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RESUMEN

El cosplay, una forma de expresion artistica nacida en Japon en
los anos 70, ha crecido hasta convertirse en una subcultura glo-
bal, donde los participantes recrean personajes de ficcion con
trajes detallados. Este fenodmeno se centra en el uso de técnicas
de diseno y materiales para garantizar la precision, comodidad
y durabilidad de los trajes. Sin embargo, en el contexto local,
persiste el desconocimiento sobre los criterios de diseno y el
manejo adecuado de materiales y técnicas de confeccion. La
mayoria de los trajes se crean de forma experimental, utilizan-
do métodos de prueba y error, lo que incrementa los costos y
tiempos de desarrollo, limitando la calidad y el diseno final. Este
estudio se enfoca en analizar las caracteristicas de diseno y los
procesos de confeccion de trajes cosplay ganadores en festiva-
les, identificando las mejores practicas y materiales para mejorar
la calidad creativa y técnica en la elaboracion de trajes cosplay
en el medio local. El enfoque tedrico del trabajo se basa en los
conceptos de cosplay, diseno y confeccion, proporcionando una
guia para optimizar la creacion de este tipo de trajes en Ecuador.



ABSTRACT

Cosplay, an artistic form of expression that originated in Japan
in the 1970s, has evolved into a global subculture where par-
ticipants recreate fictional characters with detailed costumes.
This phenomenon revolves around the use of design techni-
ques and materials to ensure accuracy, comfort, and durability
in costumes. However, in the local context, there is still a lack of
knowledge regarding design criteria and the proper handling of
materials and tailoring techniques. Most costumes are created
experimentally, using trial-and-error methods, which increases
costs and development time while limiting final quality and de-
sign. This study focuses on analyzing the design characteristics
and manufacturing processes of award-winning cosplay costu-
mes at festivals, identifying best practices and materials to en-
hance creative and technical quality in local cosplay costume
production. The theoretical approach of this work is based on the
concepts of cosplay, design, and tailoring, providing a guide to
optimize the creation of such costumes in Ecuador.






INTRODUCCION

El presente proyecto de titulacion aborda la problematica
del desconocimiento existente en Ecuador sobre los crite-
rios de diseno, asi como el uso adecuado de materiales y
tecnicas de confeccion en la elaboracion de trajes de cos-
play. Este vacio tecnico y metodologico ha llevado a que la
mayoria de los trajes se realicen mediante métodos empi-
ricos, basados en ensayo y error, lo que incrementa consi-
derablemente los costos, los tiempos de ejecucion y limita
la calidad del resultado final. Como consecuencia, muchos
trajes no logran materializar las visiones estéticas y funcio-
nales que los cosplayers y disenadores buscan representar.

El contenido del presente documento se estructura en cua-
tro capitulos. En el primero se desarrolla una contextualiza-
cion amplia del fendmeno del cosplay, abordando su origen,
evolucion, relacion con los trajes de fantasia, y su consoli-
dacion tanto a nivel global como local, particularmente en
Ecuador. Se incluyen antecedentes sobre festivales, refe-
rentes internacionales y nacionales, asi como una revision
tedrica sobre los aspectos visuales y simbolicos, y los pro-
cesos técnicos implicados en la confeccion de los trajes.
El segundo esta dedicado a la planificacion del estudio, in-
cluyendo la definicion de la unidad de analisis, la seleccion
de los casos de estudio, y la elaboracion de categorias y
criterios de evaluacion, basados en parametros de comple-

jidad, fidelidad, funcionalidad e innovacion. En el tercero, se
presenta la fase investigativa, detallando los métodos de
recoleccién y analisis de datos, asi como las herramientas
aplicadas, entre ellas, entrevistas, observacion directa y el
uso de fichas técnicas especializadas. Este capitulo articula
la metodologia con los objetivos propuestos, garantizando

la rigurosidad del proceso investigativo.

Finalmente, en el cuarto expone los resultados derivados
del analisis de los casos de estudio: Crisania (Skull Kid), Bin-
bago (Chainsaw Man) y Moe (Sailor Mars). Cada caso se pre-
senta de forma estructurada, incluyendo fichas técnicas y
recomendaciones de mejora. Estas recomendaciones abor-
dan aspectos como el tipo de costuras mas apropiado, los
textiles sugeridos segun sus propiedades, y las tecnologias
mas eficaces para la manipulacion y confeccion de los dis-
tintos elementos del traje.

Ademas, se presentan las conclusiones generales del estu-
dio, donde se reflexiona criticamente sobre las oportunida-
des de mejora en el ambito del diseno cosplay en Ecuador.
Este trabajo incluye también un glosario técnico al final, que
ofrece definiciones precisas de los términos y conceptos
especializados empleados a lo largo de la investigacion.
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1.1. Cosplay

El cosplay es una actividad que se representa a personajes
de ciencia ficcion y otros géneros, provenientes de diver-
sos medios de entretenimiento. La palabra cosplay surge
de la combinacion de los términos en inglés costume ltra-
je o disfrazl y play ljuego o interpretacionl. Este fenome-
no se basa en comics, peliculas, videojuegos, manga, ani-
me, entre otros medios de comunicacion (Lamerichs, 2013).

En 1939, la primera Convencion mundial de Ciencia Ficcion
(Worldcon), fue un evento influenciado por la pelicula Things
to Come (1936), Forrest J. Ackerman, conocido como uno de
los fundadores del género de ciencia ficcion, participd en
la reunion junto a su pareja y fanatica del género, Myrtle R.
Douglas. Ella se reconoceria mas tarde como la pionera del
cosplay, ya que asistio al evento con un disfraz inspirado en
la pelicula (De Paula, 2024).

Esta practica se convirtid en una tradicion anual dentro de la
convencion americana. Sin embargo, con la llegada del pro-
ductor japones Nobuyuki Takahashi, quien quedo impresio-
nado por la iniciativa y, sobre todo, por la creatividad en la
confeccion de los trajes, la actividad fue llevada a Japon.
Alli, gand gran popularidad en la década de 1970, adap-
tandose a la cultura pop japonesa (J-pop)De Paula, 2024).
El cosplay comenzo a destacar en eventos como el Comic
Market (Comiket) [Feria de novelas graficas] de Tokio, cele-
brado dos veces al ano. Este evento se hizo especialmente
conocido por la gran afluencia de otakus, fanaticos del ani-
mey el manga.

Figura 1
Forrest J Ackerman vestido con ropa futurista.
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Nota: La imagen presenta el primer cosplay realizado en base a
la pelicula de 1936 “Things to come”.
Adaptado de Fanac, por Madle, 2009, FANAC Inc
https./fanac.org/photohtm.php?worldcon/NYcon/w39-030
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Figura 2

Gran feria comercial de la industria del anime

El manga es un tipo de comic japones, generalmente en
blanco y negro, que se distingue por sus variadas historias
y estilos unicos. EL anime, aunque principalmente se fun-
damenta en mangas, también puede tener inspiracion en
novelas ligeras, videojuegos o guiones originales disenados
para la television y el cine. Esta forma de animacion destaca
por su calidad, diversidad de géneros, un estilo visual carac-
teristico y narrativas profundas (Lamerichs, 2018).

o
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1.1.1. Confeccion

Durante la elaboracion de un disfraz de cosplay, tanto Hi-
dalgo (2021) como Velasco (2022) senalan que este proceso
es una experiencia emocionante porque fusiona habilida-
des de diseno, costura y uso de materiales especializados,
resultando una actividad recreativa, ademas de ser una
oportunidad para expresary demostrar el talento. Para Cas-
telan Garcia (2012), la confeccion de un traje de cosplay va



mas alla de una simple representacion visual, éste busca
capturar la esencia del personaje a través de una interpre-
tacion estetica.

Figura 3
Confeccion del cosplay personaje Deku de My Hero Acade-
mia

Nota: Se presentan las piezas del cosplay ensambladas del
cosplay del traje de heroe del protagonista Deku. Adapta-
do de MHA - Disfraz de cosplay para hombre, Midoriya Izuku,
por QAHEART, 2023, Amazon https:.//www.amazon.com/-/es/
QAHEART-MHA-Midoriya-conjunto-Halloween/dp/BoCJF8MJN-
Q?th-1

En este sentido, la presente investigacion se centra en el
analisis de elementos fundamentales dentro del cosplay,
con el objetivo de lograr una representacion fiel del perso-
naje. Dentro de esta categoria se abordaran aspectos tales
como la textura, el color, los detalles ornamentales, la tec-
nologia empleada en su confeccion, la materialidad y la for-
ma, entendida esta ultima como parte de la morfologia que
contribuye a comunicar la identidad y esencia del personaje
representado.

1.1.2. Materiales, Técnicas y Procesos de
Construccion

1.1.2.1. Materiales

Segun Smith et al. (2020), la confeccion de trajes de cosplay
es un proceso artesanal que requiere habilidades en di-
versas areas, como: patronaje, modelado y pintura. En este
mismo sentido, destaca que la disponibilidad y el costo de
los materiales son factores clave que inciden en el tiempo
de entrega, costos y acabado del producto, ya que insumos
como telas pueden ser costosas o dificiles de encontrar en
ciertos paises.

Para elaborar los trajes, es fundamental realizar una bus-
queda en diversas fuentes de informacion que describan
aspectos culturales y de produccion, dentro de este ultimo
se encuentran: materiales, técnicas y tecnologias basicas
a utilizar. Ademas del traje principal, muchos personajes
cuentan con accesorios distintivos, como armas, joyas o
gadgets, lo que hace aun mas relevante esta investigacion
(Telenchana Quilligana, 2020).
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Para el analisis de los materiales utilizados en la confeccion
de trajes de cosplay, es imprescindible considerar el per-
sonaje que se desea representar, ya que sus caracteristicas

tales como Akishan-creation, r/zelda, Nicolas Carranza,
adami-langley, Kapalaka y Momo, quienes han elaborado
trajes de alta calidad representando a dichos personajes.

influyen directamente en la seleccion textil. En el presente

estudio se han escogido tres personajes pertenecientes a

distintos medios de entretenimiento. Elanalisis se ha basado
en los materiales empleados por reconocidos cosplayers,

Tabla 1

Telas, nombre tecnico y caracteristicas.

Lycra / Spandex /
Elastano

Algodon Stretch

Kiana

Scuba

Vioto

Nombre Técnico

Spandex 4-way stretch,
Lycra Nylon/Polyester
blend

Cotton Lycra, Cotton
Spandex Jersey

Polyester Spandex Jersey
de alta torsion

Scuba Knit (Double Knit
Polyester + Spandex)

Vioto Knit Polyester
Spandex (denominacion
local)

En la Tabla 1 se describen algunas de las telas mas utiliza-
das en la representacion de los personajes, detallando sus
nombres técnicos, propiedades y caracteristicas.

Caracteristicas:

Superhéroes

Este textil se caracteriza por su elevada elasticidad en ambas direccio-
nes, lo que permite un ajuste cenido al cuerpo, simulando una segunda
piel. Presenta propiedades como el secado rapido y la resistencia al
desgaste. Sin embargo, los colores claros pueden resultar traslucidos, y
requiere cuidado especial al utilizar alfileres o planchas, ya que puede
marcarse con facilidad.

Este material combina la comodidad y transpirabilidad del algodon con
la elasticidad del spandex, resultando ideal para prendas casuales y
flexibles. Al ser una opcion mas natural que la lycra pura, ofrece mayor
confort. No obstante, presenta menor brillo y resistencia, y puede de-
formarse con los lavados si no se cuenta con costuras reforzadas.

Se trata de un tejido liviano, elastico y fresco. Sin embargo, en colores
claros puede resultar transparente y su durabilidad es limitada.

Este textil es estructurado, con cierto grosor, suave al tacto y con bue-
na caida. No obstante, es poco transpirable y presenta dificultades al
momento de planchar.

Es un textil ligero y elastico, apropiado para confeccionar leggings o
bodys. Sin embargo, tiene baja resistencia y puede perder su forma con
el tiempo y el uso continuo.



Microstretch

Gabardina stretch

Poliéster

Nylon

Cuerina stretch

Este textil se caracteriza por su resistencia, lo que lo hace ideal para

Sarga / Twill

Gamuza

Terciopelo

Microfiber Stretch Knit

Stretch Poly-Cotton
Gabardine

Peachskin, Mikado, Poly
Broadcloth

Ripstop Nylon, Nylon Taffeta

Stretch PU Leather

Twill Weave Cotton/Poly

Suede Microfiber (sintética)

Velvet (Polyester, Cotton o
Silk)

Se trata de un textil suave y de buen ajuste, ideal para bodys y pren-
das entalladas. No obstante, es sensible al calor y puede danarse con
facilidad.

Combina estructura con elasticidad, ofreciendo mayor comodidad. No
obstante, su confeccion requiere herramientas especificas como agujas
para tejidos gruesos.

Es un textil de facil mantenimiento, con una excelente durabilidad y
bajo costo, caracteristicas que lo hacen ampliamente utilizado en la
industria del vestuario. No obstante, no es transpirable y su acabado
puede percibirse como artificial, lo cual puede afectar la estética gene-
ral del traje dependiendo del personaje representado.

Este tejido destaca por ser impermeable, ligero y resistente al desgarro,
lo que lo hace adecuado para accesorios y elementos funcionales. Sin
embargo, su falta de transpirabilidad y su sensibilidad al calor (puede
derretirse) limitan su uso en prendas ajustadas o expuestas a fuentes
térmicas.

Este textil ofrece flexibilidad, lo que lo hace apto para prendas ajus-
tadas. No obstante, es complejo de cosery puede desgarrarse si se
aplican costuras tensas.

confeccionar uniformes y prendas estructuradas. Ademas, presenta una
buena caida. No obstante, tiende a retener el calor y puede resultar pe-
sado para ciertos tipos de trajes, especialmente aquellos que requieren
movilidad o frescura.

Este tejido tiene una apariencia natural y es suave al tacto. Sin embargo,
suele atraer el polvo con facilidad y puede dificultar el cosido en capas.
Es un textil de textura lujosa que absorbe la luz, otorgando un efecto
visual opulento. Sin embargo, es pesado, dificil de planchary tiende a
marcar las costuras.
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Es un textil altamente resistente, ideal para la elaboracion de chaquetas
) , , o pantalones utilizados en el ambito del cosplay. Sin embargo, presenta
Sarga de algodon  Cotton Drill, Cotton Twill 3x1 o o ; ) . ;
una rigidez inicial que dificulta su manipulacion y resulta complejo de
coser con maquinas domesticas no especializadas.
Este tejido presenta una textura jaspeada y resulta mas fresco que el
Lino flame Flame Linen Blend lino convencional. Sin embargo, conserva la tendencia a arrugarse facil-
mente.
Es un textil mate, elegante y con estructura firme, ideal para prendas

Peau de Soie / Silk Peau de Soie, Heavy ) o , ,
formales. Sin embargo, es costoso y dificil de conseguir en ciertos mer-

Podesua Satin

cados.

Se caracteriza por su rigidez, textura crujiente y acabado brillante, lo
Tafetan Poly Taffeta, Silk Taffeta  que lo hace adecuado para vestidos estructurados. No obstante, se

arruga con facilidad y es complejo de planchar.
Se distingue por su textura mate, buena caida y movimiento, sin ser
o Crepe Monaco (Polyester  demasiado transparente. Es ideal para capas, pantalones y blusas con
Crepé Monaco - ; o
Crepe de alta torsion) vuelo. Sin embargo, se engancha facilmente y no es adecuado para
climas calidos debido a su baja transpirabilidad.
Es un tejido de caida elegante y textura sofisticada, ampliamente utili-

Crepé Carolina Silk Blend Crepe o Luxury , _ ,
zado en alta costura. Sin embargo, suele ser costoso, delicado y requie-

Herrera Polyester Crepe ,
re planchado cuidadoso.

Este textil posee un brillo profundo y una caida fluida, caracteristicas
26 Seda satinada Silk Satin Charmeuse que lo hacen altamente estético. No obstante, es extremadamente
delicado y de elevado costo.
Este tejido destaca por su brillo atractivo y buena caida. Las versio-
Satin Charmeuse, Duchess nes sintéticas ofrecen una alternativa mas econdémica. A pesar de sus

Satéen
Satin, Stretch Satin cualidades estéticas, tiende a deshilacharse con facilidad y a marcar las
costuras y dobleces producto del planchado.
Chiff Polyester Chiffon, Silk Se caracteriza por ser ligero, translucido y con gran fluidez. Sin embar-
iffon

Chiffon go, su confeccion es compleja, especialmente en los cortes rectos.



Lame

Tela con lentejue-

las

Lamé con lente-
juelas

Tul

Organza

Royal

Microsuede / Mi-
crosuet

Charmeuse

Plastico

Metallic Lameé (Polyester +

hilos metalicos)

Sequin Mesh, Paillette

Fabric

Sequin Metallic Lameé

Nylon Tulle, Soft Tulle

Silk Organza, Poly Organza

Royal Satin o Royal Velvet

(segun la region)

Brushed Microfiber Suede

Silk Charmeuse, Stretch

Charmeuse

Vinyl Clear PVC,
Holographic Vinyl

Es un textil con un acabado metalico brillante que proporciona un im-
pacto visual llamativo. No obstante, tiende a deshilacharse y romperse
con facilidad, ademas de poseer poca flexibilidad.

Se trata de un textil escenico con gran brillo, ideal para personajes
llamativos y presentaciones visualmente impactantes. Sin embargo, su
manipulacion es compleja, ya que es necesario romper algunas lente-
Jjuelas para permitir el paso de la aguja. Ademas, es un material pesado
y con poca elasticidad.

Ofrece un alto impacto visual y es ideal para trajes escénicos o perso-
najes llamativos. No obstante, es fragil, pesado y complicado de coser.
Este tejido es ligero, voluminoso y de bajo costo, siendo comunmen-

te utilizado para dar forma o volumen en trajes. No obstante, puede
engancharse facilmente y, dependiendo de su composicion, puede
resultar rigido e incomodo para el usuario.

La organza es un textil translucido con brillo que contribuye a mantener
formas estructuradas, siendo ideal para volantes, mangas o capas. A
pesar de su valor estético, su textura es aspera y tiende a deshilacharse
con facilidad, lo que requiere técnicas de confeccion precisas y cuida-
dosas.

Este textil destaca por su brillo intenso y presencia escénica. Sin embar-
go, es pesado y requiere prensatelas antiadherente para una correcta
confeccion.

Este textil es liviano, suave y adecuado para detalles decorativos. Sin
embargo, carece de estructura y puede resultar complejo de coser con 27
precision.

Es un textil lujoso, fluido y con excelente caida. No obstante, es delica-
doy presenta un alto grado de dificultad en la confeccion.

Este material brinda efectos visuales distintivos, como transparencias

0 acabados holograficos. Sin embargo, es dificil de cosery tiende a

deformarse.
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Futurismo

Cuerina PU Synthetic Leather

Tejido de alta den-
Canvas HD, Cordura Nylon

sidad
Pacific Poly-Cotton Pacific Twill
Oxford Cotton 80,20,
Oxford
Oxford 150D Polyester
Fusible Interfacing, Non-
Entretela

Woven Interlining

Kimonos

Satin Polyester Satin, Bridal Satin

Charmeuse, Habotai,
Dupion Silk

Seda

Imita la apariencia del cuero natural, es mas economica y facil de lim-
piar. Sin embargo, puede agrietarse con el tiempo y tiene poca flexibili-
dad, lo que limita su aplicacion en prendas ajustadas.

Este textil destaca por su extrema resistencia y durabilidad, siendo ideal
para la elaboracion de mochilas, accesorios rigidos o bases estructu-
rales. No obstante, debido a su grosor, puede resultar dificil de cosery
considerablemente pesado, lo que limita su uso en prendas ligeras o
ajustadas.

Este tejido combina poliéster y algodon, lo que le otorga resistencia 'y
facilidad de planchado. No se arruga con facilidad, por lo que resulta
conveniente para uniformes escolares en el contexto del cosplay. Sin
embargo, presenta cierta rigidez que puede generar incomodidad y
una tendencia a retener el calor corporal.

Se trata de un tejido de textura clasica, conocido por su durabilidad

y facilidad de confeccion. Sin embargo, algunas de sus variantes son
pesadas y no ofrecen una caida fluida, lo cual puede no ser apropiado
para prendas femeninas de estilo suelto o vaporoso.

Se trata de un material utilizado como refuerzo estructural en areas
como cuellos, solapas o pretinas. Muchas versiones son termofijables
(adhesivas mediante calor). Sin embargo, si no se aplica correctamente,
puede deformar la tela base. Ademas, algunas variedades son gruesas
y dificiles de manipular, lo que exige experiencia en su aplicacion.

