisiones,
por mas simples que parezcan, y que llevan a un proceso analiti-
co profundo, porque, el minimo cambio, repercutira en el transcur-
SO de su vida; pero, como las personas, los personajes siempre
estan en constante cambio, €so los hace interesantes y, también,
que se adapten a una situacioén, caso contrario, seria un personaje
mal planeado.

1.3.4 Tribus urbanas

Es parte de una sociedad los grupos de personas que se iden-
tifican con un determinado estilo; es importante definirlas ya que
cosplay nace de estos grupos.

Las tribus urbanas se pueden definir como la identidad que toma
una persona para diferenciarse dentro de una sociedad vy, asf, co-
nectarse con quiénes son en realidad, segun menciona Cafarelli
(2008) en su libro Tribus urbanas. Una tribu se define como “gru-
pos independientes unos de otros, tanto en su vida social como su
vida politica; que cuentan con un ndmero indefinido de integran-
tes, que comparten una misma cultura, que se ven motivados a
interactuar a partir de una serie de relaciones sociales” (Cafarelli,
2008).

El término ‘tribus urbanas’ ha tomado impulso en la época actual,
aunque, tuvo un estudio en la época de los treintas en una escuela
de Chicago en larama de la sociologia, la cual, al ver el crecimien-
to de su sociedad empez0 a estudiar a las bandas juveniles calle-
jeras. Estos estudios, en esa época, clasificaron a estas bandas
como peligrosas porque no se tenia la suficiente informacion de
su funcionamiento interno. En los ultimos afios, estas tribus empe-
zaron a cobrar relevancia ya que construyeron sus propias reglas,
que les permitieron distinguirse de otras agrupaciones y, ahora,
comparten y definen un determinado territorio dentro de la ciudad.
Es importante estudiarlas porque desde este movimiento parte la
cultura que ahora se identifica como otaku y la cual derivan los
cosplayers que veremos mas adelante.

Por su parte, Hebdige (2004) en su libro Subcultura, menciona
que el estilo en la subcultura viene cargado de significacion. “Sus
transformaciones van ‘contra natura’, interrumpiendo el proceso

de ‘normalizacién’. Como tales son gestos 0 movimientos hacia un
discurso que ofenda a la ‘mayoria silenciosa’, que pone en jaque
el principio de la unidad y cohesion, que contradiga el mito del
consenso” (p.34); esto quiere decir que cuando una tribu urbana
se comunica, siempre va a generar ruido o molestia vy, efectiva-
mente, €so es 10 que se pretende para identificarse de lo comudn
y 10 que se considera establecido; a muchas personas esta con-
cepcion les parece ofensivo o anti moral, segun los valores que
fueron criados, pero, lo que se busca es romper y expresar su
propio estilo.

Figura 18. tribus urbanas

1.3.5 Kogals

Segun el autor Lefineau (2011), en su libro “Tribus urbanas: La
indumentaria desde una perspectiva multicultural” se refiere a:

Constituyen un subgrupo dentro de las joshikosei (estudiantes de
enseflanza secundaria superior en Japoén). Nace en el afio 1993,
como version adolescente de las Julianas Gals (las veinteaferas
que frecuentaban la discoteca Jiulianas’s Tokyo); en un principio,
tuvieron como inspiracion a las estudiantes de secundaria de los
Angeles. A partir de 1994 se impulsé la moda de las loose socks,
un tipo de medias blancas abuchonadas a lo largo de la pantorri-
lla'y el acontecimiento de la falda uniforme (remangandosela a la
altura de la cintura) y, pos influencia de Amuro Namie. Es asf que
empezaron a llevar calzado con plataformas, a tefiirse el cabello
en tonos castafios y a ir a salones de bronceado para imitar el
bronceado okinawense, surgiendo las amuraa. La moda amuraa
se fue radicalizando cada vez mas hasta finales de 1998 cuando
comienzan a dividirse:

Yamamba: las kogals ‘mas extremas’, por decirlo de alguna mane-
ra, las mas tostadas con maquillaje “llamativo”.

Ganguro: ‘Cara negra’. Todos sus esfuerzos iban dirigidos a que
su piel estuviera lo mas morena posible y su cabello lo mas rubio
posible. El maquillaje tendia a ser de unos tonos pastel que con-
trastaban mucho con el moreno; se maquillaban rodeando sus
0jos con un cerco de maquillaje rosa claro o blanco. Adicional-
mente, usaban calzados con plataformas de hasta 15 cm y mini-
faldas tan cortas, que no dejan nada a la imaginacion.

Q9

Gonguro: Presumen de ser las que més oscura tienen la piel, aun-
que, a veces, se pasan mucho. Por lo general, usan zapatos con
las plataformas muy altas.

Ganjiro: que significa, literalmente, ‘cara blanca’. Estas no podian
gastarse el dinero en rayos UVA o autobronceadores, sin embar-
go, podian tenir su cabello de muy diversos colores; normalmente,
lo hacian con rubios o cobrizos, influidas por la estética de Ayumi
Hamasaki. Ademas, hay otra clasificacion en funcién de la moda.
Ademas, hay otra clasificacion en funcion de la moda.

Sopotsu gyaru, sports gal: que suele vestir con estilo informal, con
loose socks y zapatillas deportivas.

Figura 19. Kogal, ganguro

Sopotsu gyaru, sports gal: que suele vestir con estilo informal, con
loose socks y zapatillas deportivas.

Onrgyaru, Oneesan gal: con gustos méas adultos en cuanto a la
moda (oneesan significa ‘hermana mayor’. (p. 149-152)



Figura 19. Onrgyaru, Oneesan gal

1.3.6 Visual K

Lozada (2014) menciona que:

El visual Kei (bijuaru kei, estilo visual), es un movimiento es-
tético surgido del metal japonés y el rock japonés; la estética
de esta escena fue influenciada, principalmente, por el Glam
Metal y el Post-Punk ademas de un toque de la misma cultura
japonesa, como la del teatro Kabuki ‘Visual Kei’ que significa,
literalmente, ‘estilo visual’. Este movimiento no tiene relacion
con la musica especifica de cada banda ni el uso de los estilos
de maquillaje, peinados, etcétera; tales caracteristicas varian
de grupo en grupo, ya que el estilo es solo una libertad de
expresion estética y musical, predominadas mayoritariamente
por el punk, el rock y el metal. Principales precursores.: Buck-
Tick, Dead End, X Japan [...] entre otros (p.27).
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Figura 21. Visual K

1.3.7 Otakus

Nuevamente Lefineau (2011) en el libro “Tribus Urbanas: La indu-
mentaria desde una perspectiva multicultural”, dice:

Es una de las divisiones que tiene la tribu urbana friky. A sim-
ple vista, se puede reconocer a un otaku si tiene mas de cuatro
playeras distintas con monitos de anime y tiene mas de 20 afios;
le gusta vestir prendas raras como bandas de Naruto o bata de
bafio en la calle diciendo que es un kimono de peluche [...]. Men-
sualmente, gastan dinero en mufiecos de mas de 100 pesos he-
chos de resinas que solo sirven de adorno y poster de hasta 200
pesos, los cuales llegan a tener mas de 50 monitos y 20 posters.
Odian todo lo que no provenga de Japdn y considera que Esta-
dos Unidos es ‘el diablo’. Creen que Adult Swim es lo peor que ha

hecho Cartoon Network, ya que no pasan anime; quieren vivir en
Japoén y estudian su tradicion. Los méas extremistas son los que
toman como guias maestras a las revistas como conexién manga
y otaku (p. 145).

Adicional a estas caracteristicas poco comunes, Lefineau (2011)
continla citando otras que tienen las tribus urbanas como son:

Visten zapatos deportivos, cazadora, pantalones de corte oriental
comodos y funcionales, camisas mangas cortas sobre camisas de
mangas largas y abrochadas hasta el cuello y metidas por dentro
del pantalén, como accesorios: anteojos de pasta o moldura pla-
teada, mochilas y celulares (que nunca debe faltar), melena des-
prolija y cabello medio largo (p. 146).

Figura 22. Otakus

Figura 23. puestos de convencion anime FFF Figura 24. puestos de convencién anime FFF
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1.3.7.1 Anime

Figura 25. Collage de anime
Lozada (2014) define el anime como:

El término que identifica a la animacion de procedencia japone-
sa. El anime es un medio de gran expansion de Japon, siendo,
al mismo tiempo, un producto del entretenimiento comercial y
cultural, lo que ha ocasionado un fenomeno cultural en masas
populares y una forma de arte tecnologico. Es potencialmente
dirigido a todos los publicos. El anime tradicionalmente es di-
bujado a mano, pero actualmente, se ha vuelto comun la ani-
macion en computadora. Sus guiones incluyen gran parte de
los géneros de ficcion y son transmitidos a través de medios
cinematograficos (transmitidos por television, distribucion en
formatos de video doméstico y peliculas con audio) (p.37).

Lozana (2014) continua con las caracteristicas para poder enten-
der al anime y agrega:

La relacion del anime japonés con el manga es estrecha, pues
histéricamente una gran cantidad de series y trabajos de anime
se basan en historias de mangas populares. Ademas, también
guarda estrecha relacion con las novelas visuales. Entre los
rasgos caracteristicas de los personajes de anime encontra-
mos el tamario de los ojos, sus finas narices y bocas, su muy
particular cabello y sus cuerpos, asi como, la expresividad de
los personajes y el hecho de tener una actitud definida que los
hace casi reales a otro contexto (P.37).

No que se puede confundir entre series de television, ova y pe-
liculas ya que hay diferencias abismales porque dentro de los
otaku, el anime es una parte muy importante; por lo tanto, cuando
representen a sus personajes favoritos estos pueden ser extraidos
de las series de television, ova, peliculas, especiales y ONA. A
continuacion, se detalla cada una de ellas:



Ova

Abreviacion de Original Video Animation (animacién original de
video) o, también, Only Video Available (solo disponible en video).
Son producciones animadas destinadas para su consumo en Vvi-
deo que, normalmente, no se emiten en television. La duracion de
un episodio puede variar de solo unos minutos a 45 minutos vy, a
veces, pueden ser complementos de la historia. Es un capitulo es-
pecial (casi siempre no va de acuerdo con la historia), pero, no es
pelicula. También, es comun que contenga un opening y ending,
diferente de la serie (p. 38)..