Con un acabado brillante y elegante, es ampliamente accesible en el

mercado. No obstante, se deshilacha con facilidad y marca las costuras.
La seda es reconocida por su ligereza, frescura y lujo, gracias a su caida
suave y apariencia elegante. Sin embargo, su elevado costo y delicade-
za la convierten en un material complejo de trabajar, siendo susceptible

a manchas con agua y dificil de manipular durante la confeccion.



Escolar

Tricot

Cuero sintético

Tela para camisas
masculinas

Tela para pantalo-
nes de vestir

Tela para corbatas

Popelina

Fieltro Acrylic Felt, Wool
Blend Felt

Warp Knit Tricot, Power
Mesh

PU Leather, PVC Leather

Broadcloth, Lightweight
Oxford

Cotton Gabardine,
Polyester Twill

Silk Twill, Poly Satin Twill

Cotton Poplin, Poly-Cotton
Poplin

Este textil es ideal para la elaboracion de accesorios (props) y formas
simples, debido a que no se deshilacha con facilidad. No obstante, al
ser un material no transpirable, su apariencia final puede percibirse
como menos profesional, especialmente en prendas de uso prolonga-
do o de acabado detallado.

Es un tejido de punto por urdimbre que combina elasticidad y firmeza,
lo cual lo hace adecuado para forros, interiores y estructuras de sopor-
te. A pesar de sus cualidades, puede resultar costoso en ciertas varian-
tesy es propenso a engancharse, lo que exige un manejo cuidadoso.
Este material imita la apariencia del cuero natural sin utilizar productos
de origen animal. Es resistente, estructurado y estéticamente atractivo.
Sin embargo, no es transpirable y su confeccion requiere herramientas
especializadas, como agujas y prensatelas especificos para materiales
gruesos.

Es un tejido fresco, elegante y facil de planchar, ampliamente disponi-
ble en colores lisos. Aunque su presentacion es limpia y formal, carece
de elasticidad y tiende a arrugarse con facilidad, lo que puede afectar
la comodidad y presentacion prolongada de la prenda.

Este textil se caracteriza por su buena caida y estructura, ofreciendo re-
sistencia al uso cotidiano. Sin embargo, su confeccion requiere maqui-
naria robusta, y al ser poco transpirable, puede generar incomodidad
téermica en ambientes calidos.

Se trata de un tejido elegante, con brillo moderado, que mantiene bien
la forma de la prenda. Si bien las versiones en poliéster son mas accesi- 29
bles, las de seda natural presentan un costo elevado y requieren cuida-
dos especiales durante el lavado, por su delicadeza.

Es un tejido liviano, fresco y facil de coser, lo que lo convierte en una
opcion ideal para climas calidos. No obstante, tiende a arrugarse con
facilidad y puede encoger tras el primer lavado, por lo cual se reco-
mienda el prelavado antes de la confeccion.



30

Lino

Algodon

Gabardina ligera

Lycra (version co-

mercial genérica)

Gamuza

Gamusilla espejo

Crepé satinado

Gabardina Torino

Aruba

100% Linen, Linen Blend

Broadcloth, Muslin, Cotton
Lawn

Polyester Gabardine
Lightweight

Lycra Polyester/Nylon
Spandex

Suede Microfiber (sintética)

Mirror Suede o Glossy Faux

Suede

Satin Back Crepe

Gabardina de algodon/
poliester mezcla gruesa
Polyester Crepe Knit
(denominacion local en

Ecuador)

Este textil natural se distingue por su transpirabilidad, textura elegante
y frescura. No obstante, se arruga con facilidad y ciertas variedades
pueden ser costosas, lo cual limita su uso en trajes con requerimientos
de bajo presupuesto.

Es un textil versatil, hipoalergeénico y facil de tenir, ideal como base

para pruebas de patron y confeccion de prendas livianas. Sin embargo,
presenta menor durabilidad en comparacion con las fibras sintéticas y
debe ser prelavado para evitar deformaciones posteriores.

Este textil presenta una caida adecuada, lo cual lo convierte en una
buena opciodn para la confeccion de faldas escolares u otros elementos
uniformados. Sin embargo, tiende a engancharse con facilidad y carece
de elasticidad, lo que puede limitar su adaptabilidad al cuerpo.

Este textil presenta una alta elasticidad y esta disponible en una am-
plia gama de colores y acabados. Sin embargo, puede transparentarse,
especialmente en tonos claros, y requiere cuidado en su manipulacion,
ya que puede danarse con alfileres.

Este tejido tiene una apariencia natural y es suave al tacto. Sin embargo,
suele atraer el polvo con facilidad y puede dificultar el cosido en capas.
Ofrece un efecto espejo gracias a su superficie brillante y gamuzada.
No obstante, es un material delicado que se raya con facilidad.

Este tejido posee un lado brillante y otro mate, lo cual lo hace versatil
para diferentes aplicaciones. Sin embargo, puede engancharse con
facilidad.

Es un tejido resistente y estructurado, ideal para confeccionar trajes o
uniformes. Sin embargo, su peso y rigidez reducen la comodidad.

Es un tejido ligero con textura granulada. Sin embargo, es propenso a
engancharse durante la confeccion o el uso.



Minimat Polyester Minimat Twill

Tela Isabela, tambien
, conocida como “Tergal
Isabela (camisa) o
liviano" o Polyester/Cotton

Lightweight Shirting

Este textil es liviano, no se arruga facilmente y resulta excelente para
uniformes. No obstante, posee un acabado artificial perceptible a corta
distancia y baja transpirabilidad.

Este textil es adecuado para camisas escolares, uniformes o blusas
ligeras. Es liviano, facil de planchary de coser, y no se arruga con facili-
dad. No obstante, tiene limitada transpirabilidad y un acabado sintético
que puede percibirse como economico.

Nota: En la tabla se muestra las telas, el nombre técnico y las caracteristicas de cada una en base a los materiales utilizados por Aki-
shan-creation, r/zelda, Nicolas Carranza, adami-langley, Kapalaka y Momo.

Para efectuar las costuras de manera adecuada, es fundamental seleccionar el tipo de hilo en funcion de las caracteristi-
cas especificas de cada tejido. Con este proposito, se ha elaborado la siguiente tabla comparativa. Cabe senalar que dicha
tabla no se organiza por categorias, ya que los tipos de hilo incluidos pueden aplicarse de forma general en la confeccion
de diversos trajes cosplay, independientemente del personaje o estilo representado.

Tabla 2
Principales tipos de hilos y sus usos.

Nombre técnico Composicion

Cotton Thread
) mercerizado / 100% algodon

Algodon .

xCotton 100% peinado o cardado

spun
Polyester
Spun Thread
Poliéster 100%, o
- / Core-Spun -

Poliester alma poliéster con

Poly/Cotton /
Filament Poly
Thread

algodon (core-spun)

Nuimero de

Numero de aguja para

Caracteristicas principales Grosor (Tex)

cabos coserlo a
maquina

Es suave, apto para costura 2 (comun)

. . _ Tex 30 a Tex N°70/10 a
decorativa y trabajos con lino 0 3 cabos

. 50 , Q0/14
o telas rusticas. (resistente)
Alta resistencia, buena Tex 27
elasticidad, no encoge. Ideal  (liviano), Tex

. ) 20 3(segun N°®75/11a
para confeccion general, telas 40 (estandar),
o . uso) 100/16
sintéticas, trajes de cosplay y Tex 60

disfraces de alto uso. (pesado)
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Nylon
Monofilament /
Bonded Nylon
Thread

Nylon

Silk Filament
Thread 7/ Silk
Spun Thread

Seda

Wooly Nylon /
Stretch Nylon
Thread

Nylon

Texturized
Poliester
Polyester Thread

/ Bulk Polyester

texturizado

Nylon 6.6 o Nylon 6

Seda natural 100%

Poliamida
expandida

texturizada

Poliester texturizado

continuo

Muy fuerte, ligeramente
elastico, buena resistencia a
la abrasion. Ideal para trajes
ajustados, correas, mochilas,

piezas de vinil, cuerinas o
cuero sintético.

Acabado brillante, muy suave,

excelente para bordados finos.

Ideal para trajes historicos,
cosplay de epoca o trabajos
decorativos de lujo.
Hilo mullido y suave, se

expande con calor y friccion.

|deal para overlock decorativo,

bordado en relieve o
terminaciones elasticas.
Ligero, voluminoso, ideal para
costura invisible o acabados
suaves. Muy usado en ropa
interior cosplay o trajes con

elasticidad.

Tex 45 a Tex
70 (estandar), Generalmente
Tex 135 3 (bonded)
(pesado)
Tex 20 a Tex
30 :

Monofilamento
Tex 200 (muy expandido
voluminoso) (no torcido en

cabos)

Tex 100 a Tex Continuo (no

150 torcido)

N° 90/14 a
110/18

N° 60/8 a
80/12 (uso

fino)

Overlock:
N° 90/14 a
100/16

Overlock o
remalladora
N° 80/12 a
90/14

Nota: En la siguiente tabla se muestra el hilo y los usos para lograr el mejor resultado en diversas prendas y la informacion se extrajo de

A continuacion, se describen algunos de los insumos utili-
zados por Akishan-creation, r/zelda, Nicolas Carranza, ada-

(ABC Seams, 2020).

mi-langley, Kapalaka y Momo en la elaboracion de las pren-

das para la representacion de los personajes, detallando
sus hombres técnicos, propiedades, ventajas y desventajas:



Tabla 3
Insumos y sus principales caracteristicas

Nombre Técnico

Cierre Invisible Coil Zipper (Nylon
invisible Coil)
Botones
Wooden / Resin Cast
madera/
. Buttons
resina
Hook and Loop Tape
Velcro
(Velcro®)
Broches de Snap Fasteners (metal o
presion plastico)
Hilo grueso Heavy-Duty Thread /
o cuerda Polyester Cord
Botones
ABS / Polyester Buttons
negros
Elastico Heavy-Duty Woven / Knit
resistente Elastic Band
Alambre
Galvanized Floral Wire
fino
Varillas de  Plastic Boning / Poly Rod /
plastico ABS Strip
Elastico
Braided Elastic (White)
blanco

Caracteristicas

Compatibilidad con Telas

Espiral oculta, cosido desde Lycra, satin, tafetan, chiffon,

atras, liviano. crepé, gabardina ligera

Decorativos, de 2-4 orificios o

con vastago (shank). kiana

Sistema doble de ganchoy
Scuba, cuerina, royal, softshell
felpa. Adhesivo o cosido.

Sistema de presion remachado Popelina, minimat, crepé,

o cosido. gabardina
Resistente a traccion, para
Gabardina, lino, terciopelo,
costuras estructurales o .
cuerina
cordoneria decorativa.

Basicos para camisas, trajes, ; . . .
. Popelina, kiana, gabardina, lino
uniformes.

Resistente, gran elasticidad, Scuba, neopreno, gabardina

tolerancia al uso constante. stretch

Moldeable, fino, conserva Se usa oculto, no directo en
forma sin romper. tela

Estructural, liviano, seguro en Gabardina, cuerina, neopreno,

contacto corporal. scuba

Suave, delgado, comodo,

Popelina, algodon, telas ligeras
decorativo o funcional.

Lino, sarga, terciopelo, algodon,

Numeros / Calibres

/ Medidas

#3 (fino), #5
(mediano), largo

20-60cm

@ 10-30 mm

Ancho:1.5cm, 2 cm,
5cm
@ 7 mm, 10 mm, 15

mm

Tex 60-135 (hilo), @

3-6 mm (cuerda)

® 10 mm (camisa), @
15 mm (chaqueta), @
20-25 mm (militar)
Ancho: 2.5 cm, 4 cm,
5cm, hasta 10 cm
Calibre 20 a 24 (0.8
mm a 0.5 mm)
Grosor:3mma6
mm
Ancho:0.5cmaz25

cm

Nota: En la tabla se muestra los insumos, el nombre técnico y las caracteristicas de cada uno en base a los materiales utilizados por
Akishan-creation, r/zelda, Nicolas Carranza, adami-langley, Kapalaka y Momo.
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En cuanto a los accesorios como armas o props, se utilizan
materiales como goma EVA, PVC, impresiones 3D en PLA,
madera balsa y termoformables como el Worbla, material
de origen aleman que se ha vuelto popular por su versa-
tilidad para modelar formas complejas con calor (Porcel &
Artexte, 2020).

El uso de materiales requiere de una constante experimen-
tacion y combinacion, integrando elementos del diseno de
indumentaria, la escultura, la pintura y, mas recientemen-

te, la tecnologia (impresion 3D, luces LED, sensores). Esta

Tabla 4

diversidad en los recursos materiales es una de las carac-
teristicas distintivas del cosplay como disciplina creativa y
performativa (Guo, 2022).

1.1.2.2. Procesos de Confeccion

Existen diversos procedimientos para la confeccion de un
traje de cosplay, entre los que incluyen costura, elabora-
cion de armaduras, creacion de props y procesos especia-
les (Lopez de Giménez, 2000). Para recopilar estos procesos
se los muestra en la tabla 11.

Procesos de confeccion usados para realizar cosplay de los 3 personajes seleccionados.

Patronaje y Corte: Creacion de patrones.

tela

Procesos de

costura

plisados.

Acabados y decoraciones: Bordados y

envejecido

Modificacion de patrones comerciales Corte de

(L) 151 13-4 Ml Ensamblado y costura: Costura recta. Overlock/

remalladora. Forrado y entretelado. Fruncidos y

apliques. Pintura textil y sublimacion. Desgaste y

Se usan moldes de papel o programas digitales como CLO3D
0 Pepakura.
Adaptar patrones existentes para ajustarlos al disefio del
personaje.

Se hace con cuter rotatorio o tijeras de sastre para precision.

Unir piezas de tela.
Evita que la tela se deshilache.
Para dar estructura y acabados limpios.

Se usan en faldas, mangas o decoraciones voluminosas.

Para anadir detalles en logos o simbolos.
Para patrones complejos en tela.

Se usa lijado, pintura o decolorante.



Termoformado con Worbla. Uso de PVC y

Procesos de
construccion

de armaduras y

props costuras. Impresion 3D.

Pintura y acabados: Sellado con goma laca
o plastidip. Pintura en capas. Efectos de

envejecido y sombreado.

Modelado: Corte y ensamblado de EVA foam.

acrilico. Escultura con resina y arcilla epoxica.

Ensamblado y Unidn de Piezas: Pegado con

pegamento de contacto. Uso de remachesy

Se usa para armaduras y accesorios flexibles.
Se moldea con calor para crear estructuras resientes.
Para armas o piezas semirrigidas.

Para detalles complejos en props.

Usado en foam y cuero sintético.
Para unir materiales gruesos como vinil o cuero.
Para piezas detalladas como hebillas, coronas o partes de

armaduras.

Para evitar que el foam absorba pintura. Aplicacion de acrilicos,
aerografia o pintura metalica. Se usan para simular metal

desgastado o texturas realistas.

Integracion de Tecnologia: Uso de LEDs.

Circuitos y baterias portatiles. Motores y

Procesos mecanismos electronicos

especiales en el

Estructuras y Rigging: Corseteria y ballenas.

cosplay

velcros.

Armazones de alambre o PVC. Uso de imanes o

Para efectos de iluminacion en armaduras 0 accesorios.
Para efectos de luz y sonido.

Para cosplay animatronico o con movimiento.

Para dar forma y estructura a trajes ajustados.
Para alas, colas o estructuras grandes.

Para unir piezas desmontables sin costuras visibles.

Nota: En esta tabla se encuentran los procesos para elaborar trajes tanto avanzadas como las mas basicas en costura segun (Lopez de
Gimeénez, 2000) y (elaboracion propia).

1.1.2.3. Técnicas de confeccion aplicados en el
cosplay

El proceso completo culmina con la prueba de montaje y
ajuste final, donde se revisa la movilidad, la resistencia de
las piezas y la comodidad del traje. En muchos casos, se
integran sistemas de sujecion invisibles, como cierres mag-
neticos, velcro oculto, elasticos reforzados o cremalleras
camufladas para permitir un uso funcional sin comprometer
la estética (Ibarra Almeida & Zalpa Ramirez, 2023).

Dependiendo del tipo de personaje, el materialy el acabado
que se desea obtener, se deben emplear diversas técnicas

de confeccion entre ellas estan:

Tipos de puntada: Estos tipos de puntadas pueden cumplir
diversas funciones especificas y, aunque no son visibles a
simple vista o a distancia, es fundamental conocerlas ade-
cuadamente para poder emplearlas de manera estrategica
en el refuerzo o perfeccionamiento de futuros proyectos de
confeccion.
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Tabla 5
Numero de la puntada y el respectivo grafico.

100 puntada de cadeneta simple: Se forma

dos series de hilos brindando una costura

rigida.

con una o varias agujas brindando una 101 l I I I
costura elastica.
201 i, ;
202 (‘ E
200 Puntadas a mano: Se realizan con E E E E
una aguja y un hilo y puede ser definitiva, 206
provisional o de adorno.
207
e {) — —
213 P
300 Puntada doble. Puntada de pespunte;
Se llega a formar con una o varias agujas y J H
301




500 Puntada de Sobreorillar: Conocida 505

también como costura de rematar, sobrehi-

lar, porque da terminado a las orillas por lo
cual en estos casos no se cortan los bordes.

Es una costura plana poco visible. 512

514

Nota: En la tabla se presentan las diversas puntadas cuya informacion se extrajo de..

Tipos de costuras: costuras son aquellas que deben tener dividen en 4 categorias segun Barretto (2019) y se presentan
propiedades fisicas similares a los materiales que uneny se con graficos en la tabla 9

Tabla 6
Nombre de las costuras y el respectivo grafico.

Costura Basica Co00 I l

Costura Caida C100 — ,
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Costura Abierta C200

T CCE—
TR
o Sea—

Costura Sandwich Cd190

Nota: En la tabla se presentan las diversas costuras cuya informacion se extrajo de Barretto (2019).

Tipos de pespunte: El pespunte se conoce como una secuencia de puntadas que se aplican en el material a manera de

acabado o decoracion.

Tabla 7
Nombre del pespunte y el grafico

Carga Basica

Nota: En la tabla se presentan los diversos pespuntes cuya informacion se extrajo de Barretto (2019).

1.1.3. Aspectos Visuales y Simbdlicos dentro del

estudio de la morfologia

Segun Lidwell et al. (2010), los aspectos visuales incluyen
elementos basicos como: colores, formas, texturas y com-
posiciones, caracteristica que determinan como las perso-
nas perciben visualmente un objeto. Por su parte, Barthes
(1977) define los aspectos simbolicos como aquellos re-

lacionados con diversos significados que estan profunda-
mente vinculados al contexto cultural. Los creadores de tra-
jes deben tener un amplio estudio del personaje. No solo es
cuestion de un disfraz, es cuestion de darle vida a traves del
realismo en cada uno de los detalles y de la forma de llevar
el traje (Kenitz Dan, 2022).



Figura 4
Cosplayes de Naruto

Nota: Tomado del sitio web Skill Share (Kenitz Dan, 2022)

En la Figura 3 el cosplay captura la personalidad energética
y determinada de Naruto, el cual es el personaje principal
de la serie del mismo nombre. Los colores vivos refuerzan
su rol de protagonista optimista y perseverante, y las poses
dinamicas comunican su espiritu combativo.

Alestablecer una definicion general de los aspectos visuales
y simbolicos, es posible especificar como estos contribuyen
al ambito del cosplay y al diseno de los trajes. EL cosplay, al
ser una forma de homenaje a la cultura J-pop, implica no
solo vestirse como personajes iconicos, sino también actuar
como ellos, manteniendo viva su relevancia en la sociedad

contemporanea (Guo, 2022).

Para Lamerichs (2013), el cosplay se considera una forma de
arte performativo en la que los individuos incorporan diver-
sos aspectos visuales y simboélicos. No se limita unicamente
a la confeccion de un traje; también conlleva un significado
visual y simbolico que genera una conexion entre el perso-

najey el intérprete.

Desde el enfoque antropologico de Ramirez (2015), el cos-
tume play puede interpretarse como una extension de la
identidad del cosplayer, permitiéndole adoptar una nueva
apariencia que reflgje la esencia del personaje a traves de
la estética, los colores y los detalles en la vestimenta. Cada
traje lleva una carga simbadlica, ya que no solo representa la
imagen del personaje, sino que tambien transmite su perso-
nalidad, historia y emociones. En cuanto al simbolismo, los
trajes suelen incorporar referencias a la historia o caracte-
risticas del personaje, incluyendo colores especificos, sim-
bolos y elementos tematicos que pertenecen a su universo.
Elementos como el color, los accesorios y la complejidad
del diseno refuerzan la conexion entre el cosplayery el per-
sonaje, convirtiendo el cosplay en una experiencia tanto vi-

sual como interpretativa.
1.1.4. Referencias Culturales y Estéticas

Para Hall (1997), las referencias culturales son un conjunto de
elementos, simbolos 0 menciones que especifican una cul-
tura en particular, lo que permite su comprension e interpre-
tacion dentro de un contexto social. Estas referencias ayudan
a conectar los significados compartidos en una comunidad.

La practica del cosplay no solo implica la recreacion de un
personaje, sino también la fusion de referencias culturales 'y
esteticas. Dentro del cosplay, los trajes incorporan elemen-
tos culturales propios de la cultura de origen del personaje,
lo que permite una representacion mas auténtica, valorada
y, sobre todo, cuidando los detalles de manera prolija (Hi-
dalgo, 2021).

Por otro lado, la estetica, segun Schusterman & Eagleton
(1901) se refiere al estudio de la belleza y la percepcion ar-
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tistica, asi como a los principios que guian la apreciacion de
las formas y los disenos en diversos contextos. En un sen-
tido mas amplio, también abarca las experiencias sensoria-
les y emocionales que provoca el arte o la naturaleza. En
la figura 4 se observa como el traje tiene incorporados ele-
mentos culturales propios de los paises originarios de estas
historias graficas.

Figura 5
Cosplay de Lost Ark Elgacia

Nota: tomado del sitio web "Aspectos basicos del cosplay”
(Kenitz Dan, 2022)

Los trajes de la Figura 4 evidencian influencias estéticas
provenientes de Asia oriental (principalmente Japon, Corea
y China), reconocibles en los peinados de fantasia, el uso
de armaduras decorativas, accesorios simbolicos y telas
brillantes. Esto demuestra como los productos culturales
de estas regiones son adoptados globalmente por comu-
nidades que no necesariamente comparten la lengua o el

territorio de origen (Ibarra Almeida & Zalpa Ramirez, 2023).

Para Fron et al. (2007) dentro del cosplay la estética de los
personajes representados esta principalmente centrada en
la precision y el detalle fiel de la apariencia del personaje.
Durante una investigacion se destaco que las imagenes en
los medios digitales, principalmente los videojuegos, suelen
centrarse en la representacion de cuerpos ideales (Rashid &
Taibb, 2016). Dentro de este ambito no unicamente recrean
la apariencia fisica de los personajes, sino que, incorporan
ademas aspectos culturales y estéticos especificos refle-
jando influencias de diversas subculturas y corrientes artis-
ticas como se observa en la Figura 5.

Figura 6
Cosplay de Miko

Nota: El traje tradicional japones de Miko esta conformado por:
camisa blanca puro, falda roja brillante, lazo grande de cabello y
calcetines tabi tipicos perfectamente combinados con rusticos
zuecos zori o geta. El vesturio muestra respeto y amor por la
religion sintoista propia de la cultura japonesa.



1.2. Trajes de fantasia
y su relacion con los
trajes cosplay

Los trajes de fantasia destacan por la creatividad, colores,
detalles ornamentales y materiales variados cuyo objetivo
es traer a la realidad mundos ficticios o fantasticos. Vacace-
la (2015) y Lafortune (2020) definen a los trajes de fantasia
como una prenda la cual es disenada para representar per-
sonajes, conceptos o temas imaginativos que en su mayoria
son usados en eventos como carnavales, festivales, obras
de teatro o cosplay.

El traje de fantasia se origina en su mayoria como parte de
una narrativa ficcional dentro del cine, literatura o teatro, ya
que tiene un enfoque mayormente simbolico o escénico.
Por otro lado, el cosplay nace a raiz de la admiracion de un
fan por un personaje ya existente, siendo que el enfoque es
recreativo, performativo y competitivo. Telenchana Quilliga-
na (2020) define los procesos técnicos involucrados en la
elaboracion de trajes de fantasia.

Por su parte, Lamerichs (2013), al abordar procesos técni-
cos similares en el ambito del cosplay, coincide en que am-
bas investigaciones comparten fases fundamentales en la
confeccion de este tipo de trajes. Entre ellas se incluyen la
investigacion visual e iconografica, el diseno técnico adap-
tado al cuerpo humano, el uso de materiales no convencio-
nales y la necesidad de garantizar movilidad, resistencia y

realismo visual.

Telenchana Quilligana (2020) por medio de la insercion de
motivos tradicionales locales (bordados indigenas, siluetas
ancestrales, paletas cromaticas autoctonas) propone una
reinterpretacion cultural de los trajes de fantasia. Dicha pro-
puesta es visible dentro del mundo cosplay en el cual se
desarrollan versiones “culturalizadas” o reinterpretaciones
de personajes clasicos vistos desde opticas étnicas, regio-
nales o decoloniales.

La relacion entre los trajes de fantasia y los trajes cosplay es
estrecha y simbiotica. Ambos procesos comparten un len-
guaje visual, técnico y expresivo comun. Mientras que los
trajes de fantasia pueden surgir como productos escénicos
o narrativos, el cosplay los retoma, reinterpreta y los con-
vierte en expresion personal y cultural. Ademas, la incorpo-
racion de elementos tradicionales a los trajes de fantasia
abre nuevas posibilidades de dialogo entre la identidad lo-
caly la estética global del cosplay.

1.3. Trajes de cosplay
ganadores en el mundo

Para poder realizar un analisis adecuado de los trajes de
cosplay a nivel nacional, es hecesario examinar previamen-
te como se elaboran y evaluan estos trajes en el ambito
internacional. Esto permitira establecer criterios compara-
tivos validos que faciliten la identificacion de estandares de
calidad y el proceso de evaluacion para determinar a los
ganadores en concursos especializados. En este sentido, se
revisaran eventos internacionales de relevancia, los cuales
han marcado pautas importantes en la evolucion del cos-

play. Cabe senalar que, durante las décadas de 1990y 2000,
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el fenomeno del cosplay comenzo a expandirse mas alla
de Japon, adquiriendo notoriedad en distintas regiones del
mundo. Este crecimiento fue impulsado por el uso cada vez
mas extendido del internet y las redes sociales, herramien-
tas que facilitaron el intercambio de ideas, la difusion de
creaciones y la conexion entre aficionados a nivel global sin

necesidad de desplazarse fisicamente(Quiroz, 2018).

Eventos como la San Diego Comic-Con en Estados Unidos
se convirtieron en espacios donde esta practica cultural en-
contro nuevas formas de expresion y resonancia. En dichas
convenciones, se integran diversas actividades, desde ex-
posiciones de trajes iconicos hasta la presentacion de pro-
yectos cinematograficos de gran envergadura, acompana-
das de espectaculos artisticos como conciertos sinfonicos,
actuaciones en vivo y desfiles de cosplay (Sanchez, 2025).

Figura7
El pasado julio en la Comic-Con de San Diego.

Nota: Robert Downey Jr. revelaba que volvera a las peliculas de
Marvel. Adaptado de La Comic-Con de San Diego elige Malaga
como sede de su primera edicion fuera de Estados Unidos, por
Sanchez, 2025, El Pais https./elpais.com/cultura/2025-03-05/
la-comic-con-de-san-diego-elige-malaga-como-sede-de-su-
primera-edicion-fuera-de-estados-unidos.html

Existen diversos eventos alrededor del mundo que reco-
nocen los mejores trajes e interpretaciones de personajes.
Entre los eventos mas grandes, que abarcan varios paises,
se encuentran Anime Expo, Japan Expo, Katsucon y NarCon,
entre otros (Ledn, 2016). Uno de los mas importantes es el
World Cosplay Championship — WCC [Campeonato mundial
de cosplayl, donde se reunen los cosplayers ganadores de
distintas naciones para competir y seleccionar al mejor cos-
play a nivelinternacional. A continuacion, se enlistan los pai-
ses que participan en este evento en la Tabla 4.

Tabla 8
Organizadores de la Cumbre Mundial de Cosplay / Paises y
regiones participantes.

Continente Paises participantes

Brasil, Canada, Costa Rica, Mexico, Estados

América .
Unidos
Alemania, Austria, Bélgica, Espana, Francia,
Europa
[talia, Paises Bajos, Reino Unido, Suecia
" China, India, Japon, Corea del Sur, Malasia, Tai-
sia
wan, Tailandia, Vietnam

Oceania Australia

Africa Egipto, Sudafrica

Nota: En esta tabla se encuentran los paises que participan en el
concurso (elaboracion propia).
En las competencias mundiales organizadas por el Cam-
peonato Mundial de Cosplay, los participantes son evalua-
dos con base en la rubrica publicada en la pagina oficial del
evento, la cual se adjuntara en el anexo 2 (Ledn, 2016). Este
instrumento muestra cada uno de los criterios que consi-
deran al momento de asignar una calificacion, informacion
importante para cada cosplay al momento de crear, confec-
cionar y dar los acabados finales a un traje.



1.3.1. Ganadores de ltalia 2023

Los cosplayers Lilitherz y Evans eligieron personajes que no
solo resultaban visualmente impactantes, sino que también
eran reconocidos por sus historias y personalidades so-
bresalientes. Esto les permitic demostrar su habilidad para
capturar la esencia de los personajes a través de una puesta
en escena convincente (Lilitherz & Evans, 2023a). En cuanto
a la elaboracion de los trajes, utilizaron una amplia varie-
dad de materiales y técnicas, logrando que, ademas de ser
visualmente atractivos, fueran funcionales y comodos para
Su representacion en el escenario. Su participacion en el
evento representd un gran impulso para su reconocimiento
dentro de la comunidad cosplay, inspirando a otros cospla-
yers a alcanzar nuevos niveles de creatividad y excelencia
(Lilitherz & Evans, 2023b).

Figura 8
Cosplayers exponiendo sus trajes.

Nota: Participantes ganadores de lItalia. Adaptado de The World
cosplay summit was an amazing experience, por Lilitherz &
Evans, (2023b), Instagram https:/www.instagram.com/p/
Cw25y7vNo2B/?img_index=1

La envergadura de estos concursos se evidencia en la lista
de ganadores que se incrementa ano tras ano en los dife-
rentes eventos, a continuacion se habla sobre aquellos que
marcaron impacto y diferenciacion, sea por sus trajes, por
la organizacion, entre otras caracteristicas propias de estos

Sucesos.

1.3.2. Ganadores de Japoén 2024

Mamemayo y Mioshi seleccionaron personajes de la iconica
serie Naruto, lo que resulto ventajoso, ya que lograron co-
nectar con la audiencia. Naruto Uzumaki y Sasuke Uchiha
son personajes con una historia rica y una dinamica fuerte,
lo que brindd a los cosplayers la oportunidad de demos-
trar su habilidad para capturar su esencia. La armaduray los
accesorios fueron creados con una enorme dedicacion al
detalle, utilizando diversos materiales y técnicas para lograr
un diseno fiel a los personajes. Durante la actuacion en el
escenario, la dinamica y la coreografia incorporaron movi-
mientos y poses que reflejaban las habilidades y persona-
lidades de Naruto y Sasuke (Napier, 2005). La combinacion
de trajes detallados con colores, texturas y accesorios, junto
con una actuacion enérgica, generd un impacto visual que
capto la atencion del publico y los jueces, contribuyendo a
una presentacion cohesiva y atractiva para los espectado-
res (Mamemayo & Mioshi, 2024).
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Figura 9
Ganadores mundiales en Japon - 2024

Nota: Participantes ganadores de Portugal. Adaptado de Get
ready for the ultimate cosplay showdown at the World Cosplay
Summit, the biggest cosplay festival on the planet!, por Mame-
mayo & Mioshi, 2024, Instagram https.//www.instagram.com/p/

C8JBBXTS50N/

1.4. Historia del cosplay
en Ecuador

En América Latina, el cosplay comenzd a ganar popularidad
en la década de 1990, influenciado por la cultura japonesay

la llegada de animes como Dragon Ball, Sailor Moon 'y Poke-

mon, entre otros. Este auge se debid principalmente a la
proliferacion de productos relacionados con la serie como
personajes y accesorios; y, posteriormente, a la realizacion
de eventos como convenciones de comics, anime y video-
Jjuegos, que sirvieron como catalizadores para la expansion
de esta corriente cultural en la region (Lamerichs, 2018).

Luego de analizar a los ganadores de diversos eventos in-
ternacionales en diferentes anos y paises, el enfoque se
traslada al contexto ecuatoriano con el objetivo de examinar
tanto los trajes presentados como las rubricas empleadas
en la seleccion de los ganadores la cul se adjuntara en el
anexo 3. En Ecuador, el cosplay comenzo a desarrollarse en
la década de 2000, inicialmente limitado a pequenos gru-
pos de entusiastas que se reunian en convenciones de ani-
me y manga (Crawford & Hancock, 2019a). En particular, la
ciudad de Quito ha emergido como un punto de encuentro
importante para los cosplayers ecuatorianos, organizando
eventos y competiciones que promueven la creatividad y la
colaboracion entre los participantes.

En los ultimos anos, esta practica ha recuperado fuerza,
atrayendo a un publico expectante de diversas edades. Se
ha notado una considerable evolucion en el cosplay, y uno
de los factores clave de su crecimiento ha sido la organi-
zacion de eventos destacados, como Comic-Con Ecuador y
AnimeCon Ecuador, los cuales se han convertido en escena-
rios donde los cosplayers pueden exhibir sus habilidades y
compartir sus pasiones (Leon, 2016).



Figura 10
Convenciones de la primera edicion en Guayaquil del Comic
Con Ecuador.

Nota: La Comic Con Ecuador en Guayaquil se inspira en la con-
vencion original de San Diego, California (EE.UU.). Adaptado de
El bien y el mal se enfrentan en Comic Con Ecuador, por Leon,
2016, El Universo http:/www.larevista.ec/actualidad/show/el-
bien-y-el-mal-se-enfrentan-en-comic-con-ecuador

La comunidad cosplayer en Ecuador ha trabajado ardua-
mente para generar un entorno inclusivo y acogedor, per-
mitiendo que personas de todas las edades y habilidades
participeny disfruten de esta practica. Este enfoque ha con-

tribuido a la diversidad y riqueza cultural del cosplay en el
pais, fortaleciendo el sentido de comunidad y pertenencia
entre sus miembros (Crawford & Hancock, 2019b).

Ademas, la comunidad cosplay ha experimentado una ra-
pida expansion, estableciendo redes sociales y grupos que
conectan a cosplayers en todo el pais. Estos espacios no
solo permiten compartir experiencias y consejos, sino que
también, promueven la inclusion y la diversidad dentro de
la comunidad(Leon, 2016). Esto ha fomentado la creacion
de diversos canales para el intercambio de conocimientos y
técnicas entre los participantes, impulsando asi la evolucion
delcosplay en Ecuadory demostrando su creciente acepta-
cion y popularidad dentro de la cultura pop del pais.

1.5. Festivales cosplay
en Ecuador

En Ecuador, la comunidad cosplayer ha trabajado ardua-
mente para crear un entorno inclusivo y acogedor, donde
cualquier persona pueda participar, demostrar sus habili-
dades vy disfrutar de la practica del cosplay. Este enfoque
inclusivo ha contribuido a la diversidad y riqueza cultural
del cosplay en el pais, fomentando a su vez el sentido de
comunidad y pertenencia entre sus miembros (Crawford &
Hancock, 2019b).

En Ecuador, destacan varios eventos en los que el cosplay
Jjuega un papel crucial. Entre los principales se encuentran:

R EY R E Y R E Y R HEY A HEY A H EY R HE Y R H Y R E Y R E Y R E Y R EY R HEY R HEY R HEY R EY R HEY M HEY P

H
8)



R EY R E Y R E Y R HEY A HEY A HEY A H Y R H Y R EY R EY R EY R EY R HEY R HEY R HEY R EY R HEY R HEY D

H
(02

Tablag
Datos y eventos cosplay mas relevantes.

Puntaje de
Festival Fechas Actividades Datos relevantes
Popularidad
Unico circuito nacional en el
Ecuador Cosplay , _ Concursos de cosplay, Popular entre los fans .
Varia cada afo . Ecuador con organizadores,
Cup entrevista del cosplay o . .
eliminatorias online
Anime, cosplay, videojuegos, Incluye finales nacionales
. . . Muy popular en la
Budokan 24y 25 de mayo k-pop, artistas internacionales, . de cosplay y de torneos de
S comunidad geek o
torneos de videojuegos videojuegos
Feria otaku, gastronomia - o
; ; Popular entre jovenes Cuenta con invitados
Festival Okaeri 26 de abril Jjaponesa, concursos de .
otakus especiales
cosplay y k-pop
13 - 15 de junio Paneles, zona gamer,
Comic Con Este ano se realiza en
(Guayaquil) y 27 - 28 de zona infantil, invitados Muy popular .
Ecuador Guayaquily Cuenca

septiembre (Cuenca)

internacionales

Concursos de cosplay,

presentaciones musicales

Fiesta Ichiban Varia cada ano

Talleres, conferencias, Stands

de ventas,

Popular en la Uno de los festivales otakus

comunidad otaku mas destacados

Nota: En esta tabla se encuentran los eventos de cosplay reconocidos (elaboracion propia).

Los puntos clave a considerar durante la calificacion de
cada competencia, los aspectos a evaluar incluyen criterios
como: la dificultad del traje, la calidad de los acabados, la
fidelidad al personaje, entre los mas importantes. Ademas,
en caso de contar con props, estos también son considera-
dos en la evaluacion (Hidalgo, 2021)

A continuacion, se lista aspectos importantes de los dos ul-

timos ganadores nacionales:

1.5.1. Ganador del Ecuador Cosplay Cup
Babahoyo 2023

Siendo el Genio de Aladin un personaje iconico, caracte-
rizado por su carisma, humor y energia, Pedro Wizard lo-
gro capturar esta esencia a la perfeccion al elegirlo para su
cosplay. Su interpretacion en Ecuador Cosplay Cup (2023)
demostrd gran habilidad para dar vida a un personaje tan
reconocido y querido por el publico. El traje resultd impre-



sionante gracias a sus colores vibrantes y detalles que re-
flejaban fielmente el diseno del personaje en la pelicula. La
aplicacion uniforme de la pintura corporal azul, combinada
con accesorios como los brazaletes dorados y el chaleco
rojo, anadio autenticidad al cosplay. Pedro supo aprovechar
al maximo la personalidad del Genio, ofreciendo una pre-
sentacion memorable. Su actuacion energica, junto con el
nivel de detalle en su traje, generd un impacto visual que
capturé la atencién tanto del publico como de los jueces. La
seleccion de colores brillantes, el maquillaje detallado y los
accesorios bien elaborados contribuyeron a una presenta-
cion cohesiva y atractiva.

Figura 11

Ganador del evento Cosplay Cup en Babahoyo.

Nota: Participante interpretando al genio. Adaptado de Ganador
de la eliminatoria de Ecuador Cosplay Cup 2023, por Ecuador
Cosplay Cup, 2023, Facebook https:/www.facebook.com/
photo/?fbid=872666318191789&set=-presentamos-a-pedro_wi-
zard16-quien-fue-el-ganador-de-la-eliminatoria-de-ecuador-

1.5.2. Ganador del Festival Okaeri 2024

Rower (2024) selecciond al iconico villano Oogie Boogie de
The Nightmare Before Christmas, un personaje visualmen-
te unico y con una personalidad extravagante. Al elegirlo
para su cosplay, tuvo la oportunidad de trabajar con textu-
ras y detalles caracteristicos, como el saco de arpillera que
usa el personaje y un diseno inspirado en el estilo gaotico.
El cosplay resultd exitoso, ya que permitio el uso de mate-
riales como la propia arpillera o telas de textura similar. Un
elemento clave fueron las costuras visibles, el relleno para
anadir volumen, asi como accesorios iconicos como los da-
dos e insectos, que ayudaron a capturar la esencia de Oogie
Boogie. Durante la puesta en escena, se incorporaron mo-
vimientos teatrales que reflejaron la personalidad malvada
y excentrica del personaje. Ademas, la presentacion incluyo
musica y referencias a la iconica cancion del filme, lo que

contribuyo a una interpretacion inmersiva y fiel al personaje.

Figura 12
Ganador del evento con el traje de Oogie Boggie

Nota: Participante ganador del concurso realizado en Quito por
Rower. Adaptado de Oogie Boggie 2023, Instagram https://www.
instagram.com/p/C1-mpNzO6xu/?img_index=2
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1.6. Cosplay en la
Ciudad de Cuenca

El cosplay en Ecuador comenzo a ganar popularidad a prin-
cipios de los afios 2000, con cosplayers como Angel Kaoru,
quien ha estado activa desde 2007. Lo que inicid como un
pequeno pasatiempo ha crecido de manera significativa
con el paso del tiempo. Con el aumento de eventos relacio-
nados con la cultura pop y elanime, el interés por el cosplay
y la comunidad de cosplayers en Ecuador ha crecido, con-
tando actualmente con grupos y comunidades activas en
varias ciudades, incluidas Quito, Guayaquil y Cuenca.