Peliculas

Son largometrajes producidos por las compafias y pueden ser
historias originales basadas en algun manga o, muchas veces, en
las series de anime que pueden presentar historias alternas o un
tiempo I6gico establecido de la serie. Normalmente, este complejo
(de 50 a 120 min) de peliculas difieren mucho de otros formatos de
animacion, por ejemplo, en su calidad de imagen; en consecuencia,

causa mayores costes de produccion (p. 38)

Figura 28. Viaje de Chihiro
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Figura 27. Clover

Especiales de television

Especial, como bonificacién de la serie; a veces, no esta rela-
cionado con la historia basica que se muestra en la serie de te-
levision. Normalmente, suelen transmitirse en television por ser
dia feriado, durante el cambio de estacion; otras veces, después
de que concluye anime. La bonificacion de la serie suele estar
estrechamente vinculada con la trama de la serie, pero, no nece-
sariamente la continua. (p.38)

ONA

ONA qgue se le conoce como Original Net Animation, es una ani-
macion creada por el internet de anime, especialmente, disefia-
do para la distribucién en Internet. El formato ONA adn no es muy
usado y su duracion es, por lo general, corta (p. 38).

Figura 29. Sakura y Shaoran, especial navidad

1.3.7.2 Géneros de anime mas representativos del anime

Segun (Lozada, 2014) lo define como:

Echhi: Es la pronunc ' en japonés, presenta-

0 situaciones erdtica d levadas a la comedia.
Ejemp Xsis, Golden boy, e 0 se sobreexplota el
erotis dolo en gran parte ¢ ena er fan
service erencia, es_que z icas

modera ente
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Figura 32. Seikon no Qwaser



Figura 35. (Kodomo no Jikan)

Hentai: (literalmente es “pervertido”) aunque dentro de Japén no
se emplea el termino, sino Ero-Anime (animacioén erdética): anime
dirigido a mayores de edad. Incluye contenidos sexuales explici-
tos. Ejemplos: Bible Black, Aki Sora.

Loli: romance homosexual o heterosexual entre nifias menores,
este también se puede dar entre una nifia menor y un adulto: Ko-
domo no Jikan.

Pshicological Cast: La historia parte como una tipica comedia o
una bella historia, pero luego de algun suceso toma un rumbo
totalmente distinto y se vuelve horrorosa y dramatica. Puede con-
tener Gore: Puella Magi Madoka Magica, Chaos Head.

Romakome: Es una comedia romatica, ejemplos: Lovely Complex,
Kaicho wa Maid-Samal, entre otras.

Sentai: en anime, se refiere a un grupo de superhéroes. Ejemplos:
Cyborg 009, Mega Man, Super sentai (Power Rangers).

Shojo-ai o Yuri: Romance homosexual entre chicas o mujeres. Se
diferencian el primero del segundo en el contenido, ya sea expli-
cito o no. Ejemplos: Strawberry Panic, Maria-sama ga Miteru, Aoi
Hana.

Shonen-ai o Yaoi: romance homosexual entre chicos u hombres.
Se diferencia el primero del segundo en contenido, ya sea explici-
to o no. Ejemplo: Gravitation, Junjou Romantica, Gakuen Heaven,
Sekaiichi Hatsukoi, Sensitive Pornograph, Loveless.

Shota: romance homosexual o heterosexual entre nifilos menores,
este también se puede dar entre un nifo menor y un adulto. Ejem-
plos: Boku no pico, P&pa to Kiss in the Dark.

Spokon: historias deportivas. Ejemplos: Slam Dunk, Capitan Tsu-
basa (supercampeones), Kuroko no Basket, Free.

Steampunk: la historia se basa en los avances tecnolégicos a va-
por. Ejemplos: Full Metal Alchemist, Connan, Clover.

Victoriana Fantastica: la historia sigue a un chico/chica del siglo 19
gue normalmente tiene alguna relacion con alguna organizacion
religiosa o gubernamental y que se enfrenta a energias sobrenatu-
rales. Ejemplos: D.Gray-man, Pandora Hearts, Kuroshitsuiji.

Victoriana Histérica: a diferencia de la fantéstica, la historia nos
muestra sucesos que ocurrieron en el siglo 19, y con un toque de
romance o comedia. Ejemplos: Emma, Gankutsuo.

Virtual World: en este caso los protagonistas estan dentro de un
videojuego online y siguen una historia que puede ir variando mu-
cho. Ejemplos: Sword Art Online, Accel World.

Survival Game: este género es bastante conocido y siempre tiene
bastante gore. Las historias de este tipo tratan de varios persona-
jes que por X motivo se ven obligados a participar en un juego de
supervivencia ya sea matandose entre compaferos o haciendo
equipo con otras personas: Mirai Nikki, Deadman Wonderland,
Danganrompa. (Lozada, 2014, p.40-41)
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1.3.8 Cosplay dentro de las tribus urbanas

Otro derivado de los frikys, cosplay se denomina, también, a los
fans del manga y anime que gustan de disfrazarse de alguno de
sus personajes preferidos, ya sea real o inspirado por alguna pe-
licula, manga, anime, libro o videojuegos. Esta tribu es oriunda de
Japon, empezo en los anos 70 en los mercados de comic japonés
(comic market), donde se reunian los fanaticos del género vesti-
dos de sus personajes predilectos, yuri (lesbiana), Kentai (hetero-
sexual), Yoshi (gay); la moda se exportd al mundo entero y se los
puede ver en los estrenos de El sefior de los anillos, por ejemplo.
Hay reuniones que con solo aparecer con disfraz se entra gratis.

Hay una variable llamada crossplayers. Ellos son iguales a los
cosplay, el tema es que se disfrazan de los personajes del sexo
opuesto, Sailor moon, Card Captor Sakura, Maria-sama ga Miteru,
las chicas se inspiran en personajes como Harry Potter o en per-
sonajes bishonen (muchachos hermosos) como, por ejemplo, Fi-
nal Fantasy o Inuyasha. Se puede visitar el taller de disfraces de
Ayne (Lefineau, 2011).

Figura 39. Tribu urbana Cosplayers
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2 CRITERIOS DEL DISENO

Se empezara hablando de los criterios de disefio que se ocuparan para el desarrollo de
la vestimenta cosplay.

2.1 Definicion

El disefio es una actividad donde se inmiscuye la creatividad para realizar un produc-
to, donde esté bien valorizada su estética y funcién, con el fin de encontrar soluciéon a
los problemas cotidianos; estos pueden entrar en las ramas tales como: textil, gréfico,
interior, objetos para la produccion industrial. Croci & Vitalé (2011) en su libro Cuerpos
Déciles menciona que:

La moda es imitacion de un modelo dado y proporciona asi satisfac-
cioén a la necesidad de apoyo social; conduce al individuo al mismo
camino por el que todos transitan y facilita una pauta general que

hace de la conducta de cada uno, un mero ejemplo de ella (p. 37).

Si una imagen da mas que decir que mil palabras, el disefio hace ese trabajo, cuando
salimos a la calle y vemos a una persona, podemos identificar su estatus social, roles que
realiza en la sociedad y su tribu urbana; por consecuencia, el disefio comunica de una
manera consciente o inconsciente.

2.2 Silueta

Silueta es la forma que surge al trazar el contorno de un cuerpo. El campo de la in-
dumentaria, atafie a la conformacion especial de la vestimenta, segun el modo en que
enmarca la anatomia, define sus limites y la califica. Generalmente, se representa a partir
de las caracteristicas de la forma y la linea envolvente, siendo la forma la figura limite del
vestido y la linea, el limite de dicha figura. Asi se considera que una silueta puede ser,
en cuanto a su forma, trapecio, bombé o anatémica, entre otras y; la linea insinuante,
adherente, tensa, difusa, rigida, etcétera (Saltzman, 2004).

Por otro lado, Saltzam (2004) menciona que la silueta en campo de la fotografia se lo
hace en 2D con su antecedente silhouette ya que es la proyecciéon de un cuerpo sobre
un plano y el delineado o perfilado de esa sombra se la puede leer. Para la indumentaria
se necesita un cuerpo volumétrico o en 3D ya que se necesita trabajar sobre el jugando
con las lineas anatomicas como consecuencia alterar su forma original. De alli que se
“puede prolongar morfolégicamente las lineas de la anatomia o bien, replantearlas con
mayor libertad, hasta quebrar, incluso, las proporciones... Con un textil rigido se tendera
a construir una silueta geométrica, con una linea de contorno rigida, con materiales con
mucha caida o resbaladizos. Se insinuaran las formas del cuerpo a través de una linea
blanda, pero, fundamentalmente, difusa; con textiles adherentes se dibujaran las formas
del cuerpo en la plenitud de sus curvaturas y los huecos de sus concavidades, lo que da
como resultado una silueta anatomica neta (Saltzman, 2004).
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2.3 Color

La “cualidad de un objeto o sustancia respecto a la luz que
refleja normalmente, determina visualmente por medidas de
todo, saturacion y brillo de la luz reflejada [...]. La Unica forma
sostenible de usar el color es evitar las tendencias” (Volpim-
testa, 2015, p.12 ). El color es una herramienta que todo dise-
Alador de cualquier rama o hasta un psicélogo, puede usar;
cada color tiene un significado en especifico.

Figura 40. Circulo cromatico

Empezaremos con los colores primarios. Segun el autor Canal
(2013) en su libro Todo sobre la técnica del color, menciona que
se denomina asi porque “no puede reconstruirse mediante mez-
clas a partir de ningun otro” (Canal, 2013, p.78 ), estos se con-
forman por los colores: Cyan, Magenta y Amarillo, con la mezcla
entre estos colores se da paso a los colores secundarios: verde,
rojo y azul intenso; en cambio, con la mezcla de ellos se obtienen
los colores terciarios: naranja, rojo carmin, verde amarillento, ver-
de azulado, violeta y azul violeta.

Ademas, hay colores complementarios que se definen como co-
lores que contrastan entre si; la mezcla entre ellos da como resul-
tado los grises obscuros o ‘sucios’. Estos colores son:

Cuadro 2. colores y sus opuestos, (Autorfa propia, 2019)

En los colores hay varios significados. En este estudio, solo se
hablara y definiré los colores basicos. El autor Heller (2004) define
lo siguiente:
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Cuadro 3. significado de los colores, (autoria propia, 2019).