En Cuenca, la historia del cosplay es relativamente recien-
te y ha evolucionado junto con el creciente interés por la
cultura pop, el anime y los videojuegos. Sin embargo, no
existen muchos registros historicos detallados sobre su de-
sarrollo en la ciudad. Se tiene conocimiento de su creciente
popularidad gracias a eventos como la Comic Con Ecuador,
que han impulsado esta practica entre los fanaticos locales.
Con el tiempo, la llegada de nuevas tecnologias y materia-
les para la confeccion de trajes ha favorecido la evolucion
del cosplay en la region. Los cosplayers han participado en
competiciones y actividades que han contribuido a consoli-

dar esta practica (Rodas, 2019).

Uno de los eventos mas destacados en Cuenca es el con-
curso organizado por el GAD Municipal de Cuenca, en el
que los cosplayers pueden presentarse con trajes de per-

sonajes de comics, anime, videojuegos, peliculas, libros o
de creacion propia. Este concurso incluye presentaciones
en vivo y evalua tanto el diseno del traje como la puesta en
escena de los participantes (EL Universo, 2019).

A pesar de que el cosplay no esta tan valorado en Cuenca
como en otras ciudades del pais, existen diversos grupos
que difunden cosplays y eventos proximos a realizarse. Uno
de estos grupos es “Cosplay Cuenca Ec”, el cual cuenta ac-
tualmente con 385 miembros. Este grupo fue creado con el
objetivo de participar en eventos junto con otras comunida-
des, ademas de servir como un espacio donde los miem-
bros pueden obtener informacion sobre como realizar un

cosplay o donde adquirir uno (Ecuador Cosplay Cup, 2024).

Existen dos tipos principales de cosplayers. los Crafter Cos-
playersy los Commission Cosplayers. Para aguellos que solo
desean actuar en el escenario sin confeccionar su propio
traje, es posible adquirirlos en grupos de compraventa en
Ecuador, donde se pueden encontrar cosplays de segunda
mMano, nuevos o realizados bajo pedido (EL Universo, 2019).



1.7. Perspectivas sobre
los Casos de Estudio:
Crisania Cosplay (Skull
kid, 2024), Binbago
(Chainsaw man, 2023) &;
Moe (Sailor Mars, 2023)

El enfoque metodologico que lleva la investigacion esta
sustentado en el estudio de casos, estrategia cualitativa que
permite analizar de manera integral los fenomenos comple-
jos en contextos reales (Kenitz Dan, 2022). En este sentido, el
estudio de casos resulta especialmente pertinente debido
a la necesidad de comprender las decisiones de diseno, los
procesos de confeccion y los elementos simbolicos impli-
cados en la creacion de trajes cosplay en Ecuador. Para ello,
se analizaran tres cosplayers que han sido galardonados en
diversos eventos debido a la calidad e innovacion de sus
trabajos, su desempeno en el escenario, la dedicacion en
la confeccion de sus trajes, la veracidad de estos con los
personajes representados y el impacto que han tenido en la
comunidad cosplayer (Castelan Garcia, 2016).
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2.1. Definicion de unidad
de analisis

Esta unidad de analisis permite abordar el fenomeno del
cosplay desde una perspectiva interdisciplinaria, que vincu-
la el diseno de indumentaria, la cultura visual, la identidad y
la performance (Lafortune, 2020). Asimismo, posibilita estu-
diar la manera en que los cosplayers ecuatorianos adaptan
referentes globales a contextos locales, explorando proce-
sos de apropiacion estética, produccion artesanal y partici-
pacion cultural.

2.2. Seleccion de la
muestra

La muestra de esta investigacion esta conformada por tres
cosplayers ecuatorianos que han obtenido reconocimiento
internacional mediante premios obtenidos en competencias
de alto nivel dentro del ambito del cosplay. Esta muestra fue
seleccionada mediante un muestreo intencional no proba-
bilistico, en virtud de criterios especificos que garantizan la
pertinencia y riqueza analitica de los casos (Quiroz, 2018).

Los criterios de inclusion considerados para la seleccion de

esta muestra fueron los siguientes:

Haber sido reconocidos con premios en certame-
nes nacionales de cosplay, ya sea en modalidad in-
dividual o grupal.

Ser residentes en Ecuador, con actividad compro-
bada en eventos y plataformas digitales.

Haber confeccionado personalmente, o en colabo-
racion directa, los trajes presentados en dichos cer-

tamenes.

Tener disponibilidad y apertura para participar en
entrevistas o compartir informacion técnica y visual

sobre sus procesos creativos.

Los casos seleccionados representan no solo un alto nivel
técnico en la confeccion de indumentaria, sino también una
apropiacion estética y simbolica compleja de los personajes
representados, lo cual los convierte en ejemplares signifi-
cativos dentro del fenomeno del cosplay en Ecuador (Yang,
2022).

Los tres cosplayers seleccionados para este estudio son:

1. Crisania Cosplay, con su representacion de Skull Kid
(2024).

2. Binbago, con su traje de Chainsaw Man (2023).

3. Moe, con su version de Sailor Mars (2023).

Esta muestra permitira realizar un analisis comparativo de
los enfoques de diseno, procesos de confeccion, seleccion
de materiales y estrategias de performance utilizadas,
aportando una comprension profunda del estado actual del
cosplay de alto nivel en Ecuador (Hidalgo, 2021).
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2.3. Categorias de
analisis

Para llevar a cabo el analisis del presente estudio, se han
establecido cuatro categorias fundamentales: los elemen-
tos de diseno, las técnicas, los materiales y los procesos de
construccion (Smith et al,, 2020). Con la base tedrica del ca-
pitulo anterior, se propone elaborar una ficha técnica que
registre de manera efectiva la informacion detallada de es-
tas categorias, con la finalidad de evaluar la contribucion de
cada aspecto en la construccion visual y simbodlica de los
personajes.

2.3.1. Definicion de complejidad de las
prendas

La definicion de la complejidad de cada prenda dentro de
los trajes cosplay es un aspecto fundamental, tanto en el
diseno como en la evaluacion técnica de estas manifesta-
ciones culturales. Segun Rusnakova (2017) argumenta que,
el cosplay no debe entenderse unicamente como una prac-
tica ludica, sino como una forma sofisticada de produccion
creativa dentro del entorno digital contemporaneo. En este
contexto, definir la complejidad de cada prenda permite vi-
sibilizar el nivel de experticia de los creadores y su capaci-
dad para responder a las expectativas de una comunidad
altamente critica y especializada. Esta visibilizacion es par-
ticularmente relevante en redes sociales y competencias,
donde elimpacto visual y técnico de cada traje es evaluado
en detalle.

2.3.2. Elementos y Criterios de Diseino

El diseno de modas es una disciplina artistica que combi-
na estética, funcion, técnica y expresion cultural. Volpintes-
ta (2014), en su obra Fundamentos de diseno de modas ,
establece una serie de elementos visuales que conforman
el lenguaje basico con el cual el disehador comunica in-
tenciones, emociones e identidades a través de la prenda.
Estos elementos deben ser comprendidos y aplicados in-
tegralmente para lograr disenos coherentes y funcionales.
A continuacion, se describen y ejemplifican los principales
elementos propuestos por la autora abordados desde la
perspectiva del cosplay.

Color: Es uno de los principales canales de expresion vi-
sual. Evoca emociones y define el tono de una coleccion.
Por ejemplo, los colores calidos como el rojo o el naran-
ja transmiten energia, mientras que los tonos frios como el

azuly el verde reflejan calmay serenidad.

Silueta: Es la figura o perfil que adopta una prenda sobre el
cuerpo humano. Las siluetas pueden ser rectas, entalladas,
acampanadas o globos. Una silueta tipo sirena, por ejemplo,
marca las curvas del cuerpo y se ensancha desde las rodi-
llas hacia abajo.

Forma (constructiva): Alude al diseno estructural de las
piezas que componen la prenda. Por gjemplo, la forma de
una manga globo genera volumen en la parte superior del

brazo.



Textura: Se relaciona con la sensacion tactil de la tela. EL
denim tiene una textura rigida y resistente, mientras que el
encaje es suave y delicado.

No obstante, dentro de su definicion también se incluyen
los detalles ornamentales, los cuales resultan relevantes
para la presente investigacion, ya que en su obra Funda-
mentos del diseno de moda, la autora los describe como
elementos incorporados al diseno que cumplen funciones
estéticas, simbolicas, narrativas y, en muchos casos, funcio-
nales (Collazos, 2024). En este sentido, para analizar ade-
cuadamente los elementos anteriormente mencionados,
€s necesario examinar a los personajes que inspiraron los
trajes ganadores en los eventos cosplay.

2.3.3. Criterios para el Procesos de
Confeccidén

En el capitulo anterior se realizd una revision bibliografica
en la que se examinan diversos textos relacionados con los
procesos de confeccion. Sin embargo, autores como Smith
et al. (2020), Rodas (2019) y Porcel & Artexte (2020) destacan
que la confeccion de un traje cosplay implica practicas pro-
venientes de distintos campos, como la artesania, el mode-
lado y la pintura.

Guo (2022)menciona que las técnicas empleadas en la ela-
boracion de estos trajes determinan su calidad, precision y
durabilidad. Entre ellas se incluyen métodos de costura, im-
presion 3D y patronaje avanzado, entre otros. La aplicacion
de técnicas especializadas permite que los trajes sean mas
detallados, realistas y funcionales, garantizando tanto su
valor estéetico como la comodidad del usuario. Por lo tanto,

al considerar esta categoria de analisis, es posible explorary
registrar procesos adaptados al contexto del pais en el que
fueron elaborados los trajes de cosplay. Los acabados son
los toques finales que se dan a los trajes una vez completa-
dos los procesos de construccion. Estos detalles tienen un
impacto directo sobre la apariencia final, la durabilidad y la
comodidad del traje. Se analizara como los acabados apli-
cados afectan tanto la estética como la funcionalidad del
traje, evaluando aspectos como la limpieza de las costuras,
el pulido de los materiales, los ajustes finales y la resistencia

al uso.
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3.1. Recoleccion de data

El proceso de recoleccion de la informacion para esta in-
vestigacion se fundamenta en la elaboracion y aplicacion
de una ficha de Elementos de Diseno, disenada para regis-
trar de manera sistematica los siguientes aspectos: color,
forma, textura, silueta y detalles ornamentales de cada tra-
Jje cosplay analizado. Esta ficha constituye una herramienta
clave para estructurar la observacion y el analisis, permi-
tiendo documentar de forma detallada los elementos que

intervienen en la construccion de cada pieza.

La ficha incluye campos especificos para la descripcion ge-
neral de la prenda, el identificativo de cada pieza, la paleta
de color (Colores predominantes, contrastes y codigo de
color), forma (proporciones y adaptacion a la anatomia), tex-
tura (materiales empleados, sensacion visual y tactil; Tec-
nicas de creacion o modificacion de textura), silueta (tipo
de silueta general, impacto en la apariencia del personaje,
ajuste al cuerpo) y detalles ornamentales (Bordados, enca-
jes, pedreria, grabados). Ademas, se incorpora un apartado
para incluir la imagen del personaje original, con el fin de
establecer un vinculo entre el diseno de referencia y el re-
sultado final representado en el cosplay,.

La construccion de esta ficha fue estructurada a traves de
un proceso de revision bibliografica en donde se obtuvo una
guia para disenar las fichas que registraran la informacion
recolectada en las entrevistas a los cosplayers y que permi-
tiran el analisis de sus trajes. Una vez estructurada la ficha,
se aplico de manera individual a cada uno de los tres casos

seleccionados, complementando la informacion obtenida

con entrevistas y registros fotograficos de los trajes. Este
instrumento facilita la codificacion de datos y la compara-
cion estructurada entre los diferentes procesos de diseno

y confeccion desarrollados por los cosplayers participantes.

Como complemento a la ficha de Elementos de Diseno, se
ha desarrollado tres fichas mas denominadas ficha de defi-
nicion de la prenda, ficha de materiales y ficha de tecnicas,
orientadas a documentar los componentes funcionales o
tecnologicos incorporados en los trajes cosplay. Estas fi-
chas permiten registrar con precision los mecanismos inte-
ractivos, articulados o electronicos que aportan dinamismo,
realismo o efectos especiales al vestuario, como luces LED,
sistemas moviles, mecanismos de apertura, entre otros.

En las fichas se contempla los siguientes campos:

Descripcion de la prenda: Nombre de la pieza que
conforma la prenda.

Nivel de complejidad: Identificacion de la parte es-

pecifica del traje donde se integra la prenda.

Uso en Cosplay: Descripcion tedrica del uso de la
prenda dentro del cosplay.

Proceso de funcionamiento: Explicacion practica
de como se activa y opera el mecanismo durante la
performance del cosplay.

Materiales: Telas, insumos y materiales no textiles
utilizados en el cosplay.

Tecnologias aplicadas: Tecnicas de manipulacion en
telas, en los insumos y las técnicas utilizadas para la
manipulacion de materiales no textiles.
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La implementacion de estas fichas tiene como objetivo visibilizar
la dimension tecnologica del cosplay, destacando las habilida-
des interdisciplinarias de los creadores que combinan disefo,
electronica, ingenieria basica y creatividad funcional en sus re-
presentaciones. Esta dimension resulta fundamental para valo-
rar el cosplay no solo como una practica estetica, sino como una
forma avanzada de diseno aplicado. Las fichas técnicas: ficha de

Figura 13

Ficha de Elementos de Disero y ficha de Disefio

definicion de la prenda, ficha de materiales y ficha de tecnolo-
gias se adjunta a continuacion.

En la figura 13 se encuentra la ficha de elementos de diseno
cuya finalidad es analizar los elementos del disefio dentro del
cosplay; a traves de ella se podra registrar los datos generales, la
paleta cromatica, forma, textura, silueta y detalles ornamentales.
También esta la ficha de diseno para cada prenda.

Ficha de Elementos de Diseio

Informacion General

Nombre del cosplay: |

|Fecha: |

Nombre del disefiador/Cosplayer: |

Investigador responsable:

Narrativa visual:

Color

Paleta cromatica utilizada:

Colores predominantes:

Contrastes y combinaciones:

Forma

Proporciones:

‘Adaptaci(')n a la anatomia:

Textura

Materiales Empleados:

Sensacion visual y tactil:




Técnicas de creacion o modificacion de textura:

Silueta

Tipo de silueta general:

|Impacto en la apariencia del personaje:

|Ajuste al cuerpo:

Detalles Ornamentales

Decoraciones clave:

|Ubicacic')n de los detalles:

|Inﬂuencia en la estética del cosplay:

|Técnicas utilizadas:

FICHA DE DISENO
Datos generales
Nombre del Disefiador/Cosplay: Fecha:
Nombre del Personaje: Conjunto:
Geometrales en escala 1.5
Materia prima
TIPO DESCRIPCION

Nota: Ficha realizada por autoria propia.
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En la figura 14 se encuentra la ficha de definicion de las prendas cuya finalidad es analizar de manera individual cada prenda que
forma el cosplay; a través de ella se podra registrar el nivel de complejidad en cuanto a patronaje, armado y tecnologias aplicadas.

Figura 14
Ficha de Definicion de Complejidad

Ficha de definicion de la prenda

Informacion General

Nombre del Investigador: Fecha:

Nombre del Disenador/ cosplayer:
|Nombre del personaje:
|N0mbre de la prenda:

|Descripci(')n de la prenda:

Nivel de complejidad

3 Complejo, 2 medio y 1 sencillo
Complejidad a nivel de Patronaje
3 2 1

Complejidad a nivel de Armado
3 2 1

Complejidad a nivel de Tecnologias aplicadas
3 2 1

Uso en Cosplay:

Nota: Ficha realizada por autoria propia.



En la figura 15 se encuentra la ficha de materiales de las prendas cuya finalidad es analizar los materiales del cosplay; a traves
de ella se podra registrar las telas, insumos y materiales no textiles que se hayan usado para confeccionar el traje.

Figura 15

Ficha de Materiales

Ficha de Materiales

Informacion General
Nombre del cosplay: | |Fecha: |
Nombre del disefiador/Cosplayer: |
Investigador responsable: |
Nombre de la prenda:

Telas

Tipo de Tela:
Codigo de color: Textura:
Uso en la prenda:

Insumos

Tipo de Insumo:
Cantidad Utilizada: |
Propésito dentro del cosplay:

Meétodo utilizado de aplicacion:

Materiales no Textiles

Nombre del material
Caracteristicas Principales:

|Técnica de Manipulacion:

| Ubicacion dentro del cosplay

Nota: Ficha realizada por autoria propia para analizar y registrar los materiales utilizados
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En la figura 16 se encuentra la ficha de técnicas aplicadas en las prendas cuya finalidad es analizar las prendas del cosplay;
a traves de ella se podra registrar que técnicas se usaron en los diferentes materiales.

Figura 16
Ficha de Tecnicas de Confeccion

Ficha de Técnicas

Informacion General

Nombre del Investigador: Fecha:

Nombre del Disefiador/ cosplayer:

|Nornbre del personaje:

Nombre de la prenda:

Técnicas de Manipulacion de la Tela

Tipo de tela utilizada:
Método de corte:
Técnica de costura empleados: |
Refuerzos o estructuras:
Acabados y detalles:

Técnicas de Manipulacion de Insumos

Material Utilizado:
Técnicas de aplicacion:

Técnicas de Trabajo con Materiales No Textiles

Material empleado:
Proceso de ensamblaje:

Meétodo de modelado:
Detalles finales y personalizacion:




En la figura 17 se encuentra la ficha de las recomendaciones dentro de los Elementos de Diseno técnicas aplicadas en las
prendas cuya finalidad es analizar las prendas del cosplay; a traves de ella se podra registrar las recomendaciones en cuanto
la paleta cromatica, forma, textura, silueta y detalles ornamentales.

Figura 17

Recomendaciones dentro Elementos de Diseno

Ficha de recomendaciones dentro de Elementos de Diseiio

Informacion General
Nombre del Investigador: Fecha:
Nombre del Disenador/ cosplayer:
|Nombre del personaje:
Color
Paleta cromatica recomendada: |
Recomendaciones en la Forma y Silueta
Forma
Silueta
Textura
Detalles Ornamentales
Nombre
Técnica recomendada
Ubicacion
Procedimiento

Nota: Ficha realizada por autoria propia para registrar las recomendaciones de elementos de diserno
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En la figura 18 se encuentra la ficha de las recomendaciones dentro de los Elementos de Diseno técnicas aplicadas en las
prendas cuya finalidad es analizar las prendas del cosplay; a traves de ella se podra registrar las recomendaciones de telas,
insumos y materiales no textiles, junto con las tecnologias que ayudarian a un mejor acabado.

Figura 18

Ficha de propuesta de Materiales y Tecnicas.

Ficha de Recomendaciones de materiales y técnicas.

Informacion General
Nombre del cosplay: | |Fecha: |
Nombre del disefiador/Cosplayer: |
Investigador responsable: |
Nombre de la prenda:

Telas y procesos

Tipo de Tela:
Uso en la prenda:

|Tratamiento previo:

Meétodo de corte:

Técnica de costura recomendados:
Refuerzos o estructuras:
Acabados y detalles:

Insumos y procesos

Tipo de Insumo:

Cantidad recomendada:
Propésito dentro del cosplay:
Meétodo utilizado de aplicacion:
Técnicas de aplicacion:

Materiales no Textiles

Nombre del material
Caracteristicas Principales:

|Técnjca de Manipulacion:

Ubicacion dentro del cosplay
Detalles finales y personalizacion:

Nota: Ficha realizada por autoria propia para registrar las propuestas de materiales y técnicas.



3.2. Analisis de los casos

Una vez completadas las fichas técnicas correspondientes
a los elementos de diseno, definicion de la prenda, materia-
les y técnicas empleadas en cada uno de los casos de es-
tudio, se procedio a realizar un analisis detallado de los da-
tos obtenidos. Dicho analisis tuvo como objetivo identificar
patrones, contrastes y particularidades en los procesos de
diseno, confeccion y aplicacion tecnologica presentes en
los trajes de cosplay seleccionados. Asimismo, se explora-
ron posibles alternativas que permitan incorporar acabados
mas prolijos y profesionales en futuras realizaciones.

3.3. Procesamiento de
data

Una vez recolectada la informacion de los casos de estudio,
se procede a consolidar en una matriz general los datos re-
gistrados con la finalidad de aplicar técnicas de estadistica
descriptiva para evidenciar si existe algun patron en la con-
feccion de los trajes. Estas técnicas son: calculo de la moda
que evidencien el uso de insumos.

3.3.1. Aplicacion de las fichas en los casos
de estudio

El tratamiento de los datos se estructuro en dos fases. En la
primera, se aplico una estrategia cualitativa que permitio ana-
lizar diversos ambitos relacionados con los objetos de estudio
y registrar observaciones relevantes. Para los datos obteni-
dos en las fichas de elementos de diseno, se establecieron

dimensiones como la fidelidad al personaje y la aplicacion de

los elementos de diseno. En el caso de las fichas de materia-
les y técnicas, se consideraron parametros como la innova-

cion tecnologica, la funcionalidad y la integracion al disefo.

En la segunda fase, la informacion recolectada fue organi-
zada en matrices categorizadas, lo que permitid agrupar ca-
racteristicas comunes en cuanto a materiales, técnicas de
construccion, recursos visuales y principios funcionales. Esta
sistematizacion facilito la identificacion de tendencias recu-
rrentes en la seleccion de textiles, la resolucion de proble-
mas estructurales, la incorporacion de mecanismos vy la ar-
ticulacion entre aspectos estéticos y funcionales. Cada uno
de estos parametros fue evaluado de manera descriptiva,
considerando si cumplia con criterios de materialidad optima,
metodos de confeccion correctamente aplicados y funciona-
lidad, con base en la informacion cualitativa recopiladay en el
criterio interpretativo del investigador, respaldado por el ana-
lisis de registros fotograficos y entrevistas complementarias.

Las entrevistas a los cosplayers, junto con las observacio-
nes visuales, contribuyeron a reforzar la validez del anali-
sis, permitiendo una lectura integral de cada traje como un
objeto cultural, técnico y expresivo. Esta etapa del estudio
revelo no solo las habilidades técnicas y creativas de los
participantes, sino también su capacidad para reinterpretar
referentes globales desde una perspectiva local, posicio-
nando al cosplay como una practica de diseno compleja y
significativa en el contexto ecuatoriano.

El analisis final se presenta en los resultados de la inves-
tigacion bajo un enfoque interpretativo que combina des-
cripciones técnicas con reflexiones criticas acerca de los
procesos creativos, el uso de tecnologias y el significado
simbolico de las decisiones de diseno.
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Figura 19

Traje de la cosplayer Crisania Cosplay

Nota: Participante ganador del concurso Comic Con Ecuador 2024 por Marin. Adaptado de Crisania. San, Instagram
https:/www.instagram.com/crisania.san?hl=es-la




4.1. Caso de estudio:
Crisania Cosplay

El primer caso seleccionado es Crisania Cosplay, quien ha
sido reconocida por su atencion al detalle y habilidad al re-
crear personajes complejos, como el cosplay de Skull Kid
[Nino calaveral, del videojuego The Legend of Zelda [La le-
yenda de Zeldal. Este personaje, cargado de simbolismos
que representan tanto la soledad como el caos, fue interpre-
tado por Crisania de manera excepcional, integrando estos
elementos en su actuacion y anadiendo poses y expresio-
nes que transmitian la esencia del personaje. Con la victoria
de su cosplay de Skull Kid, inspird a diversos cosplayers a
elevar los estandares de calidad y creatividad, ganando re-
conocimiento en redes sociales y medios especializados.

Crisania Cosplay (@crisania.san) es el nombre que Ylenia
Zambrano decidio adoptar para comenzar su carrera en la
comunidad cosplay. En sus inicios, aungque ya conocia el
concepto de los disfraces, le llamo la atencion, pero al no
contar con el apoyo de su familia y en el contexto en el que
se encontraba, no estaba bien visto y solo se realizaba en
Halloween. Posteriormente, decidio asistir a las fiestas de
disfraces, y fue alli donde adquirid el conocimiento sobre
qué es el cosplay y quiénes son los cosplayers. Su carrera
comenzoé en 2022 en un evento de la Comic Con. A pesar
de no tener conocimientos previos, mas alla de la pintura
y escultura, logro aprender de manera autonoma el pro-

ceso para realizar sus propios trajes, utilizando como base

prendas basicas, cortando moldes e ir ajustando al cuerpo
cuando era necesario. Actualmente, a sus 25 anos, los trajes
que realiza estan basados en personajes con los cuales se
siente identificada de manera visual. Durante una investiga-
cion exploratoria, comentd acerca del traje con el cual fue
ganadora en el evento de 2024.

Luego de la entrevista a Crisania, se pudo obtener la si-
guiente informacion acerca del diseno en el traje cosplay la
cual esta detallada en la Figura 20:
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Figura 20

Ficha de Elementos de Diseno

Informacién General

Nombre del cosplay: | Skull Kid |Fecha: | 15/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: | Ylenia Zambrano/Crisania Cosplay
Investigador responsable: Pamela C Marin G. |

Narrativa visual:

La narrativa visual de Skull Kid en The Legend of Zelda: Majora’s Mask refleja su transformacion de un ser travieso a
una figura inquietante y trdgica. Su diserio incorpora una mascara imponente con colores vibrantes y patrones
geométricos, que ocultan su rostro y acentuan su misterio. La exagerada postura encorvada y los movimientos
erraticos transmiten su naturaleza impredecible y su progresiva corrupcion bajo la influencia de Majora’s Mask. Su
silueta delgada y su ropa desalifiada refuerzan su origen como un personaje marginado, mientras que los ojos
brillantes de la mdscara simbolizan la presencia de un poder oscuro que lo consume. La evolucion visual del personaje,
desde su travesura inocente hasta su rol como antagonista, utiliza contrastes de color y expresiones corporales para
narrar su cambio psicologico, convirtiendolo en una figura emblematica dentro del juego.

Color

Paleta cromatica utilizada: Paleta cromatica del personaje:

#9C3620 | #FFF289 | #D92F30 | |
42
#5DB4AC 4869117
HAF3E36

A2055 #FFDF02 #3B2E97 | #F7B348 |
#27798E #02B261

#2EOF0A

Colores predominantes: Colores predominantes:

Personaje Referenciado Cosplay

#4F3E36 #2EOF0A #02B261

#9C3620

#121421

Contrastes y combinaciones:

Mezcla entre colores naturales y tonos sobrenaturales que resaltan la mistica del personaje.




Forma

Proporciones: |
Referencia: Cabeza grande y llamativa con la mdscara de Mejora, torso delgado y extremidades largas que
Cosplay: refilerzan su aire inquietante.

Adaptacion a la anatomia: |

Referencia: Voluminosa, debido a los elementos flotantes (Sombrero), que refilerzan su aura misteriosa y
Cosplay: sobrenatural.
Textura
Materiales Empleados: |
Referencia: . - P . ,
Visual: Telas tipo lino o algodon rustico; madera tallada o resina para la mascara.
Cosplay: Popelina, Goma Eva, yute, madera

Sensacion visual y tactil:

Referencia:

Visual: Aspero, desgastado, rugoso,

Cosplay:

Visual: Tela suave, textura de madera, rugosa, desgaste,

Tactil: Liso, suave, rugoso

Técnicas de creacion o modificacion de textura:

Referencia: Desgaste en ropa, envejecimiento, estampado
Cosplay: Desgaste y rasgaduras generados de manera manual.
Silueta
Tipo de silueta general:
Referencia: Acampanada
Cosplay: Voluminosa
Impacto en la apariencia del personaje: |
Referencia: Se ve etéreo, extraiio y ligeramente infantil, pero con una presencia inquietante.
Cosplay: Voluminosa
Ajuste al cuerpo: |
Referencia: . , . .
Ajustado en el torso, estructurado en la cabeza (por la mascara) y drapeado en la parte inferior.
|C0splay:

Ajustado en cintura y muslos, estructurando en cabeza y drapeado al final de camisa y pantalon.

Detalles Ornamentales

Decoraciones clave:

Referencia:

Plumas y cintas en el atuendo, detalles en relieve y pintura en la mascara.

Cosplay:

Yute, pintura de detalles grdficos en pantalon, mascara de Majora’s y detalles de madera pintados.

Ubicacion de los detalles: |

Referencia: Bordes del faldon, extremidades, mdscara y accesorios flotantes.

Cosplay: Bordes , extremidades, mascara, parte superior de la mascara y zapatos.
Influencia en la estética del cosplay:

Referencia: Refuerza el aspecto mistico, combinando lo rustico con lo sobrenatural.
Cosplay:

Técnicas utilizadas:

Referencia: S/D

Cosplay: Pintura a mano para la mascara, textura de madera y detalles en las prendas.
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FICHA DE DISENO

Nombre del Disenador/Cosplay: Ylenia Zambrano Fecha: 10/3/2025
Nombre del Personaje: Skull Kid Conjunto: 1

GBS cm

GECM

Tubo PVC con yute y uniones de cemento de
contacto.

Material de goma EVA, unionesde cementode
contacto.




15 em

1 em

47

Goma EVA con textura tactil y pintura acrilica.

Goma EVA con formade cono y unida con cemento de contacto.

Luces en los ojos para mayor realismo durante la presentacién.

TIPO

DESCRIPCION

Goma EVA

En toda la matscara secundaria.

Serbo motor

Para iluminar las luces de los ojos.
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FICHA DE DISENO
Nombre del Diseniador/Cosplay: Ylenia Zambrano Fecha: 10/3/2025
Nombre del Personaje: Skull Kid Conjunto: 2
33cm

i

24 cm

67 cm

Material base Goma EVA recubierto con popelina.
Uniones con cemento de contacto.

Tela en la parte atras para colocar los botones automaticos.




27

cm

-
A
F
24ecm
Ve

Tela en la parte atrds para colocar los botones automaticos.

Material base Goma EVA recubierto con popelina.

Uniones con cemento de contacto.

67 cm

TIPO DESCRIPCION
Popellina #02B261
Goma EVA Darle estructura al cuello.
Botones Automaticos 1cm 2
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FICHA DE DISENO
Nombre del Disenador/Cosplay: Ylenia Zambrano Fecha: 10/3/2025
Nombre del Personaje: Skull Kid Conjunto: 3
N . .
33 em C000 Costura recta 301
- :

. T EY L
H110 Costura recta 301

Mangas realizadas en base a medias
nylon pintadas para brindar una
textura visual.

Cinturon detubo PVCy yute.

‘\ Pintado para dar textura de desgaste.

= ] -
6sem| o SeEl= =00 == =
Y
[ T
37em \
*-.r e —

&0 em




27em

—r—|

C000 Costura recta 301
H110 Costura recta 301

Mangas realizadas en base a
medias nylon pintadas para
brindar una textura visual.

Cinturdn de tubo PVCy yute.

Pintado para dar textura de
desgaste.

iTem
¥y
- >
60 cm T
TIPO DESCRIPCION
Popelina #121421
Tubo PVC Cinturon
Yute Cinturon
Nylon Mangas
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FICHA DE DISENO
Nombre del Diseilador/Cosplay: Ylenia Zambrano Fecha: 10/3/2025
Nombre del Personaje: Skull Kid Conjunto: 4
35 em — AT
- > o, | Costura recta 301
[ :
18zm C000  Costura recta 301
Pintadoy manipulado para dar
textura de desgaste.
Mem
Y
55 em "
I i
i
- e

47 om




G2cm

—=—{ 111 L

<// U Costura resta 301

— 111 L
_— Casura recta 301

Pintadoy manipulado para
dar texturade desgaste.

TIPO

DESCRIPCION

Popellina

#02B261

Elatico Blanco

Contorno de cintura

HEHEY R E Y R Y R H Y R Y R H Y R H E Y R E Y R H EY R HE Y R H EY A HEY R HEY R HE Y RFHEY R HEY R HEY R HEY R

o0
Y



K HEY R E Y R Y R H Y R Y A H Y R H E Y R E Y R H EY R HE Y R H EY R HEY R HEY R HE YRR HEY R HE YR HEY R HEY W

o0
N

FICHA DE DISENO

Nombre del Diseniador/Cosplay:

Ylenia Zambrano

Fecha: 10/3/2025

Nombre del Personaje:

43 em

Skull Kid

Conjunto: 5

— |
p— Costura recta 201

Pintado en el dorso los
simbolos representativos de
Skull Kid.

Pespunte realizado a mano.

DESCRIPCION

Popellina

#02B261

Nylon

Nota: En esta ficha se analizan los elementos de diseno de todo el traje en general



En la figura 21 se encuentra la ficha de definicion de complejidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya
finalidad es analizar las prendas del cosplay; a traves de ella.

Figura 21

Ficha de definicion de complejidad de Skull Kid

A (A€ dC DIl A€ 1A prenaa

Informacion General
Nombre del cosplay: | Skull Kid |Fecha: | 15/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: | Ylenia Zambrano/Crisania Cosplay
Investigador responsable: Pamela C Marin G. |
Nombre de la prenda: Mascara A (Cabeza de Skull Kid) |
Descripcion de 1 da:
([Deaisalin 6 b preti Mascara la cual hace referencia a la cabeza del Skull Kid.
Nivel de complejidad
3 Complejo, 2 medio y 1 sencillo
Complejidad a nivel de Patronaje
3 2 1
| | | °
Complejidad a nivel de Armado
3 2 1
| I | ® |
Complejidad a nivel de Tecnologias aplicadas
3 2 1
| | | e | | |
[Uso en Cosplay:
Funciona como una pieza clave para lograr la autenticidad del personaje.
Se usa principalmente como una mascara o casco que cubre el rostro del
cosplayer, dandole la apariencia traviesa y misteriosa del personaje.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 22 se encuentra la ficha de materialidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es
analizar los materiales; a traves de ella.

Figura 22

Ficha de materialidad de Skull Kid Mascara

Ficha de Materiales

Informacion General
Nombre del cosplay: | Skull Kid | Fecha: | 15/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: | Ylenia Zambrano/Crisania Cosplay
Investigador responsable: Pamela C Marin G. |
Nombre de la prenda: Mascara A (Cabeza de Skull Kid) |
Telas |
Personaje de referencia:
Tipo de Tela: S/D
Codigo de color: S/D | Textura:  |S/D
Uso en la prenda: S/D

Cosplay realizado:

Tipo de Tela: S/D
Codigo de color: S/D | Textura:  |S/D
Uso en la prenda: S/D
Insumos
Personaje de referencia:
Tipo de Insumo: S/D
Cantidad Utilizada: S/D
Propésito dentro del cosplay: S/D
Meétodo utilizado de aplicacion: S/D
Cosplay realizado:
Tipo de Insumo: Cierre de casaca
Cantidad Utilizada: 1 |
Proposito dentro del cosplay: Mayor firmeza a la mascara

Meétodo utilizado de aplicacion: Cemento de contacto




Tipo de Insumo:

Esponja |

Cantidad Utilizada:

1 m de largo 1cm de grosor

Propésito dentro del cosplay:

Comodidad al usar la mascara.

Método utilizado de aplicacion:

Cemento de contacto

Materiales no Textiles

Personaje de referencia:

Nombre del material

Paja |

Caracteristicas Principales:

Darle forma al sombrero

Técnica de Manipulacion:

Manual con anudado de yute.

Ubicacion dentro del cospl

ay |En la parte superior del sombrero.

Cosplay realizado:

Nombre del material

Goma EVA |

Caracteristicas Principales:

Facil de moldear, genera formas voluminosas sin demasiado peso

Técnica de Manipulacion:

Calor y cemento de contacto

Ubicacion dentro del cosplay |T oda la mascara A

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 23 se encuentra la ficha de técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es ana-
lizar las técnicas utilizadas; a través de ella.

Figura 23

Ficha tecnica de Skull Kid Mdscara

Ficha de Técnicas

Informacion General
Nombre del cosplay: | Skull Kid |Fecha: | 15/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: |Y lenia Zambrano/Crisania Cosplay
Investigador responsable: Pamela C Marin G. |
Nombre de la prenda: Mascara A (Cabeza de Skull Kid) |

Técnicas de Manipulacion de la Tela |

Personaje de referencia:

Tipo de tela utilizada: S/D
Método de corte: S/D
Técnica de costura empleados: |S/D
Refuerzos o estructuras: S/D
Acabados y detalles: S/D

Cosplay realizado:

Tipo de tela utilizada: S/D
M¢étodo de corte: S/D
Técnica de costura empleados: |S/D
Refuerzos o estructuras: S/D
Acabados y detalles: S/D

Técnicas de Manipulacion de Insumos

Personaje de referencia:
Material Utilizado: S/D
Técnicas de aplicacion: S/D

Cosplay realizado:
Material Utilizado: Cierre de casaca
Técnicas de aplicacion: Cemento de contacto en la goma EVA.




Material Utilizado:

Esponja

Técnicas de aplicacion:

Con ayuda del cemento de contacto se coloca la esponja en paneles para
darle la forma de la mascara.

Técnicas de Trabajo con Materiales No Textiles

Personaje de referencia:

Material empleado: Paja
Proceso de ensamblaje: De manea manual le dan forma a la paja para cada sombrero
Método de modelado: Manual

Detalles finales y personalizacion:

Con ayuda del yute y madera le dan los toques
decorativos al sombrero.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 24 se encuentra la ficha de definicion de complejidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya

finalidad es analizar las prendas del cosplay; a traves de ella.

Figura 24

Ficha de definicion de la camiseta Skull Kid

Ficha de definicion de la prenda

Informacion General
Nombre del cosplay: | Skull Kid |Fecha: | 15/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: | Yilenia Zambrano/Crisania Cosplay
Investigador responsable: Pamela C Marin G. |
Nombre de la prenda: Camiseta roja con pliegues |
[Descripcion de la prenda: Camiseta oversize con cinturon de madera y yute en la cintura presenta
pliegues en los bordes debido al desgaste.
Nivel de complejidad
3 Complejo, 2 medio y 1 sencillo
Complejidad a nivel de Patronaje
3 2 1
| | | .
Complejidad a nivel de Armado
3 2 1
| | | | °
Complejidad a nivel de Tecnologias aplicadas
3 2 1
| | | | | e I
U Cosplay:
U0 0 Copley; Dentro del cosplay la camisa da alusion a un desgaste en el bosque por el
tiempo y ayuda a cubrir a los Skull kid.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 25 se encuentra la ficha de materialidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es
analizar los materiales; a traves de ella.

Figura 25
Ficha de Materiales Skull Kid Camiseta

Ficha de Materiales

Informacion General
Nombre del cosplay: | Skull Kid |Fecha: | 15/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: | Ylenia Zambrano/Crisania Cosplay
Investigador responsable: Pamela C Marin G. |
Nombre de la prenda: Camiseta roja con pliegues |
Telas |
Personaje de referencia:
Tipo de Tela: Lino, algodon rustico o sarga ligera.
Cédigo de color: #9C3620 | Textura:  |Rugoso
Uso en la prenda: Camiseta
Cosplay realizado:
Tipo de Tela: Popelin
Codigo de color: #121421 |Textura: |Acanalada
Uso en la prenda: Camiseta
Tipo de Tela: Popelin
Codigo de color: H02B261 | Textura:  |Acanalada
Uso en la prenda: Collar
Tipo de Tela: Nylon
Codigo de color: #2EOF0A  |Textura:  [Lisa
Uso en la prenda: Extremidades.
Insumos
Personaje de referencia:
Tipo de Insumo: S/D
Cantidad Utilizada: S/D
Propésito dentro del cosplay: S/D
Método utilizado de aplicacion: S/D




90

Cosplay realizado:

Tipo de Insumo:

Botones Automaticos |

Cantidad Utilizada:

4 |

Propésito dentro del cosplay:

Asegurar el cuello y el cinturon.

Método utilizado de aplicacion:

Costura a mano.

Materiales no Textiles

Personaje de referencia:

Nombre del material

Yute |

Caracteristicas Principales:

Textura rustica y su apariencia natural, que encaja perfectamente con el
disenio del personaje.

Técnica de Manipulacion: Manual
Ubicacioén dentro del cosplay |Cintura
Nombre del material Madera |

Caracteristicas Principales:

Textura rustica y su apariencia natural, que encaja perfectamente con el
diserio del personaje.

Técnica de Manipulacion: Manual
Ubicacioén dentro del cosplay |Cintura
Cosplay realizado:
Nombre del material Yute |

Caracteristicas Principales:

Textura rustica y su apariencia natural, que encaja perfectamente con el
diserio del personaje.

Técnica de Manipulacion: Manual
Ubicacion dentro del cosplay |Cinturén.
Nombre del material Tubo PVC

Caracteristicas Principales:

Versatilidad, durabilidad y bajo costo.

Técnica de Manipulacion: Calor
Ubicacion dentro del cosplay |Cinturén
Nombre del material Goma EVA

Caracteristicas Principales:

Liviano y moldeable.