2.4 Textil

Ademas, basicamente, sabemos que el textil cumple la funcién
de cubrir nuestros y protegernos del medio ambiente; al crear va-
rias texturas en las telas ya se da otra lectura, luego, se junta con

distintos cortes y patrones para crear la prenda.

Figura 41. Textiles

2.5 Metodologia en el diseno de Indumentaria

Segun nos menciona Vompesta (2015) en su libro Fundamentos del disefio de moda, hay 26 de puntos, los cuales, los describe como:
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e Realizar el patron o el molde que debe ser elaborado acorde
al disefio y medidas requeridas para tener una prenda final de
calidad.

e (Confeccion de la pieza.

e Probar la prenda al maniqui o el/la modelo para que la prenda
sea revisada hasta que el disefiador esté de acuerdo con el
resultado final (p.32).

Y finalmente Carrion (2018), cita que, Richard Sorger, en su libro
“Principios basicos del disefio de moda”

e Buscar un motivo gestor o inspiracion, que es la base para dar
direccion al futuro proyecto.
Cuadro 4 (criterios de Vompesta,2014)
* Mantenerse dinamico al buscar manteniéndose atentos ante
Otra secuencia de pasos que serviran como referente es la que los “motivos gestores” para evitar que las ideas se agoten.
cita Carrién (2018) en su tesis llamada Habitar el cuerpo: Propues-
ta sistematizada para el disefio de vestuario para obras de teatro; e Investigacion creativa:

en ella, cita la obra de la autora Macarena San Martin (2009), EI - Buscar materiales e insumos.
todo en uno de disefiador de modas”, que difunde los siguientes - Buscar el motivo gestor es decir poder conceptualizar por
pasos: que esto le brindara continuidad y coherencia a todo el

proyecto (p.32).
e Busqueda de referentes de todo tipo de informacion Util para
la creacion.

e FElaboracion de un sketchbook en el que se resumen las ideas.

e Boceto de las propuestas siguiendo la definicion de la paleta
cromética, se experimenta con diversos materiales, lineas, si-
luetas.

e FElaboracion de un libro conceptual o con inspiracion (a dife-
rencia del sketchbook, ya no es un resumen) que contiene
ideas puntuales y claras que guian la seccion gréfica: la ilus-
tracion o el bocetaje abren paso a las fichas técnicas, patro-
nes o moldes.

e (Corte y confeccion de las prendas y la confeccion de los pro-
totipos (p.31).

Por su parte Carrién (2018) afirma que, Larissa Lando (2009) en
su libro Disefio de modas, afirma que:

e En primera instancia la creacion comienza con el dibujo o bo-
ceto.

e Drapear sobre el cuerpo del maniqui a la tela, para poder de-
terminar la silueta para la prenda.
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3. Niveles de complejidad en la construccion.

3.1 ;Como se detectaron? Y ; CoOmo surgieron?.

Los niveles de complejidad en la construccion se detectaron me-
diante una observacion flotante durante los eventos de la ciudad
de Cuenca, desde que empezd este fendmeno hace, aproximada-
mente ocho afos. Los trajes fueron realizados con telas brillantes
y nada acordes con las necesidades del personaje; uno puede
suponer gque es por falta de presupuesto o por ‘ser la primera vez’
que realizan este tipo de trajes, pero, cuando el problema persis-
te, se considerara como casi de estudio. En las entrevistas realiza-
das en la ciudad de Cuenca, en un evento de cierre de la feria de
libros realizado en agora del Museo Pumapungo, en el afio 2018,
se hizo una presentaciéon de trajes cosplay como finalizacion de
esta feria; por lo tanto, se entrevistaron algunos cosplayers que
participaron en ese evento. Entre ellos, el disefador, Byron Fajar-
do (2018), representante de la ciudad de Cuenca, quien, afirma
que mientras mas presupuesto se tenga es mucho mejor, pues,
saldra mas detallado. “Ademas, una excelente puesta en escena
debe impactar a los jueces; para eso, debes tomar en cuenta lo
que esté dentro de tus facultades y buscar la manera mas llama-
tiva de hacer las cosas” segun afirma. Por otro lado, el estudian-
te de produccioén, Andre Hugo (2018), afirma que la materialidad
para realizar los trajes es muy compleja en su uso, sumado a la
limitacion de productos en el medio local.

Andrea Vallejo (2018) de la ciudad de Guayaquil, quien estuvo
presente en este evento, comenta que las telas econémicas usa-
das en los trajes a un largo plazo pueden generar afecciones a la
salud vy, sobre todo, no permite la transpiracion al momento que
se ocupe un traje; se dice que utilizar materiales de buena calidad
permite una mejor adaptabilidad al cuerpo.

Se puede decir que los insumos para la elaboracion de este
trabajo surge a base de una constante observacion flotante, parti-
cipativa y de una comparacion de nivel entre cosplayers de otros
paises que han sido invitados en los eventos a lo largo de estos
afios. Sin ir muy lejos, los cosplayers ecuatorianos de las ciuda-
des de Quito y Guayaquil cuentan con trajes muy bien logrados;
de alli la pregunta ;cual es la metodologia para su representa-
cion? También, hay trajes improvisados con acabados deficientes
y COn su representacion nada acorde al personaje que estan inter-
pretando; por o tanto, la presentacion va desde la eleccion de ac-
cesorios como pelucas y maquillaje, hasta la concrecion del traje.

Finalmente, para terminar, haré una lista de problemas que se
han encontrado gracias a la recopilacion de las entrevistas reali-
zadas.
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Cuadro 5 (autoria propia, 2019),

3.2 Analisis representacional

Hay muchas maneras de representar como vimos en el capitulo
anterior; el bagaje de materiales es infinito dentro del mundo cos-
play porque no existe una receta o una férmula magica para hacer
un traje, depende mucho del presupuesto que se destine para el
traje, ya que muchas veces se ocupan materiales no convencio-
nales utilizados en el disefio de moda. Cuando observamos un
personaje lo primero que nos fijamos es en la cromatica, la forma
del traje y los detalles que tenga, con esta informacion se puede
empezar a representar haciéndolo lo mas fiel posible, de modo
que pasar de lo imaginario a lo real es complicado y no siempre
se encuentra la misma cromatica dentro del medio local; para ello,
se sugiere que sea un tono menor de lo que esta dibujado, por
ejemplo, si es un amarillo encendido es mejor hacerlo un amarillo
medio por lo que asegura que no pierda la calidad.



Cuadro 6. (autoria propia, 2019)

Por otro lado, cuando vemos que un personaje pertenece am-
bientado o se desarrolla en la dinastia china o de una época ‘edo’
, los trajes ocupan sedas o algodén, en algunos casos, depen-
diendo del referente histérico que se pueda suponer, €so ayu-
da mucho al momento de representar. Pero, por cuestiones de
presupuesto, se tienen que ver alternativas por lo que ocuparan
telas que tenga un alto grado de brillo o satinadas, por ejemplo,
satin, imitacion de seda con un alto lustre. Asimismo, para la parte
de kimonos es mejor las telas de cortina porque se puede hacer
uso de la tecnologia del sublimado o de la impresion textil, por
su composicion de alto grado de poliéster; del mismo modo, se
adhieren facilmente y se puede optimizar la cantidad de tela que
se necesite. A su vez, es mucho mas facil para la representacion
de un personaje, ubicarlos en una época en la linea del tiempo, ya
que cada época, valga la redundancia, tiene su determinado esti-
lo. No debemos ‘perder de vista’ cuando trasladamos a un perso-
naje a la realidad, la comodidad y las limitaciones del movimiento
que tiene el cuerpo humano, por lo que es importante ocupar telas
con coeficiente de elastano que brinde confort.

3.3 Armaduras

Segun la Real Academia Espanola (RAE, 2018), armadura se
define como un conjunto de piezas defensivas con que se reves-
tian los combatientes; por lo tanto, es algo que cubre y envuelve
ciertas partes del cuerpo que queremos proteger. Como se ha
visto en armaduras de la edad medieval, existian partes del cuer-
PO que estaban descubiertas, las cuales, permitian el movimiento
al momento de un combate; de alli que, las personas que dibujan
a estos personajes con protecciones en determinadas fracciones
del cuerpo, ya consideran las articulaciones y la limitacion de mo-
vimientos, pero, al momento de su representacion es diferente,
porgue la mayor parte de reglamentos en los concursos cosplay
no permiten armaduras de metal u objetos cortopunsantes por
motivos de seguridad. Desde este punto de vista tiene mucha im-
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portancia los materiales alternativos, segun la entrevista realizada
por el autor al diseflador, David Acosta, en la ciudad de Amba-
to, en el evento Anime FFF. Acosta (2018) sugiere la utilizacion
de materiales alternativos tales como: goma eva, cintra, esponja,
plastico, PVC para un traje de Stormtrooper, el cual, tuvo un cos-
to de 600 ddlares; ademas sumo a sus materiales fibra de vidrio
y materiales reciclados que busco en la chatarreria, entre ellas,
alguna pieza que se pueda adaptar a su traje. Entre otras herra-
mientas que usa para hacer armaduras estan:

Figura 42. Dremel manual

Figura 43. Dremel

Figura 44. Cemento de contacto

Figura 45. Pistola de calor

Figura 46. Lijas
Cuadro 7. (autoria propia, 2019)

También, se describen los materiales mas comunes que se uti-
lizan al momento de realizar las armaduras, gracias a la recopila-
cion de informacion en el evento Anime FFF y la investigacion en
la pagina web de KamuiCosplay.com que ensefia a usar estos
materiales a través de videos vy libros:

6 Nombre que tuvo Tokio hasta 1868
7 Fuente: www.dremel.com

8 Fuente: www.promart.pe

9 Fuente: www. Wikipedia.com

Figura 47. Goma EVA

Figura 48. Worbia

Figura 49. Resinas

Figura 50. Fibra de vidrio

Figura 51. Sintra
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Figura 51. Masilla automotriz

Figura 52. Sintra

Figura 53. PVC

Figura 54. Impresion 3D

Cuadro 8. (autoria propia, 2019)

Este es uno de los problemas con mayor afeccion dentro del mun-
do cosplay y una de las mas complejas en representar, segun
afirma la disefiadora, Ximena Parra, en la entrevista realizada en
el evento Anime FFF en febrero de 2018. Cada persona que re-
presenta armaduras vera que la pintura es parte esencial en el
acabado final para cada pieza.