Técnica de Manipulacion:

Calor

Ubicacion dentro del cosplay |Collar

Nota: Ficha realizada por autoria propia para analizar y registrar los materiales utilizados




En la figura 26 se encuentra la ficha de técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es ana-
lizar las técnicas utilizadas; a través de ella.

Figura 26

Ficha tecnica Camiseta Skull Kid

Ficha de Técnicas

Informacion General

Nombre del cosplay:

[ Skull Kid |Fecha: | 15/3/25

Nombre del disefiador/Cosplayer:

| Ylenia Zambrano/Crisania Cosplay

Investigador responsable:

Pamela C Marin G. |

Nombre de la prenda:

Camiseta roja con pliegues

Técnicas de Manipulacion de la Tela

Personaje de referencia:

Tipo de tela utilizada:

Lino, algodon rustico o sarga ligera.

Método de corte:

Corte de la tela modelada al cuerpo.

Técnica de costura empleados:

|Manual

Refuerzos o estructuras:

S/D

Acabados y detalles:

Afiadido un cinturon.

Cosplay realizado:

Tipo de tela utilizada:

Popelin

Método de corte:

Patrones realizados de forma personalizada usando de base otro cuello ya

realizado.

Técnica de costura empleados:

| Cemento de contacto.

Refuerzos o estructuras:

Goma EVA

Acabados y detalles:

Texturas visuales generadas con pintura.

Tipo de tela utilizada:

Popelin

Método de corte:

Patrones realizados de forma personalizada usando de base otro camiseta

ya realizada.

|Técnica de costura empleados:

Cadeneta 301 y 505

H 1 H i[ AL O Rl AL S Ll

Refuerzos o estructuras:

S/D

Acabados y detalles:

Texturas visuales generadas con pintura.

o1



02

Tipo de tela utilizada:

Nylon

Método de corte:

del personaje

|Técnica de costura empleados:

Cadeneta 301y 514

Partiendo de un modelo previamente realizado se ajusto para los brazos

L AAAAAAAA

Refuerzos o estructuras:

S/D

Acabados y detalles:

Texturas visuales generadas con pintura.

Técnicas de Manipulacion de Insumos

Personaje de referencia:

Material Utilizado:

S/D

Técnicas de aplicacion:

S/D

Cosplay realizado:

Material Utilizado:

Botones Automaticos |

Técnicas de aplicacion:

En el cuello de goma EVA se coloca 2 botones automaticos los cuales
ayudaran a colocar el cuello en el usuario y en el cinturon.

Material Utilizado:

S/D

Técnicas de aplicacion:

S/D

Técnicas de Trabajo con Materiales No Textiles

Personaje de referencia:

Material empleado:

Yute

Proceso de ensamblaje:

Los cinturones son tejidos con anillos de madera para ajustar en la
cintura.

Método de modelado: Manual
Detalles finales y personalizacion: |S/D
Material empleado: Madera
Proceso de ensamblaje:

Tejido con yute.
Método de modelado: Manual
Detalles finales y personalizacion: |S/D




Material empleado:

Tubo PVC

Proceso de ensamblaje:

Con ayuda del yute y cemento de contacto se emula como si estuviera
tejido.

Método de modelado:

Calor y manual

Detalles finales y personalizacion:

Al tubo se le da la forma con calor y luego se le da
detalles de madera para poder colocarle con el yute.

Material empleado:

Goma EVA

Proceso de ensamblaje:

Se le da la forma del cuelo y luego se cubre de polin para que no pierda el
tono con el resto del traje.

Método de modelado:

Manual

Detalles finales y personalizacion:

Con ayuda de calor se moldea la goma EVA y

posteriormente usar el popelin para forrarlo con ayuda
del cemento de contacto.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.
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En la figura 27 se encuentra la ficha de definicion de complejidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya
finalidad es analizar las prendas del cosplay; a traves de ella.

Figura 27
Ficha de Definicion de complejidad pantalon Skull Kid.

Informacion General
Nombre del cosplay: | Skull Kid |Fecha: | 15/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: | Ylenia Zambrano/Crisania Cosplay
Investigador responsable: Pamela C Marin G. |
Nombre de la prenda: Pantalon con cortes en la base. |

[Descripcion de la prenda:

Pantalones deshilachados de estilo tribal, confeccionados con telas
rusticas y envejecidas que reflejan su vida errante en el bosque.

Nivel de complejidad

3 Complejo, 2 medio y 1 sencillo

Complejidad a nivel de Patronaje

3 2 1
I I I °

Complejidad a nivel de Armado

3 2 1
| | | I °

Complejidad a nivel de Tecnologias aplicadas

3 2 1
| I I I I | ®

[Uso en Cosplay:

Simboliza su origen marginado, su conexion con la naturaleza y su
transformacion en un ser inquietante dentro de la historia del juego.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 28 se encuentra la ficha de materialidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es
analizar los materiales; a traves de ella.

Figura 28

Ficha de materialidad de pantalon

Ficha de Materiales

Informacion General

Nombre del cosplay:

Skull Kid

|Fecha:

| 15/3/2025

Nombre del diseniador/Cosplayer:

| Ylenia Zambrano/Crisania Cosplay

Investigador responsable:

Pamela C Marin G.

Nombre de la prenda:

Pantalon con cortes en la base.

Telas

Personaje de referencia:

Tipo de Tela: Lino, algodon rustico o sarga ligera.
Codigo de color: #869117 |Textura: Rugoso
Ut 1 da:

so en la prenda Pantalon
Cosplay realizado:
Tipo de Tela: Popelin
Codigo de color: #02B261 Textura:  |Acanalada
U 1 da:

so en la prenda Pantalon
Tipo de Tela: Nylon
Codigo de color: #2EOF0A Textura: |Lisa
Uso enla prenda: Extremidades.

Insumos

Personaje de referencia:
Tipo de Insumo: S/D
Cantidad Utilizada: S/D
Proposito dentro del cosplay: S/D
Meétodo utilizado de aplicacion: S/D
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Cosplay realizado:

Tipo de Insumo: Elastico |
Cantidad Utilizada: Contorno de cintura |
Proposito dentro del cosplay: |Ajusta la pretina del pantalon al cuerpo.

Nota: Ficha realizada por autoria propia para analizar y registrar los materiales utilizados



En la figura 29 se encuentra la ficha de técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es ana-
lizar las técnicas utilizadas; a través de ella.

Figura 29
Ficha tecnica de pantalon de Skull Kid

Informacion General
Nombre del cosplay: | Skull Kid |Fecha: | 15/3/2025
Nombre del disefiador/Cosplayer: Ylenia Zambrano/Crisania Cosplay
Investigador responsable: Pamela C Marin G. |
Nombre de la prenda: Pantalon con cortes en la base. |

Técnicas de Manipulacion de la Tela |

Personaje de referencia:

Tipo de tela utilizada: Lino, algodon rustico o sarga ligera.

Me¢étodo de corte: Corte de la tela modelada al cuerpo.

Técnica de costura empleados: Manual

Refuerzos o estructuras: S/D

Acabados y detalles: S/D

Cosplay realizado:

Tipo de tela utilizada: Nylon

Método de corte: Partiendo de un modelo previamente realizado se ajusto para
las piernas del personaje

|Técnica de costura empleados: Costura recta y Overlock falsa.

Texturas visuales generadas con pintura.

Refuerzos o estructuras: S/D
Acabados y detalles:

Tipo de tela utilizada: Popelin

Meétodo de corte: Patrones realizados de forma personalizada usando de base
otro pantalon ya realizado.




Técnica de costura empleados:

Costura recta y Overlock falsa.

Refuerzos o estructuras:

S/D

Acabados y detalles:

Texturas visuales generadas con pintura.

Técnicas de Manipulacion de Insumos

Personaje de referencia:

Material Utilizado: S/D
Técnicas de aplicacion: S/D
Cosplay realizado:

Material Utilizado: Elastico

Técnicas de aplicacion:

Con ayuda de costura recta se fija el eldstico en la pretina
para que se acomode al cuerpo del usuario.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.




En la figura 30 se encuentra la ficha de definicion de complejidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya
finalidad es analizar las prendas del cosplay; a traves de ella.

Figura 30
Ficha de definicion de complejidad de guantes y zapatos de Skull Kid.

Ficha de definicion de la prenda

Informacion General
Nombre del cosplay: | Skull Kid |Fecha: | 15/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: | Ylenia Zambrano/Crisania Cosplay
Investigador responsable: Pamela C Marin G. |
Nombre de la prenda: Guantes y Zapatos |
[Descripcion de la prenda: Los guantes de Skull Kid pueden describirse como mitones

rusticos y desgastados, hechos de tela envejecida o cuero curtido,
con un diserio tosco que refleja su naturaleza salvaje. En cuanto a
los zapatos, estos parecen botas primitivas confeccionadas con
materiales naturales como cuero envejecido o incluso madera en
algunas interpretaciones.

Nivel de complejidad
3 Complejo, 2 medio y 1 sencillo
Complejidad a nivel de Patronaje
3 2 1
I I | & |
Complejidad a nivel de Armado
3 2 1
| | | o |
Complejidad a nivel de Tecnologias aplicadas
3 2 1
| | | | | o |
[Uso en Cosplay: Dentro del cosplay los guantes son un refuerzo de su estilo

despreocupado y rebelde. Por otro lado los guantes son un
combinando perfecto con el resto de su vestimenta y reforzando su
conexion con la naturaleza.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 31 se encuentra la ficha de materialidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es
analizar los materiales; a traves de ella.

Figura 31

Ficha de materiales de guantes y zapatos de Skull Kid

Ficha de Materiales

Informacién General
Nombre del cosplay: | Skull Kid |Fecha: | 154325
Nombre del disefiador/Cosplayer: | Ylenia Zambrano/Crisania Cosplay
Investigador responsable: Pamela C Marin G. |
Nombre de la prenda: Guantes y Zapatos |
Telas |

Personaje de referencia:
Tipo de Tela: Lino, algodon rustico o sarga ligera.
Codigo de color: #869117  |Textura:  |Rugoso
U | da:

so en la prenda Guantes
Tipo de Tela: Lino, algodon rustico o sarga ligera.
Codigo de color: #9C3620 |Textura:  |Rugoso
U 1 da:

so en la prenda Zapatos

100 Cosplay realizado:
play

Tipo de Tela: Popelin
Codigo de color: #121421 |Textura: |Acanalada
U 1 da:

so en la prenda Zapatos
Tipo de Tela: Popelin
Cadigo de color: #02B261 |Textura: |Acanalada
Uso en la prenda:

Guantes




Insumos

Personaje de referencia:

Tipo de Insumo: S/D

Cantidad Utilizada: S/D
Proposito dentro del cosplay: S/D
Meétodo utilizado de aplicacion: S/D
Cosplay realizado:

Tipo de Insumo: S/D

Cantidad Utilizada: S/D
Proposito dentro del cosplay: S/D
Meétodo utilizado de aplicacion: S/D

Materiales no Textiles

Personaje de referencia:

Nombre del material Yute

Caracteristicas Principales: | Textura rustica y su apariencia natural, que encaja

perfectamente con el diseiio del personaje.

Técnica de Manipulacion:

Manual
Ubicacion dentro del cosplay Zapatos
Nombre del material Madera
Caracteristicas Principales:  |Textura rustica y su apariencia natural, que encaja
perfectamente con el diseiio del personaje.
Técnica de Manipulacion: Manual
Ubicacion dentro del cosplay Zapatos
Cosplay realizado:
Nombre del material Yute
Caracteristicas Principales: | Textura rustica y su apariencia natural, que encaja
perfectamente con el diseiio del personaje.
Técnica de Manipulacion: Manual

Ubicacion dentro del cosplay

Zapatos

Nombre del material Tubo PVC

Caracteristicas Principales:

Versatilidad, durabilidad y bajo costo.

Técnica de Manipulacion: Calor

Ubicacion dentro del cosplay

Zapatos
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Nombre del material Goma EVA

Caracteristicas Principales:

Liviano y moldeable.

Técnica de Manipulacion: Calor

Ubicacion dentro del cosplay Zapatos

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.
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En la figura 32 se encuentra la ficha de técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es ana-
lizar las técnicas utilizadas; a través de ella.

Figura 32

Ficha de tecnicas de guantes y zapatos de Skull Kid

Ficha de Técnicas

Informacion General
Nombre del cosplay: | Skull Kid |Fecha: | 1553025
Nombre del disefiador/Cosplayer: | Ylenia Zambrano/Crisania Cosplay
Investigador responsable: Pamela C Marin G. |
Nombre de la prenda: Guantes y Zapatos |

Técnicas de Manipulacion de la Tela |

Personaje de referencia:

Tipo de tela utilizada: Lino, algodon rustico o sarga ligera.
M¢étodo de corte: Corte de la tela modelada al pie.
Técnica de costura empleados: Manual 202

INNEEES
(2 —

Refuerzos o estructuras: S/D

Acabados y detalles: S/D

Tipo de tela utilizada: Lino, algodon rustico o sarga ligera. 103
Método de corte: Corte de la tela modelada a la mano.

Técnica de costura empleados: Manual 202

Refuerzos o estructuras: S/D

Acabados y detalles: S/D




104

Cosplay realizado:

Tipo de tela utilizada:

Popelin

Método de corte:

Patrones realizados de forma personalizada usando de base a
otro zapato ya realizado.

Técnica de costura empleados:

| Cemento de contacto.

Refuerzos o estructuras:

Goma EVA

Acabados y detalles:

Texturas visuales generadas con pintura.

Tipo de tela utilizada:

Popelin

Método de corte:

Patrones realizados de forma personalizada usando de base
guantes ya realizados.

|Técnica de costura empleados:

Costura recta y Overlock

T S

Refuerzos o estructuras:

Goma EVA

Acabados y detalles:

Texturas visuales generadas con pintura.

Técnicas de Manipulacion de Insumos

Personaje de referencia:

Material Utilizado: S/D
Técnicas de aplicacion: S/D
Cosplay realizado:

Material Utilizado: S/D
Técnicas de aplicacion: S/D

Técnicas de Trabajo con Materiales No Textiles

Personaje de referencia:

Material empleado:

Yute

Proceso de ensamblaje:

Los zapatos para mayor ajuste se le anade el yute con madera.

Método de modelado:

Manual

Detalles finales y personalizacion:

|S/D




Material empleado: Madera

Proceso de ensamblaje: Tejido con yute.

M¢étodo de modelado: Manual

Detalles finales y personalizacion: |S/D

Cosplay realizado:

Material empleado: Yute

Proceso de ensamblaje: Cemento de contacto y tejido con el tuvo PVC.

Método de modelado: Manual

Detalles finales y personalizacion: |Sz'mular que esta completamente tejido a mano.
Material empleado: Tubo PVC

Proceso de ensamblaje:

Con ayuda del yute y cemento de contacto se emula como si
estuviera tejido.

M¢étodo de modelado:

Calor y manual

Detalles finales y personalizacion:

Al tubo se le da la forma con calor y luego se le da

detalles de madera para poder colocarle con el yute.

Material empleado: Goma EVA
Proceso de ensamblaje: Se le da la forma de la parte superior del zapato.
Método de modelado: Manual

Detalles finales y personalizacion:

Con ayuda de calor se moldea la goma EVA y

posteriormente usar el popelin para forrarlo con
ayuda del cemento de contacto.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.
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4.1.1. Recomendaciones en el traje de Skull Kid
En la figura 33 se encuentra la ficha de recomendaciones de Elementos de diseno la cual se aplica a cada prenda de manera

individual, cuya finalidad es analizar las los elementos de diseno a traves de ella.

Figura 33

Ficha de recomendaciones de elementos de diseno de Skull Kid

Ficha de recomendaciones dentro de Elementos de Diseiio

Informacion General
Nombre del Investigador: Pamela C Marin G. Fecha: 7/4/2025
Nombre del Disenador/ cosplayer: Ylenia Zambrano/ Crisania cosplay

Nombre del personaje: Skull Kid

Color

Paleta cromatica recomendada:

#9C3620 #2A2055 #4F3E36 #FFF289 || #FFDF02 |[EX{N)

Recomendaciones en la Forma y Silueta

Forma

106

Se debe buscar equilibrio ya sea en la parte superior como inferior en especial en la
mascara para que el peso tenga distribucion equitativa.

Silueta

En cuanto a la silueta se le debe poner énfasis a los vuelo para que le de la textura de
acampanado que se representa en la imagen de referencia.

Textura

La texturas generadas deben ser mayormente acentuadas con pinturas con mayor
pigmentacion o con colores que sean contrastes y reflejen tanto las texturas como el desgaste
de las prendas.




Detalles Ornamentales

Nombre Tejido de yute y los anillos
Técnica recomendada Modelado 3D
Ubicacion

Colocar en los anillos en lugar de los tubos PVC.

Procedimiento

Modelar los anillos y los diversos tamarios para que encaje de mejor manera en el cosplay
anadiendo mayor detalle al personaje.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.
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En la figura 34 se encuentra la ficha de recomendaciones de Materiales y técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera
individual, cuya finalidad es analizar las técnicas utilizadas; a traves de ella.

Figura 34

Ficha de recomendaciones de materiales y técnicas de mdscara de Skull Kid.

Ficha de Recomendaciones de materiales y técnicas.

Informacion General
Nombre del cosplay: | Skull Kid |Fecha: | 7/4/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: | Ylenia Zambrano/ Crisania Cosplay
Investigador responsable: Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Macara A y B |

Materiales no Textiles |
Nombre del material Goma EVA |
Caracteristicas Principales:

Facil de moldear, genera formas voluminosas sin demasiado peso

Técnica de Manipulacion: Manual y con calor
Ubicacion dentro del cosplay Mdscara principal y secundaria
Detalles finales y personalizacion: Para una mayor fidelidad al personaje de referencia

se debe equilibrar la mascara tanto por comodidad
como por estética del personaje.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.
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En la figura 35 se encuentra la ficha de recomendaciones de Materiales y técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera
individual, cuya finalidad es analizar las técnicas utilizadas; a traves de ella.

Figura 35

Ficha de recomendaciones de materiales y técnicas de camiseta y cinturon Skull Kid.

Ficha de Recomendaciones de materiales y técnicas.

Informacion General
Nombre del cosplay: | Skull Kid |Fecha: | 7/4/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: | Ylenia Zambrano/ Crisania Cosplay
Investigador responsable: Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Camiseta y Cinturon. |
Telas y procesos
Tipo de Tela: Tejido de alta densidad
Uso en la prenda: Ayudara a darle la caida y generar la silueta acampanada del
personaje.
|Tratamiento previo: A los patrones previos a coserlos se les debe generar el desgaste
ya sea con ayuda de pintura o desgastando la tela en si.
M¢étodo de corte: Patronaje debe ser previamente probado en telas de prueba.
Técnica de costura recomendados: Costura a mano 207 y Cadeneta 301
1L
_6 109
|Acabados y detalles: Para mayor facilidad en las costuras y seguridad colocar bies.
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110 Insumos y procesos
Tipo de Insumo: Cierre invisible
Cantidad recomendada: 1
Propésito dentro del cosplay: Una mejor forma de colocar y retirar la prenda.
Me¢étodo utilizado de aplicacion: Costura recta

L

Colocar el cierre invisible entre el cuello y la camiseta para
asegurar union entre ambos.

Técnicas de aplicacion:
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Costurarecta301

Materiales no Textiles

Nombre del material

Impresion 3D |

Caracteristicas Principales:

Modelado personalizado y mejor calidad en acabados.

[ Técnica de Manipulacion:

Editar los anillos que se deben colocar tanto en el cinturon como
en los zapatos debido a que en la imagen de referencia se
muestran diferentes

Ubicacion dentro del cosplay

Cinturon y zapatos

Detalles finales y personalizacion:

Con ayuda de pintura se le daria la textura de
madera.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.
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Figura 36

Traje cosplay df Bir_
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Nota: Participante Binbago ganador de la eliminatoria Cosplay Cup Guayaquil é023 por Marin. Adaptado de Binbago_cos, Insta-
gram https://www.instagram.com/binbago_cos/



4.2. Caso de estudio:
Binbago

Para el segundo caso se ha seleccionado al cosplayer Bin-
bago, quien es reconocido por la precision y dedicacion que
pone en cada representacion de personajes. En 2023, con
su interpretacion de Chainsaw Man [Hombre de motosie-
rral, del manga y anime del mismo nombre, logré ganar el
primer lugar en la Cosplay Cup de Babahoyo. En cuanto al
personaje, que encarna la luchay la resistencia, el cosplayer
logra captar todos estos aspectos a traves de una actuacion
enérgicay poses que reflejan la ferocidad del personaje. Su
interpretacion se convirtio en una fuente de inspiracion para
una gran cantidad de cosplayers, generando motivacion
para experimentar con nuevos materiales y técnicas para
crear trajes de mayor calidad.