10 Fuente: www.materialparamanualidades.es

11 Fuente: www.worbla.com

It
It
12 Fuente: www.construyecuador.com
13 Fuente: www.heling.com.ar

It

14 Fuente: www.ecured.cu



3.4 Volimenes.

Segun Vompesta (2015) el volumen lo define como “la cantidad
de espacio ocupada por un objeto tridimensional o por una zona
de espacio b: la capacidad de esa zona o recipiente c¢: cantidad”
(p.10). El cuerpo humano tiene tres dimensiones, como menciona
Lagos Egri (2009); por su parte, los disefladores se encargan de
hacer siluetas que alteran la forma original del cuerpo, las cuales,
se enfatiza en algunas areas; otras, las ocultan, por ejemplo, re-
marcar la cintura como lo hacia Dior en los afios 50 o crear una
forma triangular en los hombros como fue la silueta de los afios
70, la cual, mostraba una mujer dominante, segun se encontro el
libro de Lehnert (2000). Esta problematica fue hallada en las en-
trevistas realizadas en la investigacion de campo a los diferentes
eventos que mencionamos con anterioridad; en esta se mostro
que la mayoria de los cosplayers tienen dificultad al momento de
realizar un volumen en un traje, por ejemplo, el vuelo de una falda,
el ancho de una manga, etc. Se desconocen los tipos de entre-
telas que brindan rigidez para ciertos tejidos eléasticos o que no
tengan cuerpo como son textiles de mayor grosor; por otro lado, la
utilizacion de crinolinas de diferentes espesores da ciertos efec-
tos, tales como mayor 0 menor volumen.

Figura 54. Catrina del libro de la vida, cosplay
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En una conversacion con una cosplayer de la ciudad de Quito en
el evento Festival Japonés Centenario (2018) que es representan-
te de las lolis en Ecuador, comentaba que para logar un efecto
de ‘mayor volumen’ en las faldas es necesario doblar el ancho que
necesitemos; por ejemplo, si queremos algo de 10 cm, tenemos
que cortar la crinolina de 20 cm + costuras, doblarla por la mitad
y hacer pliegues; este doblés ayuda a tener mas cuerpo. Por otro
lado, la cosplayer que fue jurado de este evento hizo un traje de la
princesa Zelda; este tenfa una forma coénica en la parte inferior y lo
logré con seis tipos diferentes de crinolinas, por lo que resulta no-
vedoso ver las soluciones que proponen los cosplayers para cada
traje. Ademas, otra opcion es ocupar varillas plasticas de diferen-
tes grosores para lograr formas interesantes en esta vestimenta.

3.5 Estructuras.

Dentro del cosplay es muy comudn que ciertos personajes tengan
elementos como alas; un ejemplo es el personaje de Chica Halcon
o0 Hawkgirl o cola, como Ahri KDA del videojuego LOL; persona-
jes que son muy altos, por lo tanto, es inevitable la utilizacién de
zancos o, también, cuando se da la personificacién de animales o
Furry en la que se debe modificar la estructura de la pierna para
dar el efecto logrado.

Figura 54. Alas Figura 55. Pesufias de un animal

Figura 56. Hawkgirl Figura 57. Ahri LOL

15 Personajes con cabello largo con coletas, faldas anchas, simulacion de las nifias pequerias.

3.6 Materiales

Hay un espectro grande de materiales que se ocupan dentro de un traje cosplay ya que no hay un limite de cuantas técnicas se
puede ocupar en cada uno de ellos, por lo tanto, considero que es la experiencia que se gana al realizarlos. De alli que, es importante
reconocer que cada persona tiene una manera diferente de representar y el estilo tiene un rol fundamental al momento de cumplir con
una buena representacion. Como mencionaba en la entrevista realizada al disefiador David Acosta (2019), se evidencio que tiene pro-
blemas al momento de encontrar materiales oportunos para su representacion y, en cuanto a la calidad de detalles que tenga el traje,
es muy dificil saber cudl es la escala que tiene porque, es facil dibujar a un personaje, pero, se vuelve un problema la busqueda del
material ‘adecuado’; sin embargo, esto es relativo, porque, como lo dijo el mismo disefiador, muchas veces los materiales reciclados
se vuelven una alternativa en los atuendos. En la siguiente tabla se mostraran los materiales que mas se usan en determinados estilos
de vestuario.

Cuadro 9. (autoria propia, 2019)
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4 De lo ficticio a lo real: Construccion del vestuario Cosplay

4.1 Experimentacion
Empezamos a experimentar con los materiales que conforman las armaduras, gracias a los resultados obtenidos en la investigacion
de campo, veremos lo resultados 6ptimos al momento de elaborar una armadura

Figura 59. Autoria propia, 2019 Figura 60. Autoria propia, 2019

Figura 61. Autoria propia, 2019 Figura 62. Autoria propia, 2019
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Figura 63. Autoria propia, 2019 Figura 64. Autoria propia, 2019 Figura 67. Autoria propia, 2019 Figura 68. Autoria propia, 2019

Figura 65. Autoria propia, 2019 Figura 66. Autoria propia, 2019 Figura 69. Autoria propia, 2019
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Figura 70. Autoria propia, 2019 Figura 71. Autoria propia, 2019

Figura 74. Autoria propia, 2019 Figura 75. Autoria propia, 2019

Figura 72. Autoria propia, 2019 Figura 73. Autoria propia, 2019
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Figura 76. Autoria propia, 2019 Figura 77. Autoria propia, 2019 Figura 78. Autoria propia, 2019 Figura 79. Autoria propia, 2019
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Figura 81. Autoria propia, 2019 Figura 82. Autorfa propia, 2019 Figura 83. Autorfa propia, 2019
Figura 80. Autoria propia, 2019
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Figura 84. Autoria propia, 2019 Figura 85. Autorfa propia, 2019 Figura 86. Autoria propia, 2019 Figura 87. Autoria propia, 2019
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4.2 Analisis de los personajes

Gracias a la experimentacion daremos los siguientes consejos: 7. Es mejor ocupar la fibra de vidrio para darle una capa y para
recubrirla dandole un acabado, por lo tanto, se coloca la ma-
1. Ocupar la fibra de vidrio con guantes muy anchos ya que las silla automotriz.

virutas se incrustan en la piel y lastiman; ademas, utilizar mas-
carilla en todo momento por los gases que emana su resina. 8. La masilla automotriz debe prepararse correctamente porque
la primera vez que no se mezcla en las proporciones adecua-

2. Hay que trabajar apresuradamente sino la resina se seca rapi-
do y se empieza a hacer gelatinosa; 1o 6ptimo es que esté to-
talmente liquido, cuanto esto suceda es mejor limpiar y volver

a preparar la resina.

das el catalizador, se tarda en secar y se vuelve porosa. Hay
que trabajar rapidamente porque tarda de 5 a 10 minutos en
secarse; es mejor trabajar con una espétula vy, al finalizar, lim-
piarla porque, luego, no hay como redutilizarla.

3. Es recomendable ocupar una brocha ancha para que se es- 9. Al momento de lijar la masilla plastica hay que usar mascarilla
parza mas rapido el producto. y ropa que se pueda manchar sin ningun problema. Para em-
pezar, es recomendable hacerlo con lijas de 100 hasta quitar
4. Cuanto mayor numero de cuadrados pequefios se coloca, se todos los grumos que pudo haber quedado; luego, se ocupa
vuelve muy resistente y es mas complicado para desmoldar; ljas de agua como, por ejemplo, de 180 a 200 para dejarla
y, Si se tiene que cortar con una tijera para darle una forma en suavey, en las partes que hayan quedado huecos del anterior
especifico, se hace dificil. lijado, se los rellena con mas masilla. Se repiten los pasos de
lijado hasta que quede totalmente lisa la superficie.
5. Cuando se cologue el plastico de embalaje, lo recomendable
es que esté totalmente liso porque al desmoldar se queda con 10. Es recomendable solo ocupar fibra de vidrio con masilla auto-
la textura del plastico en su interior, en consecuencia, puede motriz o goma EVA con masilla automotriz, porque la combina-
pasar lo mismo en los moldes si no se tiene la superficie total- cion de las tres hace que la pieza se vuelva pesada.
mente lisa.
11. El termo formado en la goma EVA es recomendable no hacerlo Figura 88. Hatsune Miku
6. Cuando aplicamos la primera capa de resina en la goma EVA a una temperatura alta porque se derrite, es mejor, hacerlo de
al ser un material flexible, se partié. Al aplicar la segunda capa pPOCO a poco hasta obtener la forma porque se vuelve mas facil
se volvié un poco mas resistente, pero, de igual manera, hay manipularla.
que tener cuidado que no se parta. Lo mejor es colocarlo en
la parte interna de la armadura con unos pedacitos de fibra 12. Por lo tanto, trabajar con fibra de vidrio 0 masilla es un trabajo

de vidrio.
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muy elaborado que puede tomar meses para terminar una pie-
za; se recomienda trabajar con mucho tiempo de anticipacion.
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Figura 89. Ciel Phantomhive Figura 90. Sakura Card
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4.3. Eleccion de materiales

Figura 91. Sakuyamon
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Justificacion:

Lamé: su caracteristica es el brillo, como este personaje representa al
futurismo al ser una Diva virtual o un |- Doll. Este material es Stresh lo
cual nos da una ventaja para que se adapte al cuer-po. Al ser un ma-
terial de plastico genera calor al rozar en ciertas partes del cuerpo y la
sugerencia es no colocarla en la parte de axilas, ingle, codos o rodillas
salvo que sea con un forro de tela lycra que permita la transpiracion o
hacerle una abertura en estas partes.

Crepé Carolina Herrera: al ser un uniforme escolar la mejor opcion era
ocupar esta tela, ademas de la ventaja que evita pliegues con facilidad.
Aprovechamos estas cualidades y se realiz corte a laser para los deta-
lles de los triangulos que tiene en todo el contorno de la blusa, ademas
de evi-tar que se desprendan los hilos con facilidad. Se ocup¢ para
fabricar la corbata, detalle del ruedo de la falda y sesgo colocado en
mangas y bastas.

Vinil textil holografico: se colocé sobre el lamé negro resaltando los sim-
bolos de los niveles de la musica que se encuentran en la falda ademas
de los detalles ubicados en las mangas.

Fusionable: se utilizé para darle estructura a las mangas ya que la tela
era muy suelta, consiguien-do el volumen coénico deseado.

Varilla plastica: Ademas del fusionable se coloct en el sesgo de la man-
ga para mantener ain mas su forma y no la pierda facilmente.

Seda semi-stresh: Como el personaje tiene un destello en su blusa, al
principio se pensd en ocupar lamé en color plateado, pero como se
menciond con anterioridad, no hubiera permitido la transpi-racion ade-
mas de hacerlo con una sensacion sofocante. Por lo tanto para hacerlo
mas comodo al atuendo se ocup6 esta tela.

Bordado industrial: se bordd los simbolos de correo o Email con hilo
turquesa, las letras de la banda “vocaloid” y el rectangulo para darle un
toque escolar ya que el personaje es una adoles-cente de 16 afios.

Cuerina: Se realiz¢ el cinturdn con cuerina negra como base, para darle
rigidez y sobre él se ocupd otra cuerina, en la que se pintd con acrilico
turquesa para luego, cortarla en triangulos asemejando el patén original.

7

Recomendacion

Se podria representar en otro tipo de telas como: satin, seda stresh, podesua.
Pero la calidad visual no va a ser la deseada.

En vez de utilizar este lino, se puede ocupar hasta minimat o aruba pero
se arrugara facilmen-te, como otra opcién de la tecnologia, sustituyendo
al vinil se puede sublimar la tela, hacer serigrafia y hasta impresion textil
tomando como base otra tela que sea distinta al lamé, siendo esta, de
mayor rigidez y con un porcentaje alto de poliéster si vamos a ocupar
maquinas para que traspase mediante calor en la tela.

El alambre es una buena sustitucion de la varilla plastica pero depen-
diendo su grosor puede deformarse con facilidad o se convierte en un
elemento muy pesado para la interpretacion en este caso este personaje
hace una coreografia.

Otra opcion en vez del fusionable y la tela, se resuelve de goma EVA o
foami pero nuevamente se vuelve incomodo. Asi mismo estos volume-
nes conicos para evitar el poner mucha tecnologia se puede imprimir
con el motivo y unir la pieza pero, el brillo en este personaje lo méas ca-
racte-ristico, recordemos que es un holograma.

Finalmente para la blusa se puede ocupar telas como tafetan, sedas de
mayor grosor, satin, etc. La representacion de este es muy variada con
las telas que tenemos en el mercado, o en ultimo caso para evitar los
bordados se podria nuevamente imprimir la blusa y unir las piezas.
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Justificacion:

Lino Stresh color cereza: se ocupd este material para que se vea ele-
gante ademés de que sea comodo permitiendo el movimiento con un
correcto ajuste. Estamos personificando a una nifia por tanto se tiene
que reflejar la ternura o lo “adorable”. Por otro lado se fusiond con en-
tretela gruesa para conseguir el efecto del sombrero y el lazo que esté
mas estable.

Seda semi-stresh color blanco: Al tener un ligero lustre lo hace elegante,
reflejando la personalidad chispeante del personaje, dandole ese plus
de “lindura”

Seda stresh color rojo: se utilizé entretela para fusionarla porque la tela
al ser un poco suelta y stresh, carecia de cuerpo, este material, compen-
sa esa caracteristica ademés se ocup¢ para la parte de listones ya sea
desde el mas grande al mas pequefio.

Organza: para este tipo de trajes se necesita volumen y este material es
perfecto para lograr ese efecto, se hizo un Petticoat con cinta razo para
que aporte al volumen de la falda. Ademas se ocup6 como forro para la
falda y en su extremo final se coloc¢ la cinta bordada color blanco

Crinolina: Este material es rigido y ayuda a generar ain mas volumen
que otros materiales por lo cual también gana peso, este se ocupd do-
blado ayudando a que crezca la amplitud del vuelo de la falda, como el
personaje es una “loli” siempre estan con volumenes exagerados en sus
faldas lo cual este material ayuda mucho al personaje.

Pacific: se ocup¢ este material para los guantes, como la tela contiene
elastano en su composicion es comoda y se adapta a cualquier grosor
de mano, se utilizé otro material para representarlo y no funcioné por su
limitacion al momento colocarse el guante.
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Recomendacion

Para la blusa generalmente ocupan cualquier tipo de tela, es mejor que
tenga un poco de lustre para que resalte mas y se vea delicado y feme-
nino.

El vestido no es rojo, ni rojo cereza que mucha gente lo confunde es ro-
sado cerezo el color real con cinta blanca y no amarilla ni dorada como
muchos trajes los representan, en su espalda puede ser sutil y delicado
el detalle ya que representamos a una nifia.

Es mejor ocupar colores brillantes para los detalles ya que resaltan mas
y llaman la atencién del espectados y sobre un reflector es mucho mejor
el efecto.

La crinolina es recomendable no darle tantas capas o ver otro material
como varillas para crear la estructura de la falda

La alas es mejor ocupar materiales duros como carton con engrudo para
fabricar las alas ya que es la mejor manera y para sugetarlos puede ser
con estructura dentro del vestido, botones a presiéon o velcro.
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Justificacion:

Lino microstresh: se utilizé en la mayor parte del traje como saco y pan-
talén, ademas representa a la época de 1800, en ella, los tejidos que
ocupaban era el Lino, seda, entre otros. Por lo tanto ocu-pé este lino
para darle ese ambiente. Al ser un miembro de la realeza el color azul
es importante en estos afios ya que emana poder y lealtad segun nos
comentaba en el capitulo anterior. Final-mente se fusiond con entretela
para darle estructura al momento de realizar los pliegues.

Microsuet negro: se ocupd en la parte de la solapa del saco y los deta-
lles en sus mangas y dobla-dillos, al ser una tela rigida ayuda a que no
se resbale al momento de coser, es una simulacion del terciopelo al te-
ner su textura tactil y asi mismo era uno de los tejidos que se ocupaban
en esta época, como al ser un conde le da su estatus.

Indu color crudo: Por su textura arrugada y su color es perfecto para rea-
lizar darle énfasis que es algo antiguo o desgastado, ademas esta tela
mas el encaje formaron el pafiuelo que va en su cuello dandole prestigio
y arrogancia al personaje como deseamos, el color ayuda mucho por-
que en reali-dad era “blanco” pero no le daba el mismo efecto de época
gue se necesita.

Lino sintético: este se ocupo para el chaleco y esta tela no tiene lustre
lo cual es perfecto para dale este toque, dandole un detalle de botones
forrados.

Bramante: al ser un tejido plano tiene esa textura ade trama y urdimbre
imitando al lino, por tanto se colocé como forro ademas del color dispo-
nible en el mercado fue perfecto para este personaje ya que la gama de
azules es simbolo de esta familia. Por otro lado es abrigada y cémoda al
mo-mento de utilizar.

Sombrero: para darle estructura se realizé en goma EVA forrado con tela
y decorado con cintas blanca de 3cm y azul marino de 1,5cm, ademas
de formar las flores con cinta de organza.
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Recomendacion

La tela alternativa en ves del lino es el terciopelo pero es mejor ocupar el
no stresh ya que es dificil trabajar con este material.

En vez del indu crudo se hubiera ocupado cualquier tela de camisa o de
tejido plano, no hubiera dado el mismo efecto ya que las arrugas propias
del material es una caracteristica importante.

Para el forro del saco, la alternativa es ocupar carola o kiana pero no le
darfa el mismo efecto y bajaria de calidad, ya que el lustre no controlado
hace una representacion deficiente.
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Justificacion: 4.4 Procesos

Goma EVA: al ser una armadura y tener elementos rigidos es recomen- 0131 Phantomhlve (KurOSItsujl)
dable ocupar este mate-rial, porque es facil de moldear con calor, ade-

mas segun las entrevistas recopiladas en la in-vestigacion de campo,

fue el material que mas se ocupa para este tipo de trajes.

Quantica negro: Esta fue la base del traje para el enterizo, esta tela es
cémoda, ayudando a la transpiracion y movimiento del cuerpo

Cuerina stresh: se ocup06 para darle un toque mas de dureza al persona-
je ya que es una guerre-ra, por tanto fue el material 6éptimo ademas de
tener en cuenta la elasticidad del material lo cual permite ajustarse de
mejor manera al cuerpo.

Pintura acrilica metalizada: Al ser este personaje de una dinastia o0 mas
aun ser una deidad japonesa, fue importante darle cierto brillo a las par-
tes de color morado, porgque uno, es una armadura y segundo que simu-
le el brillo de la seda lo cual es muy caracteristico,

Velcro: ayuda para sujetar ciertas partes de la armadura haciendo que
sea mas facil de colo-carse.

Pintura en spray: al tener un lustre caracteristico, le da un grado de im-
portancia viéndolo como algo macizo y pesado.

Recomendacion

Otra alternativa en vez de la goma EVA puede ser la fibra de vidrio re-
cubierta con masilla automotriz para darle un mejor acabado pero se
vuelve pesado y ademas el tiempo que toma fabricar el molde para que
tome la forma la fibra de vidrio, ademas del lijado de las capas de ma-
silla. Se podria ocupar esponja recubierta con tela pero es muy débil al
momento de colocarse.

Por otro lado también se puede ocupar varilla plastica o metdlica para
hacer la forma deseada pero repito nuevamente hay que tener en cuen-
ta el grosor del material y el peso del mismo. Aunque en el medio local
no existe este material, muchos cosplayers internacionales ocupan la
worbla lo cual ayuda a la creacion de armaduras.

Se puede ocupar un compresor para pintar con mayor facilidad esta
vestimenta ademas de alcanzar el nivel deseado en los detalles o de-
gradados, la pintura es importante es este universo de vestuario, darle el
acado perfecto es lo que hace una armadura, ser una armadura, valga
la redundancia.

78 79







Hatsune Miku (Vocaloid)




Sakura Kinomoto (Sakura Card Captor)




Sakuyamon (Digimon Tamers)




4.4 Fichas técnicas
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DAVID RODAS
NOMBRE

002
CODIGD

Sakura Card Captor
PERSOMAJE

03/07/2019
FECHA

MATERIALES

Seda stresh blanca
Encaje de algodon
Tul

Mylon

Encaje de poliester

DELANTERC

BLLISA BASE

POSTERIOR

CROMATICA

OBSERVACIONES ¥ RECOMENDACIONES

La tela al ser delicada se rasga con los dientes de la magquina.
Para encarrujar es mejor hacerlo con el pie derecho adecuado para
ello.
Almomento de darvolumen en las mangas es bueno poner una
capa extra de tul para que no se vea |as capas de tul con nylon en su
filo, poner un forro para gue no sea incémodo para la persona al mo-
mento de colocarse,
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4.6 Fotografias

Figura 92. Hatsune Miku 1 PH (Lupercio, 2019).