Binbago (@binbago_cos), conocido como Adolfo Iglesias,
es un cosplayer que, a sus 25 anos, es un fanatico delanime.
Desde el principio, asistio a diversas convenciones que, en
un inicio, se realizaban en la plaza de Olon. Junto a su pare-
ja, Ylenia, decidio comenzar con fiestas de Halloween usan-
do disfraces. Sin embargo, su conocimiento basico acerca
del cosplay lo llevo a tomar la decision de concursar en un
evento en 2022, desarrollando sus propios trajes con cono-
cimientos previos unicamente en arte digital y mecatronica.

Para la seleccion del personaje, realiza un analisis deta-
llado del mismo, busca referencias y destaca los detalles
que considera importantes para el resultado final. Durante
este proceso, planifica el traje, desde los materiales hasta
los props que utilizara. Lo que mas destaca en Adolfo es su
motivacion para recrear personajes con los cuales se sien-
te identificado, especialmente cuando incluye elementos
complicados o épicos en la recreacion.
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Luego de la entrevista a Binbago, se pudo obtener la siguiente informacion acerca del diseno en el traje cosplay la cual esta
detallada en la Figura 36:

Figura 37

Ficha de Elementos de Diseno de Chainsaw Man

Informacion General
Nombre del cosplay: Denji/ Chainsaw Man Fecha: 15/3/2025
Nombre del disefiador/Cosplayer: Adolfo Iglesias/ Binbago Cosplay
Investigador responsable: |(Pamela C. Marin G.

Narrativa visual:

La narrativa visual de Chainsaw Man se construye sobre una estética cruda y dinamica
que enfatiza la brutalidad y la intensidad emocional de la historia. La silueta de Denji
como Chainsaw Man, con su cabeza convertida en motosierra, transmite una sensacion de
peligro descontrolado, mientras que los colores vibrantes y las composiciones agresivas
refuerzan la fuerza de la accion. Los contrastes entre escenas caodticas y momentos de
calma destacan la dualidad entre su vida como humano y su existencia como arma letal.
Ademas, el diserio de los personajes, con expresiones exageradas y detalles que reflejan
su estado psicologico, complementa la atmosfera opresiva y visceral de la obra,
consolidando una identidad visual unica dentro del género.
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Color
Paleta cromatica utilizada: Paleta cromatica del personaje:

#BE280D #FO6F2E9 #CDCDD9
#EO6E2F #242B3B #79141A #121421

Colores predominantes: Colores predominantes:
Personaje Referenciado Cosplay

#FO6F2E9 #BE280D #CDCDD9




Contrastes y combinaciones:

Se equilibra el plateado de las sierras con el negro y rojo para realzar la agresividad del

personaje.

Forma

Proporciones:

Referencia:

Las sierra en la cabeza es grande, mientras que el torso sigue una

Cosplay: proporcion humana estandar.

Adaptacion a

la anatomia:

Referencia: |A4justado al cuerpo, pero las piezas mecanicas requieren estructuras de

Cosplay: soporte para comodidad.
Textura
Materiales Empleados:
Referencia: |Metal, engranajes, maneras, tela camisa y pantalon sastre
Cosplay: Goma EVA, carton, tela camisa y pantalon de tela.

Sensacion visual y tactil:

Referencia:

Visual: Liso, suave y rugoso

Cosplay:

Visual: Liso, suave y dspero

Tactil: Suave, aspero y rugoso.

Técnicas de creacion o modificacion de textura:

Referencia: |Desgaste, golpes generados en batalla.
Cosplay: Desgaste y rasgaduras generados de manera manual.
Silueta

Tipo de silueta general:
Referencia:

Recta, con un gran volumen en la cabeza
Cosplay:
Impacto en la apariencia del personaje:
Referencia: |Refuerza su imagen aterradora y agresiva, destacando el elemento mecdnico
Cosplay: sobre lo humano.

Ajuste al cuerpo:

Referencia:

Cerniido en torso y piernas, voluminoso en cabeza y brazos.

Cosplay:

Es ceriido en el torso y piernas con volumen unicamente en la cabeza.
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Detalles Ornamentales

Decoraciones clave:

Referencia: |Motosierra en la cabeza, sierras en los brazos, detalles de sangre y desgaste
en la ropa.

Cosplay: Casco tipo motosierra, detalles de sangre en camisa.

Ubicacion de los detalles:

Referencia: |Cabeza y extremidades, con efectos en la camisa y pantalon.

Cosplay: Cabeza con efectos unicamente en la camisa.

Influencia en la estética del cosplay:

Referencia:

Diserio impactante y violento, resaltando la transformacion monstruosa del

Cosplay:

personaje.

Técnicas utilizadas:

Referencia:

Salpicaduras.

Cosplay:

Pintura textil, modelado del casco y cierras en goma EVA.




FICHA DE DISENO

Datos generales

Nombre del Disefiador/Cosplay:

Adolfo Iglesias Fecha: 10/3/25

Nombre del Personaje: Chainsaw Man

Conjunto: 1

Geometrales en escala 1.5

Estructura con Goma EVA y uniones con
Decoraciones en Goma EVA.

Espuma Flex en el interior para la estructura del mecanismo.

Puntas de cierra hechas con cartén y la textura se le dio con pintura.

Materia prima

TIPO DESCRIPCION
Goma EVA Casco
Serbo motor Movimiento de la motosierra
Carton Punta de la sierra
Espuma Flex Estructura interna de la motosierra

Tubos

Decoracion.
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FICHA DE DISENO
Nombre del Diseflador/Cosplay: Adolfo Iglesias Fecha: 10/3/25
Nombre del Personaje: Chainsaw Man Conjunto: |2

Pespunte en pufios y camisa.

12¢ i P E RS
& Costurarecta301
cD190
IORRRERER,
63cm Overlock 503
a— LTI
CD1%0 Costurarecta301
1 —= TN
50 dm H110 Costura recta 301
' A
{ — | Costurarecta301
/H110
. AR
L § 15¢cm Overlock 503
¢
‘\ |




TIPO

Costurarecta 301

Costurarecta 301

Overlock 503

DESCRIPCION

/ Overlock 503

Algodon

#CDCDD?9

Botones de Icm y 4 agujeros

10 botones

Pintura acrilica

Roja

HFHEY R HEY A H Y R Y R Y R H E Y R H E Y R H S R HEY A HEY A FH Y R FHSY A FH Y B FHEY B FHEY R FHEY R HEY R EY R
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FICHA DE DISENO

Nombre del Disefiador/Cosplay:

Adolfo Iglesias Fecha:

10/3/25

95 cm

Nombre del Personaje:

Chainsaw Man Conjunto: 3

19 ¢cm

Overlock 503

|HER

Costurarecta 301




L 2 M

19cm

TIPO

—=— | I

CD190 Costura r—ecta 301

<m
2 Botones de 1 cm con costuraa

A/ mano.

D190 Costura recta 301

——
(e(0]e]0) m
Overlock 503
— AR
H110
Overlock 503

95 cm T

Costurarecta301

v UM

DESCRIPCION

Sarga de algodon

#121421

Botones de Icm y 2 agujeros

2

Nota: En esta ficha se analiza el diseno de cada prenda que compone el traje.

HEHEY R HEY A H Y R Y R Y R H E Y R H E Y R H S R HEY A HEY A A H Y R FHSY A FH Y B HEY B FHEY R FHEY R HEY R EY R
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En la figura 38 se encuentra la ficha de definicion de complejidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya
finalidad es analizar las prendas del cosplay; a traves de ella.

Figura 38

Ficha de definicion de complejidad de casco de Chainsaw Man

Ficha de definicion de la prenda

Informacion General
Nombre del cosplay: | Denji/ Chainsaw Man |Fecha: | 15/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: |Adolf0 Iglesias/ Binbago Cosplay
Investigador responsable: Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Casco Motosierra. |
|Descripci(')n de la prenda: La cabeza de Chainsaw Man es un disernio impactante y brutal que
captura la esencia del personaje.

Nivel de complejidad
3 Complejo, 2 medio y 1 sencillo
Complejidad a nivel de Patronaje
3 2 1
| | o | |
Complejidad a nivel de Armado
3 2 1

Complejidad a nivel de Tecnologias aplicadas
3 2 1

|Uso en Cosplay:

Se trata de una estructura con forma de motosierra, de aspecto
mecanico e industrial, que se extiende desde la parte superior del
craneo hasta la mandibula. La hoja dentada de la sierra emerge
de la frente, con detalles metdlicos y texturas dsperas que
transmiten agresividad y dinamismo.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 39 se encuentra la ficha de materialidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es

analizar los materiales; a traves de ella.

Figura 39

Ficha de materiales Casco de motosierra de Chainsaw Man.

Ficha de Materiales

Informacion General
Nombre del cosplay: Denji/ Chainsaw Man Fecha: 15/3/2025
Nombre del disefiador/Cosplayer: Adolfo Iglesias/ Binbago Cosplay
Investigador responsable:  |Pamela C. Marin G.

Nombre de la prenda:

Casco Motosierra.

Telas
Personaje de referencia:
Tipo de Tela: S/D
Cosplay realizado:
Tipo de Tela: Algodon Stretch
Codigo de color: #121421  |Textura: Lisa, suave

Uso en la prenda:

Ayuda a cubrir la piel del cosplayer.

Materiales no Textiles

Personaje de referencia:

Nombre del material

Metal

Caracteristicas Principales:

El metal se genera desde la piel del personaje y adapta las
formas de las piezas

Técnica de Manipulacion:  |S/D

Ubicacion dentro del cosplay Todo el casco, engranajes y picos de la sierra
Cosplay realizado:
Nombre del material Goma EVA

Caracteristicas Principales:

Ligero y facil de dar forma.

Técnica de Manipulacion:

Calor y cemento de contacto.
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Ubicacion dentro del cosplay

Todo el casco, engranajes y picos de la sierra

Nombre del material

Carton

Caracteristicas Principales:

Ligero y conrigidez

Técnica de Manipulacion:

Cuter y cemento de contacto.

Ubicacion dentro del cosplay Parte larga de la motosierra.

Nombre del material

Pintura en aerosol.

Caracteristicas Principales:

Permite generar el brillo que dan los metales.

Técnica de Manipulacion:

Pintar las partes del casco para que sean similares a los
materiales del original.

Ubicacion dentro del cosplay Todo el casco.

Nombre del material

Pelotas de Ping Pong

Caracteristicas Principales:

Emulan los ojos del personaje.

Técnica de Manipulacion:

Para colocarle en el casco y tenga el efecto deseado se le debe
abrir un orificio por el cual entren luces LED

Ubicacion dentro del cosplay Ojos del personaje.

Nombre del material

Serbo Motor

Caracteristicas Principales:

Genera la capacidad a la motosierra de poder moverse.

Técnica de Manipulacion:

Cables y luces Led

Ubicacion dentro del cosplay En la parte interna del casco.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.




En la figura 40 se encuentra la ficha de técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es ana-
lizar las técnicas utilizadas; a través de ella.

Figura 40

Ficha de tecnicas del casco de motosierra de Chainsaw Man

Ficha de Técnicas

Informacion General
Nombre del cosplay: | Denji/ Chainsaw Man |Fecha: | 15/3/25
Nombre del disenador/Cosplayer: |Adolf0 Iglesias/ Binbago Cosplay
Investigador responsable: Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Casco Motosierra. |

Técnicas de Manipulacion de la Tela |

Personaje de referencia:
Tipo de tela utilizada: S/D |

Cosplay realizado:

Tipo de tela utilizada: Algodon Stretch
M¢étodo de corte: Patrones genéricos para capuchas
Técnica de costura empleados: Overlock
125
Refuerzos o estructuras: S/D
Acabados y detalles: S/D

Técnicas de Trabajo con Materiales No Textiles

Personaje de referencia:
Material empleado: Metal
Proceso de ensamblaje:

Se crea partiendo desde la piel de la clavicula del personaje.




126

Cosplay realizado:

Material empleado: Goma EVA

Proceso de ensamblaje:

Para unir las piezas se utilizo cemento de contacto.

Método de modelado: Calor

Detalles finales y personalizacion:

Con ayuda de la pintura en aerosol le da los detalles
metalicos.

|Seguridad y resistencia: El cemento de contacto ayuda a que las piezas encajen y se
mantenga adheridas.

Material empleado: Carton

Proceso de ensamblaje:

Con ayuda de espuma Flex en medio de las piezas de carton para
darle forma y el servomotor para generar movimiento.

M¢étodo de modelado: Manual

Detalles finales y personalizacion:

Se cubre el mecanismo con ayuda de goma EVA para
un acabado mas prolijo.

[Seguridad y resistencia: | Para mayor seguridad se utilizo cemento de contacto.

Material empleado: Pelotas de Ping Pong

Proceso de ensamblaje:

Para poder colocar en la estructura se le realizaron orificios para que
ingresen las luces.

M¢étodo de modelado: Manual
Detalles finales y personalizacion: |Pintura e iluminacion de luces LED.
Material empleado: Serbo Motor

Proceso de ensamblaje:

Para colocar el serbo motor para que pueda mover las ptas de la
motosierra.

Método de modelado: S/D

Detalles finales y personalizacion:

Para un mejor acabado se coloca el mecanismo oculto
en la mitad del casco.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 41 se encuentra la ficha de definicion de complejidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya

finalidad es analizar las prendas del cosplay; a traves de ella.

Figura 41

Ficha de definicion de complejidad de Camisa basica de Chainsaw Man

Ficha de definicion de la prenda

Informacion General
Nombre del cosplay: | Denji/ Chainsaw Man |Fecha: | 15/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: |Adolfo Iglesias/ Binbago Cosplay
Investigador responsable: Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Camisa basica |
[Descripcion de la prenda: Se trata de una camisa de vestir de manga larga en color blanco,

con un corte clasico y ajustado al cuerpo. Su diserio sobrio
enfatiza la imagen comun y corriente de Denji antes de su
metamorfosis.

Nivel de complejidad

3 Complejo, 2 medio y 1 sencillo

Complejidad a nivel de Patronaje

3 2 1
| I | | °

Complejidad a nivel de Armado
3 2 1
| | | | | e

Complejidad a nivel de Tecnologias aplicadas
3 2 |

|Uso en Cosplay:

La camisa de Chainsaw Man es un elemento fundamental de su
apariencia, representando el contraste entre su vida cotidiana y su
transformacion brutal como demonio.
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En la figura 42 se encuentra la ficha de materialidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es

analizar los materiales; a traves de ella.

Figura 42

Ficha de materialidad de la camisa de Chainsaw Man

Informacion General

Nombre del cosplay: Denji/ Chainsaw Man Fecha: 15/3/2025
Nombre del disefiador/Cosplayer: Adolfo Iglesias/ Binbago Cosplay
Investigador responsable:  |Pamela C. Marin G.
Nombre de la prenda: Camisa basica

Telas
Personaje de referencia:
Tipo de Tela: Algodon
Codigo de color: #F6F2E9 |Textura: Suave
Uso en la prenda: Usado en la prenda total de la prenda.

Cosplay realizado:

Tipo de Tela: Algodon

Codigo de color: #CDCDDY | Textura: Suave
128 Uso en la prenda:

Usado en la prenda total de la prenda.

Insumos
Personaje de referencia:
Tipo de Insumo: Boton de 1cm
Cantidad Utilizada: 10
Propdsito dentro del cosplay: Cerrar la camisa
Meétodo utilizado de aplicacion: Costura Manual
Cosplay realizado:
Tipo de Insumo: Boton de Icm 4 agujeros
Cantidad Utilizada: 10




Proposito dentro del cosplay:

Cerrar la camisa

Método utilizado de aplicacion: Costura Manual

Materiales no Textiles

Personaje de referencia:

Nombre del material

Manchas rojas

Caracteristicas Principales:

El personaje cuando combate se llena de manchas rojas

Técnica de Manipulacion:

Salpicaduras

Ubicacion dentro del cosplay Camisa y puios.

Cosplay realizado:

Nombre del material

Pintura acrilica

Caracteristicas Principales:

Pintura de tonos rojos para simular las manchas rojas del
personaje.

Técnica de Manipulacion:

Pintura manual.

Ubicacion dentro del cosplay Parte baja de la camisa y puiios

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.
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En la figura 43 se encuentra la ficha de técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es ana-
lizar las técnicas utilizadas; a través de ella.

Figura 43

Ficha tecnica de camisa de Chainsaw Man

Ficha de Técnicas

Informacion General
Nombre del cosplay: | Denji/ Chainsaw Man |Fecha: I 15/3/25
Nombre del disenador/Cosplayer: |Adolfo Iglesias/ Binbago Cosplay
Investigador responsable: Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Camisa bdsica |

Técnicas de Manipulacion de la Tela |

Personaje de referencia:
Tipo de tela utilizada: Algodon

Método de corte: Patrones genéricos de camisas de hombre
Técnica de costura empleados:

Costura recta, Overlock y costuras ocultas.

Refuerzos o estructuras: Entretela para rigidez en ciertas zonas.
Acabados y detalles: Purios con entretela.

Cosplay realizado:

Tipo de tela utilizada: Algodon
M¢étodo de corte: Patrones calcados de una camisa genérica masculina.
Técnica d tu leados:
écnica de costura empleados 301, 505y 213
1T NN/
130 R =gy
Refuerzos o estructuras: Entretela para rigidez en ciertas zonas.
Acabados y detalles: Purios con entretela.

Técnicas de Manipulacion de Insumos

Personaje de referencia:
Material Utilizado: Boton de 1cm
Técnicas de aplicacion: Costura a mano.

Cosplay realizado:
Material Utilizado: Boton de 1cm 4 agujeros
Técnicas de aplicacion: Costura a mano.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 44 se encuentra la ficha de definicion de complejidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya

finalidad es analizar las prendas del cosplay; a traves de ella.

Figura 44

Ficha de definicion del pantalon de Chainsaw Man.

A A€ A€ 01l A€ 1a préenad

Informacion General
Nombre del cosplay: | Denji/ Chainsaw Man |Fecha: | 15/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: |Aa’olf0 Iglesias/ Binbago Cosplay
Investigador responsable: Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Pantalon de Tela

[Descripcion de la prenda:

Se trata de un pantalon de vestir negro, de corte recto y ajuste relajado. Su
estructura permite movilidad sin perder su aspecto formal y sobrio.

Nivel de complejidad

3 Complejo, 2 medio y 1 sencillo

Complejidad a nivel de Patronaje

3 2 1
| | | | °

Complejidad a nivel de Armado

3 2 1
I | | I °

Complejidad a nivel de Tecnologias aplicadas

3 2 1
| | | | | | e

[Uso en Cosplay:

El pantalon de Chainsaw Man es una prenda sencilla pero clave en su diserio,
reflejando la crudeza y practicidad de su atuendo.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.
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En la figura 45 se encuentra la ficha de materialidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es
analizar los materiales; a traves de ella.

Figura 45

Ficha de materiales del pantalon de Chainsaw Man.

Ficha de Materiales

Informacion General
Nombre del cosplay: | Denji/ Chainsaw Man |Fecha: | 15/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: |Adolf0 Iglesias/ Binbago Cosplay
Investigador responsable: Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Pantalén de Tela |
Telas |
Personaje de referencia:
Tipo de Tela: Sarga de algodon
Cédigo de color: #242B3B |Textura: [Liso

Uso en la prenda:

Es la base total de la prenda.

Cosplay realizado:
Tipo de Tela: Sarga de algodon

Cadigo de color: #121421 |Textura; | Rugoso
Uso en la prenda:

Es la base total de la prenda.

Insumos
13 =z Personaje de referencia:
Tipo de Insumo: Cierre metdlico |
Cantidad Utilizada: 1 |
Proposito dentro del cosplay: Mecanismo para colocar el pantalon
Método utilizado de aplicacion: 301y213

AN
e




[Tipo de Insumo:

Boton de 2 cm |

Cantidad Utilizada:

I |

Propésito dentro del cosplay:

Mecanismo para colocar el pantalon

Método utilizado de aplicacion:

Costura manual 205

Cosplay realizado:

e —

Tipo de Insumo:

Cierre metalico |

Cantidad Utilizada: 1 |
Propésito dentro del cosplay: Mecanismo para colocar el pantalon
M¢étodo utilizado de aplicacion: 301y213
VNN
— 6_\ Ry
|Tip0 de Insumo: Boton de 2 cm |
Cantidad Utilizada: 1]

Proposito dentro del cosplay:

Mecanismo para colocar el pantalon

M¢étodo utilizado de aplicacion:

Costura manual 205

(e -

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.
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En la figura 46 se encuentra la ficha de técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es ana-
lizar las técnicas utilizadas; a través de ella.