Figura 93 Hatsune Miku 1 PH (Lupercio, 2019).
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Figura 94. Ciel Phantomhive 3 PH (Lupercio, 2019) Figura 95. Ciel Phantomhive 3 PH (Lupercio, 2019)




Figura 97. Ciel Phantomhive 3 PH (Lupercio, 2019)







Figura 100. Captor 9 PH (Lupercio, 2019)




Conclwusiones

El proyecto de investigacion cumplié con los cuatro objetivos propuestos.
Gracias a la contextualizacion se determind las caracteristicas de esta ves-
timenta, ademas la ayuda de autores que describen las dimensiones de un
personaje para poder comprenderlos de una mejor manera.

Por otro lado la investigacion de campo y las entrevistas a los diferentes
miembros de la comunidad cosplay reflejo los problemas que tienen en su
representacion, por lo cual lo dividimos en niveles, dando énfasis en los mas
recurrentes, para su mejor comprension. Estos fueron: armaduras, volume-
nes, estructuras y materiales. Con ayuda del disefio de moda tanto como
el disefio de vestuario aportaron criterios para dar una solucién adecuada
a estos niveles, en adicion se suma la experiencia del autor dando como
resultado una representacion mas fidedigna, en consecuencia se plantean
alternativas para la vestimenta. Se aprendié que materiales como Goma EVA
o Fibra de vidrio son complicados al momento de trabajarlos ya que se debe
tener una cierta experiencia al manipularlos, teniendo en cuenta el uso de
herramientas adecuadas, tales como dremel manual, pistola de calor vy lijas
de distintos gramajes, estos utensilios son fundamentales al momento de
empezar un proyecto de armaduras.

Estas fueron la parte mas dificil de este proyecto, se resolvid de la manera
mas contundente, ya que la limitacion del material fue un reto, por tanto no
es optimo para este universo de vestuario. Las entretelas son fundamentales
cuando se realiza un traje, ya sea de época o futurista, aporta con cuerpo a
cualquier base textil y se puede lograr cualesquier forma deseada, asimismo

el tul encarujado con nylon en sus extremos favorece a volumenes de menor
tamafio y la crinolina para volumenes de mayor tamafio. Finalmente se logro
una representacion segura de 10s personajes gracias a la contextualizacion,
investigacion de campo y experimentacion, dando como resultado una co-
rrecta eleccion de las bases textiles que dependen de las necesidades de
cada personaje en adicion a la época que pertenezca.

iy RS T TNIRY TYR 7]

~ “Recomendaciones

Gracias a la informacion recopilada en la contextualizacion e investigacion
de campo, es un punto de partida a nuevos proyectos de investigacion, re-
solviendo los diferentes problemas dentro del universo de vestuario como
son genderbend, crossplay, entre otros. Esta tesis es una puerta a futuros
proyectos investigativos, ya que aun existen varios problemas dentro de esta
vestimenta. Se invita a las personas a que conozcan este tema y puedan
aportar nuevos conocimientos que nos beneficien a toda la comunidad cos-
player alrededor del mundo.

El material es muy importante al realizar esta vestimenta, se invita a revisar
la historia del personaje y ver a que época, en la historia, pertenece, por otro
la goma EVA es bueno para empezar un proyecto de armaduras, tener en
cuenta la pintura que se va a ocupar ya que esta representa los acabados,
es preferible que esta tenga base de caucho permitiendo que se estire sin
que se quiebre. Para futuros proyectos mas avanzados se puede incluir otros
tipos de materiales como Fibra de vidrio, acrilico, masilla automotriz, Sintra,
entre otros. La experiencia hara que el resultado sea 6ptimo.
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Entrevista 1:
Séabado 16 de febrero de 2019, ciudad de Ambato, Disefiadora. Ximena Parra, edad 30 afios
1. ¢Cudles son los pedidos o cosplay mas solicitados?

A ver, bueno, en realidad no es que me piden el mismo disefio todo el tiempo siempre van variando, siempre se pide cosas diferentes desde que van
saliendo un anime o a veces, bueno. El anime que me han pedido como 3 veces es el de Miku, claro que diferentes versiones del mismo personaje.

2. ¢Cuales son las bases textiles que mas ocupa al momento de realizar un cosplay?

Depende yo hasta el momento he ocupado de todo porque en esto del cosplay si hay que ingeniarse bastante, bastante, bastante los, en las formas,
en los colores, en los disefios, en las texturas también, ésea, yo hasta el momento si creo que he utilizado mmm fibras sintéticas, plasticos, dsea en
telas de todas las que me he encontrado en el mercado, especialmente hay una que es la que mas utilizo se llama Lamé, es una brillosita, como
lycra, depende en algunas partes le dicen lame otra lycra brillosa, lycra metélica. Depende ful del tipo de cosplay también, hay personas que por
ejemplo ehhh... quieren algo econémico y toca buscar telas econémicas, hay otras que dicen no, no, yo quiero algo que no se vea feo, que no se
vea fachoso y que no parezca como los disfraces de navidad, de esa tela brillosa, tipo satines, tengo que ocupar algo que no sea brilloso, por ejem-
plo lo que mas ocupo y €s una tela que es econdémica y que me da bastante realce porque se le puede ocupar para bastantes, tipos de cosplays y
colores hay infinidad de colores es el vioto, es el que mas utilizo.

3. ¢Porque escoges mas el vioto?

Por la textura, es que es mate 6sea me encanta lo que es el mate, yo odio las telas brillosas pero habia una cosplayer que me decia yo quiero en
lycra brillosa entonces me tocaba hacer en lycra brillosa, ella era mi clienta frecuente yo siempre le hacia los trajes, ya no esta hace bastante tiempo
aqui, algun dia ha de regresar gg

4. ;Cuales han sido las experiencias al realizar un cosplay o experimentar con telas?

Depende bastante, porque ¢sea a veces depende de la forma o del tipo de silueta que tenga ese traje, porque hay personajes que van bien ajusta-
dos al cuerpo entonces hay telas g no me funcionarian para eso pero alli, pero hay clientes que me dicen no yo no quiero esa tela brillosa y me toca
hacer en lycra mate y resulta que esa tela, sino pones aguja 80 se empieza a huaquear la tela entonces toca tener bastante cuidado en eso y otra
cosa también, es que para hacer los cubre botas no puedo , necesariamente tengo que ocupar lycra, porque si no se adapta a la forma del pie y es
necesario para cubrir el zapato, siempre especialmente cuando son mmm trajes que tienen botas o tienen medias es la lycra es la que méas utilizo
para hacer los cubrebotas, similar las botas que es la parte mas dificil.

5. ¢En la parte de la planta del cubrebota, que le ocupa?

No simplemente le pongo unos elasticos, le pongo unos elésticos porque ahorita para mandar a hacer las botas porgue si viene, tengo que hacer
un cosplay de Sailor Moon, me piden... Quiero con las botas rojas, entonces le digo, toca mandar hacer aparte y es otro costo y los zapateros dicen
no €s que yo no puedo parar mi producciéon para hacerle un par, por eso me toca hacerle solo cubrebotas y eso toca utilizar lycra, y no le puedo
poner plantilla porque a veces me dicen, quiero usar zapatos altos, quiero usar zapatos con plataformas, entonces alli me toca (hacerse 8) darme
lo modos y justo yo segui un curso de modelaje de calzado y entonces alli es cuando se me facilita un poco.

6. ¢Cuédles son los niveles de dificultad que considera dentro del cosplay?

Hay diferentes estilos por ejemplo hay personajes, que tienen armaduras, yo no hago armaduras 6sea me piden personajes que llevan armaduras
y yo asi, mm yo no hago, ni ofrezco ¢sea todo lo que es en textiles hasta cuero como hay alguna cosa como cinturones o0 mufiequeras pero utilizo
cuero sintético, pero armaduras no, pero a veces si €s un poco dificil.

A veces si me, una vez recuerdo una ocasion que tuve que hacer un traje que era de un personaje, no recuerdo bien el nombre del personaje, pero
era, tenia un escote muy muy pronunciado y mm era como de una mariposa y tenfa en la parte de adelante como una simulacién de un corset pero
en la parte de atras no se veia entonces yo no sabfa practicamente la cosplayer queria que quede igualito y quiero para mafiana si es posible, enton-
ces bueno, pero como te digo era en la parte de adelante, era como un corset entonces tuve g investigar como hacer un corset, porque francamente
en la Universidad no es que nos ensefiaron a hacer el patronaje, entonces tuve mucha dificultad, entonces por alli vi una tela mmm tul elastico que
venia en color piel, entonces alli, entonces compré y le hice el molde, hice como 3 pruebas, al maniqui y le mande las fotos a ella entonces si me
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gusta, esta perfecto, ya de una, alli me salve entones toca a veces ingeniarse como investigar, pero ¢sea en realidad, si fue bastante dificultoso
porque la parte de atras no se veia, recuerdo el nombre del personaje se llamaba Kuro Yuki hime era como una mariposa, incluso tenia unas alas
gigantescas, yo no hice las alas, ella lo hizo, yo solo hice la ropa, la falda incluso era pomposa tenia bastante tul le hice su crinolina ésea si quedd
fiel, (entonces otra dificultad seria los volumenes) si, 6sea si, realmente tuve que utilizar bastante tela, tuve que sacar un molde gigante porque no
queria encarrujado, queria estilo campana, tuve que cortar organza, y es un material bien dificil, no hay mucha estabilidad, no pesa nada y es bien
volatil y alli tuve bastantes problemas al rato de darle el volumen, me salié un lado chueco tuve que igualar, después me quedo chueco el otro lado
y asi y tuve que cortar como 2 veces esa tela, alli tuve un poco de problema con el volumen, luego le arreglé, le puse crinolina y ya quedo a bien

7. ¢Y en cuanto a materiales, cual es el material que ha tenido dificultades, aparte de la organza que me cuenta?

Aparte de la organza, el cuero sintético, es un poco dificil trabajar con cuero sintético porque mi maquina que es solamente, es calibrada para texti-
les, tuve que, tuve que.... Cortar tiras de papel periédico para poder cocer el cuero sintético para que la maquina resbale, eso tuve que demorarme
un monto de tiempo, tuve que cortar y luego sacar el papel el periddico porque tienes que cocerle encima del papel periédico... Esa fue una de las
situaciones que me toco, pasar con el cuero sintético.

8. ¢Y usted como cosplayer alguna experiencia en cuanto a la transportacion de los trajes o alguna experiencia que ha tenido en la época que fue
cosplayer?

Bueno, realmente representar un personaje es mm en el buen sentido es como hasta cierto tipo terapéutico, uno se desestresa un poco aparte 6sea
es como que estas... Eres una persona totalmente diferente y no te importa si te reconocen o no te reconocen porque la peluca, los lentes de con-
tacto 6sea a veces hay personas g me conoceny se acercan a tomarse fotos y les digo hola que tal y me quedan viendo con cara de esta 'y ;,Quién
es? Y porque me saluda y digo hola soy tal y dicen ahh g bestia no te recoci wow, estas diferente y uno a veces se sale de la personalidad de uno,
a veces es introvertido entonces hasta cierto punto es terapéutico, desesteraste y requiere de otro tipo de habilidades, sociales.

9. ¢{Al momento de representar como escogen los personajes?

Eh mmm bueno, si veo anime en mis momentos de trabajo yo prendo la compu y por alli me pongo a ver y si veo que por |0 general son personajes
que me gustan y que no estan mal, entonces yo veo primero €so un personaje g me represente, que me veo reflejada en el personaje y que me gus-
te, que sea conocido y si una vez escogi un personaje que no era conocido y todos... Me preguntaban que es, es, es Natsume Maya, es un anime
viejisimo se llama Tenyu, tenge, me gusto el personaje me consegui la peluca, me hice la ropa, habia muchas personas que no me reconocian aqui
en Ambato y en Guayaquil ésea la gente especialmente los que son, los que ven un poco mas y dijeron es Natsume Maya y yo vi el anime es lindo,
yo quiero tomarme una foto contigo.

Entrevista 2

16 de febrero del 2019, en la ciudad de Ambato, David Acosta (Hiper espacio), 25 afios

1. ¢Porqué escoge los personajes que has representado?

Primeramente son personajes que de alguna manera se reflejan en la personalidad, en la actitud conmigo mismo, como si me viera en un espejo y
vea mis fortalezas, vea mis debilidades, reflejadas en caricaturas, por decirlo asi, por €so escojo.

2. ¢Debilidades o algo, que es lo que mas te atrae de un personaje?

Ya, principalmente me gusta como digo el comportamiento de como es el personaje y luego apariencia que sea un reto y que me guste visualmente,
€so0.

3. ¢Mas que la caracteristica fisica, estéticamente?

Si, digamos que traje tiene, que colores usa, que poderes tienes, que hace el personaje dentro de su serie, cual es motivo de ser un villano o de ser
un superhéroe ¢ Porqué es que existe? Yo en lo personal todos esos items veo y escojo el personaje.
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4. ;Cuales son los materiales que mas ocupas cuando has representado?
Materiales principalmente la goma EVA, la cuerina de diferentes grosores y colores, o principal, de alli me gusta usar plastico, eso.
5. ¢ Tu me estabas comentado que habia una diferencia entre la goma EVAYy el sintra?

La goma EVA que es un material blando, y es poroso absorbe la pintura, en cambio el sintra es un material ligero y rigido y que no absorbe la pintura,
mas bien refleja, le da como mas viveza la pintura, esa es la diferencia

6. ¢Tu tal vez te has presentado en evento cosplays o haces mas como exhibicién?
Eh mm me he presentado, si varias veces pero en grupal con unos amigos de aqui de Ambato que se llama, vengadores Ambato y también indivi-
dual pero en pasarela no en concurso, sino en pasarela.

7. ¢Cudl es una experiencia q nos podrias comentar?

Una experiencia, 6sea gracias a Dios y al talento que se pone, el empefio que se pone, de cierta forma la gente ya me conoce y sabe quién soy y
sabe que trajes tengo creo, también me han dicho mi comportamiento por mi carécter les caigo bien, entonces un amigo me invito como parte del
staff de la Comic Con, me invito al evento y me lleva directo al lugar donde estan los invitados, segun yo no soy nadie para la calidad de los manes
que estan alli, imaginate la calidad de internacionales que estan alli y uno podia saludar tomarse fotos hasta tomar cerveza alli adentro e igual afuera
que te llamen la atencién y diga felicitaciones al joven que tiene el traje de Ant Man, al frente de toda la Comic Con, chuta yo me quede congelado
y a la vez alegre, dice venga, suba a la tarima y tdbmese una foto con nosotros y yo heladisimo, pero no queria hacer eso porque al frente mio esta-
ban nifios esperando fotos entonces, solo salude de lejos y puse mas importancia a los nifios y bueno otra experiencia que también me acuerdo, el
cosplay de cierta forma te lleva a lugares que nunca conocias, al conocer personas super chéveres y es algo que en verdad, si algun dia tengo g
ver el resumen de mi vida, es algo como que, no digo el cosplay si ha valido la pena, ggg....

8. ¢Cuales son los problemas que has tenido al elaborar un traje?

Problemas lo cual es principalmente es la... Impermeabilizar la goma EVA es como que se triza 0 no da el aspecto que uno busca, uno por, ponte
en mi caso yo como si estuviera haciendo un mueble, tendria que tener un acabado brillante, liso, sin grietas sin nada y sigo luchando con eso, eso,
digamos es el mayor problema que tengo porgue no se conoce los materiales, no se tiene mucha experiencia trabajando con los mismos y a parte
que un cosplay es flexible y se debe llevar a otros lugares entonces hay que buscar la forma que sean durables.

9. ¢Qué material ha sido un reto trabajar?

La fibra de vidrio principalmente no me gusta usar porque es bien toxica y suelta pelos que hay rumores que esos pelitos que suelta te llegan a la
garganta e incluso te pueden matar entonces eso es el principal problema
10. ¢No has ocupado equipo de seguridad como mascarillas o gafas, guantes?

Claro, si se usa, tengo 3 mascarillas 3m con filtros de uso igual guantes esos que venden, que es para pelar un pollo que son como fundas, sirven
ful porque se pegan a los dedos y con eso se trabaja tranquilamente y una brocha, pero el problema es lijar, vos cuando haces el traje armas pero
no queda completo, entonces lijar, lijar es como que te tragas tanto polvo, es la parte fea

11. ;Cuales consideras que son los niveles de complejidad dentro del cosplay?

Niveles de dificultad primeramente al confeccionar un traje, que el traje te quede bien al cuerpo y que no te moleste, por ejemplo tu haces movimien-
tos que no te aprieten el tiro y las axilas 6sea cachas que no te quede templado como si fuera murciélago 6sea ese el reto que es una dificultad,
otra es el material, ponte una de muchas veces buscamos un material bakano que parezca pero no es flexible, no sirve para ser un traje, entonces
y ahora como hago que yo también le veo, la resina que al lijar el acabado, el acabado para mi si es importante.

12. ¢En cuanto a detalles?
En cuanto a detalles la dificultad que veo es ponte que tu vez una imagen del personaje que tu quieres, ves los detalles que tiene pero no sabes las
medidas de los detalles y las de un cuadro al otro cuadro puede ser diferente en cuanto a referencias del cosplay ésea ponte de frente tu le vez al

personaje que en el tobillo tiene un cuadrado y en el costado tiene un circulo ésea son representaciones segun los magakas, los creadores, enton-
ces en cuanto a detalles es lo mas dificil de controlar igual las medidas una imagen de internet hay que saber escalar para que tenga las medidas
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adecuadas en cuanto a detalles.
18. ¢Cual ha sido un traje que ha sido un reto en cuando a su confeccién?

Aungue no lo crea el traje mas dificil ha sido el de Power Ranger, principalmente por el casco es bien lizo, cachas que no tiene fallas no tiene huecos
ni abolladuras entonces llegar a ese nivel, para mi para llegar a este que es el primer casco de alli me ha llevado 2 afios en hacer, cachas que era
para el Erick, el Fan Fest que dijeron que iba a venir Jaison Davidhan, para mi la idea era de ir con ese Cosplay y la final nunca fui y aplazaron para
la comic con, entonces desde ese tiempo estoy haciendo y todavia le estoy retocando entonces es Io mas dificil en cuanto al casco y en cuanto a
la pechera no sabia que materiales usar, ni como construirle, le hice primero en fibra de vidrio pero se pierde full movilidad y las escamas que hice
se me despegaban, entonces luego intente, hice este traje si no es por botar el casco hice como 3 veces ese traje entonces tengo 2 pecheras que
bote, una le regale a un amigo de Guayaquil y otra bote en la basura entonces es lo mas dificil que he tenido hasta ahora.

Entrevista 3

Domingo 17 de febrero 2019, Azmodea Hagui 29 aios de Riobamba en el evento anime FFF de la ciudad de Ambato. Ganador del concurso
Cosplay

1. ¢ Tu como escoges a los personajes que vas a representar?

En la mayoria me gusta los villanos porque representan mi carécter serio y desde que hago cosplay siempre he mostrado el ser humano que soy, no
porgue hago cosas malas sino porque, sino porque me gusta mostrarme como antihéroe, como soy una persona que busca el bien pero tampoco
estoy apoyando a los héroes, por su fanatismo, respeto mucho mi identidad con los cosplays.

2. ¢Alguna otra caracteristica que busque en un cosplay?

En serio lo hago por afinidad propia en serio no me ha gustado hace como cosplays actuales o los mas llamativos, porque osea parte de mi como
que nunca me ha agradado ser parte del montdn de gente que quiere llamar la atencion, respeto a los otros cosplayers que hacen los otros cosplays
los mas llamativos y todo pero a mi que no me viene en si hacerlo siempre busco personajes que sean parte de mi vida con los que creci y con los
que estoy viendo el dia de hoy, entendiendo y queriéndoles mucho, eso aplico muchisimo dentro de los cosplays, no me gusta formar parte de lo
mas actual, de hecho soy nero nero clasico me encanta los clasicos y en su mayoria de los cosplays que he hecho han sido todos, son clasicos,
antiguos que me representan mucho como humano.

3. ¢Cuales son los materiales que mas escoges al momento de hacer un traje?

Te soy sincero esto no es algo profesional es un hobbi, desde que empecé hasta el dia de hoy ya llevo como 6 afios como cosplayer y asi... por
decirlo de esa manera y veo un personaje y entre mis cosas tengo cosas similares, entonces lo hago como que no me presiono a estar invirtiendo
tanto porque a la final tengo mi familia, tengo un hogar formado y debo siempre priorizar a ellos y parte de eso ellos siempre me apoyan y nos que
nos sentimos bien al hacerlo por decirlo de esta manera artesanalmente.

4. ;A qué se refiere artesanalmente?

Osea haciéndolo yo neto neto, todos los trajes que hecho hasta el dia de hoy los he hecho a mano, he hecho armaduras he hecho trajes de disfraces
de tela, de goma EVA, de foami, de maquillaje, de prétesis todas las hago yo hasta veo Youtube hasta me ingenio, he tenido tropiezos graciosos que
me he quemado la cara al quererme pegar cosas, pero Como que no €s que me haya cerrado en pedir ayuda sino como que me gusta dar el boom
de la sorpresa a las demas personas y como que con esto llego a hacer esto, y decirle a todas las personas que no necesitan ser profesionales ni
estarte metiendo en cursos de arte o pintura, escultura como para llegar a ser un Cosplay agradable, mis cosplays no son perfectos pero los hago
a mi 0jos que es lo mas importante

5. ¢Alguna experiencia que me puedas comentar en cuanto a armaduras?

Lo mas gracioso que alguna vez me paso fue que, yo estaba con el traje del Hades y lo hice con varillas que encontré en una construccién entonces
las soldé, le di la forma les forre con fomix, y todo estaba genial hasta que me puse, que pesado que estaba, no tienes idea lo pesada que estaba,
en todo el evento era todo sudoroso y cansadaso, hecho pedasos y como que tenia que seguir puesto el traje para que la gente lo disfrute era el
Hades el dios del inframundo de los caballeros del zodiaco y fue muy gracioso para mi porque alguien me pidié ponerse las alas porque era de
una mochila, formo todo entonces las correas de mochila y te podias poner como una mochila normal, entonces cogié una chica y casi se fue para
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atras del peso y yo era con cara de disculpame, yo primero un poquito receloso y ellos como que no todo bien y estan cool a la final eso fue una
muy interesante.

6. ¢Tu el problema que le ves es el peso de los trajes?
Si, aja
7. ¢Que otro problema has visto tu?

Otro problema es cuando haces cascos, la visién es en serio a vece, tengo hecho un casco de Marvin el marciano y es todo negro y la verdad yo
no sabia cémo hacer, entonces hice todo el casco forrado y le hice 2 huequitos pequefios y casi me caia en todo lado, preferia estar quieto porque
no podria ver a todos lados, alguien me tocaba entonces yo me aseguraba que esta alguien para poder girar y yo no veia quien era, vision y el peso
es algo muy importante

8. ¢Alguna otra experiencia g has tenido al presentarte en un escenario

Bueno quizéa lo mas gracioso, fue muy interesante cuando yo me estaba presentando con el 2 caras me cortaron el video que ya terminé y a la final
yo mataba al publico entonces cojo mi metralleta que la hice con maderay goma EVA y queria matar al publicoy hago el movimiento de la metralleta
y ya no sono el sonido, entonces el publico “rataaa rattaaaa pum” jajaja el publico se me burld, y como me paso aqui con el Scar 6ésea es normal
que todo el mundo se equivoque y se equivocaron con mi audio al no ponerme sonido , entonces alla se equivocaron pesando que ya terminé y
todos se me burlaron y te juro que... Ellos pensaron que era parte del espectaculo pero neeeh, no era parte del espectaculo y yo sali como molesto
y botando el arma al piso y me fui. Y todos bakan tu presentacion y como me van a decir eso si fue el ridiculo, no estuvo genial, pero si hice el ridi-
culooo y bueno la pase bien y bueno siempre hago lo posible para un evento pasarla bien.

9. ¢Te ha pasado alguna experiencia con el traje, te ha incomodado?

Bueno, el tercer traje que hice era de lo que me encanta pero tenia mucho como que problemas con él y fue como que ehh Edward manos de tijeras
y fue la primera vez g use lentes de contacto y no podia ver, fue la primera vez que utilice maquillaje, ese de los payasitos, el cabello se me pegaba
a la piel, aparte de eso todo era cuerina y fue un dia de solaso casi me desmayo, aparte de eso la cuerina ha sido de ponerse algo por dentro y no
directamente la cuerina casi todo mi cuerpo estuvo irritado toda la noche como llagas, no tienes idea fue como que chuta, para que lo hiciste pero
pese a todo la pase genial muy interesante, la primera vez g participe en un concurso y la aceptacion que tuve fue bastante yo no soy cosplayer por
decirte profesional sino por afinidad y la primera vez g lo hice fue en el grupo de Riobamba al que pertenezco, grupo Nakama ehh salio un sorteo
del evento y pusieron papeles de que va a participar cada uno de los que conformamos el grupo y me salié de cosplayer, me encanta mucho One
Piece y me encanta mucho un terno del que me case o contraje matrimonio y solo le adapte un poco, le puse un par de detalles me pinte las cejas,
no me puse peluca sino me tefii el cabello de amarillo y era como que ya.. Era Sanji y yo fui con nervios y ahora y todo el mundo Sangi, Sangi y al
inicio me incomodd un poco porgque no era acostumbrado a llamar la atencidon de las personas pero me agradéd de que alguien me venga y me diga
bakano ve y porque lo hiciste y digo soy un pirata pero buena gente le digo y hasta me gusta mucho el cigarrillo aunque es algo malo no pero, y
yo era con un tabaco y de hecho era en lo que fue pasarela, porque desconocia todo lo que es esto de los cosplays y ha sido prohibido y cuando
empiezan a nominar a las personas vamos a nombrar a los ganadores pero primero quiero decir algo, un paso al frente Sanji y quedas descalifi-
cado por prender un cigarrillo en el escenario y yo en serio te pasas y fue algo como sumamente gracioso la experiencia asi como tratar con otros
cosplayers son personas como yo quieren dar a conocer algo de su personalidad.

Entrevista 4
Domingo 17 de febrero 2019, ciudad de Ambato en el evento de anime FFF, cosplayer Paul Paez tengo 22 aihos y cosplayer de aio y medio.
1. (Cbmo escoges los personajes que representas?

Para que no se compliquen tanto o para representar primero busco un personaje que me guste en primera y que se acomode a mi contextura o
el cuerpo 6sea una contextura un poco delgada un poco pequefia, nada exagerado ni musculoso ni tan alto porque no quedaria bien el cosplay.

2. Porque lo ajustas mas a tu contextura?

Mas por comodidad al momento de hacer los atuendos y por comodidad al momento de moverse porque se necesita, esa libertad de movimientos.
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3. ¢Cudles son los problemas mas comunes cuando has realizado un cosplay?

Lo méas comun y sinceramente por ser Latinoamérica es el color de piel, el problema mas notorio se puede decir y el segundo seria al momento de
realizar el traje las costuras, claro que puede resultar el tipo de tela incluso algunas cosas g no hay en el pais, toca mandar a traer.

4. ¢Qué tipo de materiales ocupas para hacer tu cosplay?

Tela normal o ropa que no uso como jeans, les reuso, les modifico, algunas camisas igual y si tengo que hacer algo desde cero pues le coso.

5. Es decir que tu ¢ Sabes coser también?

Si coso a mano y a maquina

6. ¢Cudl ha sido una experiencia al momento de representar al momento de hacer una presentacion cosplay?

¢Una experiencia bonita?... La que tu quieras.... Esto de las entrevistas que otras ocasiones me han entrevistado o en tal caso de las fotos que al-
gunas personas me reconocen al instante y me dicen a este personaje, me gusta y asi... Una vez incluso vine a una convencion vestido de samurai
y otro chico habia venido vestido exactamente del mismo y nos quedamos viendo raro, esto esté algo extrafio, primera vez que se encuentran 2

personas con el mismo cosplay.

7. Tu al momento de presentarte en un escenario cuando has hecho cosplay, me puedes contar alguna experiencia?.... O 4S6lo has hecho pasarela
cosplay?

En el escenario hice como representacion mas artistica, aun no. Solo he hecho lo de pasarela por lo que solicita para el escenario tramoyistas, es-
cenografia, coreografia y no estoy tan preparado para eso que digamos, mas que todo en la pasarela si.

Entrevista 5

Domingo 17 de febrero 2019, ciudad de Ambato en el evento de anime fff, cosplayer Xavier Naranjo tengo 16 afios. Ganador de la pasarela
Cosplay

1. ¢Como escoges los personajes que representas?

Veo los animes que mas me gustan como el que me base el primer cosplay fue de Shaoran porque mi anime favorito es Sakura Card Captors y este
le hice porgue mi novia y yo ibamos a salir en cosplay igual solo que no pudo venir hoy.

2. ¢Cuales son los problemas mas has visto al momento de realizar un traje
El de Ash (pokemon) cuando
3. ¢Los materiales que mas te han dado inconvenientes?

La tela porgue hago personajes g no tienen muchas cosas, por ejemplo g necesiten madera o metal o eso que se llaman bondex, yo solo uso tela
y le mando ha hacer a la costurera

4. ¢Cudl ha sido la experiencia que has tenido al momento de hacer una presentacion cosplay?

Eh mmm la primera vez g hice de Shaoran tuve mucho panico escénico pero me pare alli y me gritaban Shaoran entonces tome mas confianza,
dijeron que habia ganado y me senti feliz porque el esfuerzo que le inverti en el traje valio la pena.

5. ¢Los trajes te incomodaron, alguna dificultad?
El traje si es que.... Le mande a hacer donde mi costurera y es a mi medida.

6. ¢Cudles son los niveles que son mas dificiles de representar en un cosplay?
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Las armaduras y las espadas. Porque las armaduras son de metal y también los toques finales son muy importantes para la hora del cosplay.
7. ¢Cual ha sido el traje que ha representado un reto al momento de hacerlo?

El traje mas completo el de Ash kétchup, creo aunque parece un traje muy simple me salié mas caro que el traje de Shaoran porque ese traje solo
lo mande ha hacer donde mi costurera y ya.. El de Ash son los elementos como la gorra, el maquillaje, el peinado, lo que me voy a poner es el traje

mas elaborado.
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