Figura 46

Ficha de tecnicas del pantalon de Chainsaw Man

Ficha de Técnicas

Informacion General

Nombre del cosplay: | Denji/ Chainsaw Man |Fecha: | 15/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: |Adolfo Iglesias/ Binbago Cosplay

Investigador responsable: Pamela C. Marin G. |

Nombre de la prenda: Pantalon de Tela

Técnicas de Manipulacion de la Tela

Personaje de referencia:
Tipo de tela utilizada: Algodon

M¢étodo de corte: Patrones genéricos de pantalon masculino.
Técnica de costura empleados:

301, 505y 213

= W\ NNy
j{_ 1 H_Jl: : -
Refuerzos o estructuras: S/D
Acabados y detalles: S/D
Cosplay realizado:
13 4 Tipo de tela utilizada: Algodon
M¢étodo de corte: Patrones genéricos de pantalon masculino.
Técnica de costura empleados:

301, 505y 213

T AN/

Refuerzos o estructuras: S/D
Acabados y detalles: S/D




Técnicas de Manipulacion de Insumos

Personaje de referencia:

Material Utilizado:

Cierre metalico

Técnicas de aplicacion:

Costura recta, costuras ocultas y Overlock

O eo2e ANARARA

Material Utilizado:

Boton de 2 cm

Técnicas de aplicacion:

Costura manual. -D-—D—D—D‘—

Cosplay realizado:

Material Utilizado:

Cierre metalico

Técnicas de aplicacion:

301y 505 jIHI

Material Utilizado:

Boton de 2 cm

Técnicas de aplicacion:

Costura manual. ..D._D—D—D~

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.
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4.2.1. Recomendaciones en el traje de Chainsaw Man

En la figura 47 se encuentra la ficha de recomendaciones de Elementos de diseno la cual se aplica a cada prenda de manera

individual, cuya finalidad es analizar las los elementos de diseno a traves de ella.

Figura 47

Ficha de Recomendaciones de Elementos de Disefio de Chainsaw Man

a de reco ends ones de 0 de 0 0 ...'..

Informacion General
Nombre del Investigador: |Pamela C. Marin G. Fecha: 7/4/2025
Nombre del Disefiador/ cosplayer: Adolfo Iglesias/ Binbago
|N0mbre del personaje:  |Chainsaw Man/ Denji
Color

Paleta cromatica recomendada: |

#BE280D #FOF2E9 #EO6E2F #242B3B

Recomendaciones en la Forma y Silueta

Forma

Se debe generar un equilibrio entre la parte de la cabeza y el torso para una mejor distribucion
de peso ademas de corregir el tamario y dientes de la motosierra para que sea fiel al diserio del
personaje.

Silueta |

Debe ser recta para que refuerce la imagen aterradora sin perder la atencion del elemento
mecdnico de la parte superior.

Textura

La texturas generadas en el casco tanto desgaste en batalla ya sean visuales o tactiles deben ser
mayormente marcadas con ayuda de contrastes o aplicando calor en la goma EVA. Por otro lado
las manchas en dientes y ropa deben tener la textura visual de salpicaduras para mayor realismo.




Detalles Ornamentales

Nombre Goma EVA
Técnica recomendada |Modelado manual
Ubicacion

Sierras de cabeza y brazos.

Procedimiento

Modelar las motosierras y tambiéen para ayudar a quitar peso ya sea en el casco para comodidad
del cosplayer.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.
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En la figura 48 se encuentra la ficha de recomendaciones de Materiales y técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera

individual, cuya finalidad es analizar las técnicas utilizadas; a través de ella.

Figura 48

Recomendaciones de materiales y técnicas de la mdscara de Chainsaw Man

Informacion General

Nombre del cosplay:

Chainsaw Man/ Denji |Fecha: | 7/4/25

Nombre del disenador/Cosplayer: |Adolfo Iglesias/ Binbago

Investigador responsable:

Pamela C. Marin G. |

Nombre de la prenda:

Mascara de Chainsaw man.

Materiales no Textiles

Nombre del material

Goma EVA

Caracteristicas Principales:

Flexible y liviano.

| Técnica de Manipulacion:

Calor y cemento de contacto

Ubicacion dentro del cosplay Parte interna del cosplay

Detalles finales y personalizacion: Para un mejor acabado y por seguridad del cosplayer se

recomienda colocar una base para que no este en contacto con el
mecanismo.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 49 se encuentra la ficha de recomendaciones de Materiales y técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera
individual, cuya finalidad es analizar las técnicas utilizadas; a traves de ella.

Figura 49

Ficha de recomendaciones de materiales y técnicas de la camisa de Chainsaw Man

Informacion General
Nombre del cosplay: | Chainsaw Man/ Denji |Fecha: | 7/4/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: |Adolfo Iglesias/ Binbago
Investigador responsable: Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Camisa |
Telas y procesos
Tipo de Tela: Algodon
Uso en la prenda: Para confeccionar la prenda.
|Tratamient0 previo: Puede aplicarse antes o después de coser, colocarle en un espacio abierto y
salpicar la pintura
M¢étodo de corte: Generar patrones personalizados o buscar en internet.
Técnica de costura recomendados: 301y 505
Insumos y procesos | 139
Tipo de Insumo: Entretela
Cantidad recomendada: 1/4 |
Proposito dentro del cosplay: Generar mas rigidez.
M¢étodo utilizado de aplicacion: Calor con plancha
Técnicas de aplicacion:

Colocar la entretela unicamente en cuello y pufios para darle rigidez y forma.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 50 se encuentra la ficha de recomendaciones de Materiales y técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera
individual, cuya finalidad es analizar las técnicas utilizadas; a través de ella.

Figura 50

Ficha de recomendacion del pantalon de Chainsaw Man

Ficha de Recomendaciones de materiales y técnicas.

Informacion General
Nombre del cosplay: | Chainsaw Man/ Denji |Fecha: | 7/4/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: |Adolfo Iglesias/ Binbago
Investigador responsable: Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Pantalon |

Telas y procesos
Tipo de Tela: Sarga de algodon
Uso en la prenda:

Para confeccionar la prenda.

|Trata.mient0 previo: Puede aplicarse antes o después de coser, colocarle en un espacio abierto y
salpicar la pintura

Método de corte: Generar patrones personalizados o buscar en internet.

Técnica de costura recomendados: 301y 505
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CD190 Costurarecta 301

\

Para logar la medidadel gavilan
se puede sacar en basea una
formula o mas recomendable
utilizardirectamente la cinta de
{ medir para que se acopleal

usuario.
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Nota: Ficha realizada por autoria propia para registrar las propuestas de materiales y técnicas.



Figura 51

Traje de Moe Kinomoto -E'"""M
o T

A

5

a_—
Nota: Participante Moe Kinomoto ganador del Yue Fest 2023 por Marin. Adaptado de MoeKumcosplay, Instagram

https:.//www.instagram.com/moekumcosplay/




4.3 Caso de estudio:
Moe Kinomoto

El tercer caso seleccionado es Moe Kinomoto, un cosplayer
destacado por su habilidad para recrear personajes de ani-
mes clasicos. En 2023, con su interpretacion de Sailor Mars
[Guerrera de martel, del anime Sailor Moon [Princesa lunar],
logré ganar el Yue Fest en Cuenca. El personaje de Sailor
Mars representa el fuego y la pasion, y Moe logro reflejar
estos aspectos durante su interpretacion, adaptando poses
y movimientos que capturaron la fuerza 'y determinacion del
personaje. Gracias a su dedicacion, logré promover la inclu-
sion y la creatividad en la comunidad cosplayer, inspirando
a otros a explorar diversos personajes de series clasicas y
mejorar sus habilidades en la confeccion de trajes.

El disenador David Rodas, conocido en la comunidad cos-
player como Moe Kinomoto, lleva realizando cosplay des-
de hace 11 anos. Aprovechando su conocimiento previo en
corte y confeccion, técnicas de diseno, artes escénicas y
magquillaje profesional, ha desarrollado herramientas que lo
ayudan a destacar tanto en su performance como en la ela-
boracion de los trajes.

Para seleccionar un personaje rompe con el esquema de
anime o manga popular y se guia por la afinidad con el per-
sonaje estudiandolo a fondo. Durante la investigacion pre-
via que realiza, busca referencias de la época en la que se
desarrolla la historia, buscando bases textiles, tecnologias 'y

técnicas de construccion. En cuanto al material, trabaja con
lo que se encuentra en el medio local, aunque en lo que
respecta a las pelucas, busca aquellas similares al persona-
Jje para luego estilizarlas. Siempre tiene en cuenta el presu-
puesto que va a utilizar. Destaca, ademas, la importancia del
uso de: patron, los insumos de costura y las bases textiles

que utiliza.
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Luego de la entrevista a Moe Kinomoto, se pudo obtener la siguiente informacion detallada en la Figura 52

Figura 52

Ficha de diserio de Rei Hino

Ficha de Elementos de Diseio

Informacion General
Nombre del cosplay: Rei Hino/ Sailor Mars Fecha: 10/3/2025
Nombre del disefiador/Cosplayer: David Rodas / Moe Kinomoto

Investigador responsable: |Pamela C. Marin G.
Narrativa visual:

El uniforme escolar de Rei Hino como estudiante, proyecta disciplina y serenidad,
mientras que su traje de Sailor Scout revela su fuego interno y su determinacion. Este
cambio no solo es estético, sino simbdlico, reflejando la transicion de una joven
reservada a una guerrera apasionada.

Color
Paleta cromatica utilizada: Paleta cromatica del personaje:
#C7C7 #881D2 #CED7E1 #4A4ES H#O6E252
Colores predominantes: Colores predominantes:

Personaje de referencia:

Cosplay

144 #C7C7C5 #CED7E]1 EEZY AL

Contrastes y combinaciones:

Existe el contraste en Gris oscuro (cuello marinero), que genera un equilibrio visual
serio y maduro en ambos trajes.

Forma

Proporciones:

Referencia: |Existe un equilibrio en el traje tanto la parte superior como inferior.
Cosplay:  |El equilibrio se pierde en la parte superior.
Adaptacion a la anatomia:

Referencia: |4justado al cuerpo.

Cosplay:  |No esta ajustado al cuerpo.




Textura

Materiales Empleados: La tela tiene desde fabrica una textura lisa que se mantiene en el

Saco.

Sensacion visual y tactil: |

Referencia:

Visual: Tela rigida que da forma al cuerpo ligera

Cosplay:

Visual: Gabardina ligera pese a tener rigidez no permite darle forma en el
cuerpo.

Técnicas de creacion o modificacion de textura:

S/D

Silueta

Tipo de silueta general:

Referencia:

Reloj de arena.

Cosplay:

Recta.

Impacto en la apariencia del personaje: |

Referencia: |[Dan un aspecto pulcro y cerido a la figura.
Cosplay: Pese a ser ceriido al cuerpo las pinzas emulan ligeros pliegues que no concuerdan

con la prenda de referencia.

Detalles Ornamentales

Decoraciones clave: |

Referencia: |Tiene 4 botones en la parte delantera del saco la cual llega hasta el bretel y el
corbatin con un lazo con 2 filos.
|Cosplay: No existen los botones que sobresalen en el saco del uniforme y el lazo consta

unicamente de un nudo simple.

Influencia en

la estética del cosplay: |

Referencia:

Cosplay:

En si el uniforme es una referencia al estilo clasico de uniformes femeninos en
Japon
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FICHA DE DISENO

Nombre del Disefiador/Cosplay:

David Rodas

Fecha: 10/3/25

Nombre del Personaje:

Sailor Mars/Rei Hino

13c¢

Conjunto: |/

—=— | L1

CD150 Costurarecta301

—r

cooo | | AR

Overlock 503

—&—| XTI

CD190 Costurarecta301

———— Pespuntes realizados para unir el

bies al cuello marinero.

Overlock 503

T L

Costurarecta301

H110




Embolsado

—=— LI

CD190 Costurarecta301

T T A
4

—_— Overlock 503

¢ H110 :

Costurarecta301

54 covw

55¢cm

e / AORRRRRRR

TIPO DESCRIPCION
Gabardina #I1E2829
Gabardina #C7C7C5
Tercio Pelo #78202C
Botones Automaticos 1,5¢cm Metal
Bies Blanco
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FICHA DE DISENO

A

Nombre del Disefiador/Cosplay: David Rodas Fecha: 10/3/25
Nombre del Personaje: Sailor Mars/Rei Hino Conjunto: |2
49 cm Ll
< AU

Overlock 503

: / Cc0o00 . p
—| {11

L

4cm [/
‘ [~
\§¢

D110-0 Costura recta 301

e —
H1T0 | |-

Overlock 503

T L

Costurarecta301

37ecm

Abertura en el centro con
botones automaticos.




—

cooo | | SNNRRRNRR-

Overlock 503

— | {111

D110-0 Costurarecta301
T Overlock 503

H110

Costu r; recta 301

TIPO

DESCRIPCION

Gabardina

#1E2829

Botones Automaticos 1,5¢m

Metal
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FICHA DE DISENO
Nombre del Disenador/Cosplay: David Rodas Fecha: 10/3/25
Nombre del Personaje: Sailor Mars/Rei Hino Conjunto: |3

Relleno con esponja para generar volumen.

—R—| 110

CD190 Costurarecta301

cooo | |SORINRRRA

Overlock 503

Costura a mano.

Embolsado
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Embolsado
4lom
—h—| 1L
< > CD190 Costurarecta301
"‘ﬂ €000 SNNNRRRN
A 11 , Overlock 503

i1 i

i it

i i SO -

26 ¢ !§ x
' I Overlock 503
:‘ H110
< Costurarecta301
32cm Costuraa mano
B0cm
< :
- ' Ly
A 4 40 om
7tm’
TIPO DESCRIPCION

Tela brillante #78202C
Pacific Blanco
Botones Automaticos 1,5¢cm Metal
Bies Blanco
Tercio Pelo #12064E
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FICHA DE DISENO
Nombre del Disefiador/Cosplay: David Rodas Fecha: 10/3/25
Nombre del Personaje: Sailor Mars/Rei Hino Conjunto: (4

Relleno con esponja para generar volumen.

/
000 Overlock 503
gy — - .
D110-0 Costura recta 301
— K
H110 *
Costurarecta 301
49 e
>

- Forro de satin con crin en el borde
/ / / para mayor vuelo.

37 cm

70cm




Relleno con esponja para generar volumen.

T ARERRRER

C000

49em

4

Overlock 503

Embolsado

= 111

D1100 Costurarecta301

T L
H110

Costurarecta 301

37em

55em

TIPO

70 em

DESCRIPCION

Tela brillante

#78202C

Esponja

Arnadir volumen

Pacific

Blanco
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FICHA DE DISENO

Datos generales

Nombre del Disefiador/Cosplay:

|David Rodas Fecha:

10/3/25

Nombre del Personaje:

|Sailor Mars/Rei Hino Conjunto:

5

Geometrales en escala 1.5

R HEE

CD190 Costurarecta301

—
C000

r

Overlock 503

Relleno con esponja para generar volumen.

S6cm

L g i 8cm

«— >

Materia prima

TIPO

DESCRIPCION

Tela brillante

#78202C

Esponja

Anadir volumen

Pacific

Blanco




En la figura 53 se encuentra la ficha de definicion de complejidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya

finalidad es analizar las prendas del cosplay; a traves de ella.

Figura 53

Ficha de definicion de complejidad del saco de Rei Hino

Ficha de definicion de la prenda

Informacion General
Nombre del cosplay: | Rei Hino/ Sailor Mars |Fecha: | 1053025
Nombre del disefiador/Cosplayer: |Davz'd Rodas / Moe Kinomoto
Investigador responsable:  |Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Primera fase uniforme escolar parte superior Rei Hino.

| Descripcion de la prenda: |La parte superior del uniforme escolar refleja sobriedad,
disciplina y elegancia, en perfecta armonia con su cardacter
reservado y tradicional.

Nivel de complejidad

3 Complejo, 2 medio y 1 sencillo
Complejidad a nivel de Patronaje
3 2

| | ®
Complejidad a nivel de Armado
3 2

| | | | [ e
Complejidad a nivel de Tecnologias aplicadas
3 2

| | | | | | e
|Uso en Cosplay:

Dentro del cosplay de Rei Hino/Sailor Mars, el saco funciona
como una capa la cual cubre de la parte superior del traje,
simbolizando la transformacion en Sailor Scout.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.
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En la figura 54 se encuentra la ficha de materialidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es

analizar los materiales; a traves de ella.

Figura 54

Ficha de materiales del saco de Rei Hino

Informacion General
Nombre del cosplay: Rei Hino/ Sailor Mars Fecha: 10/3/2025
Nombre del disefiador/Cosplayer: David Rodas / Moe Kinomoto
Investigador responsable: |Pamela C. Marin G.

Nombre de la prenda:

Primera fase uniforme escolar parte superior Rei Hino.

Telas

Personaje de referencia:

Tipo de Tela: Poliéster y algodon, con posible combinacion de sarga para
mayor estructura.

Codigo de color: #C7C7C5  |Textura: Suave

Uso en la prenda: Conjunto de saco escolar de corte clasico.

Tipo de Tela: Poliéster y algodon, con posible combinacion de sarga para
mayor estructura.

Codigo de color: #4D5353 | Textura: Suave

Uso en la prenda:

Usado como tela base en la confeccion del cuello marinero

escolar de Rei Hino

Tipo de Tela: Poliéster y algodon, con posible combinacion de sarga para
mayor estructura.
Codigo de color: #881D25 |Textura: Suave

Uso en la prenda:

Lazo colocado a modo de corbata en el cuello marinero.

Cosplay realizado:
Tipo de Tela: Gabardina Ligera
Codigo de color: #CED7E] |Textura: Lisa

Uso en la prenda:

Usado como tela base en la confeccion del saco escolar de Rei
Hino




Tipo de Tela: Gabardina Ligera

Codigo de color: #4A4E56

Textura: Lisa

Uso en la prenda:

Usado para el cuello marinero del saco escolar de Rei Hino

Tipo de Tela: Terciopelo
Codigo de color: #881D25 |Textura: Suave, aterciopelada
Uso en la prenda: Usado para la corbata ubicada en el cuello del saco escolar
de Rei Hino
Insumos
Personaje de referencia:
Tipo de Insumo: Botones dorados
Cantidad Utilizada: 4

Propésito dentro del cosplay:

Mantener la estructura del uniforme

Meétodo utilizado de aplicacion:

Costura manual 205.

e —

Tipo de Insumo: Bies

Cantidad Utilizada: 0,75 cm

Propdsito dentro del cosplay:

Detalle del cuello marino

Método utilizado de aplicacion:

Magquina recta 301 con puntada oculta 213.

O ===

Cosplay realizado:
Tipo de Insumo: Bies no Elastico
Cantidad Utilizada: 0,5 cm

Proposito dentro del cosplay:

Dar el detalle ubicado en la parte posterior del

cuello marinero

Meétodo utilizado de aplicacion:

Se utilizo maquina recta con pespunte para un

acabado mas limpio.

LEEE K
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Tipo de Insumo: Tricot
Cantidad Utilizada: 1/4
Proposito dentro del cosplay: Dar forma y rigidez.

Meétodo utilizado de aplicacion:

Vapor y calor de la plancha.

Tipo de Insumo:

Boton automatico

Cantidad Utilizada:

8

Propdsito dentro del cosplay:

Una abertura del saco con mayor facilidad

Meétodo utilizado de aplicacion:

Costura manual.

e —

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 55 se encuentra la ficha de técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es ana-
lizar las técnicas utilizadas; a traves de ella.

Figura 55

Ficha de tecnicas del saco de Rei Hino

Ficha de Técnicas

Informacién General
Nombre del cosplay: | Rei Hino/ Sailor Mars |Fecha: | 103025
Nombre del disefiador/Cosplayer: |David Rodas / Moe Kinomoto
Investigador responsable:  |Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Primera fase uniforme escolar parte superior Rei Hino. |

Técnicas de Manipulacion de la Tela |

Personaje de referencia:

Tipo de tela utilizada: Sarga negra y poliéster para las piezas estructuradas.
Método de corte: Corte con tijeras y patrones previamente elaborados.
Técnica de costura empleados: Costura a maquina con sobrehilado en bordes

internos. 505

L 9 [ Y LT

Refuerzos o estructuras: Entretelas para cuello.
Acabados y detalles: Bordado en el escudo del colegio, aplicacion de botones
decorativos. 159
Cosplay realizado:
Tipo de tela utilizada: Gabardina
M¢étodo de corte: Tijera
Técnica de costura empleados: Overlock y Maquina Recta

Refuerzos o estructuras: N/D

Acabados y detalles: Pespunte, bolsillos funcionales y botones automadticos.
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Tipo de tela utilizada: Gabardina

M¢étodo de corte: Tijera

Técnica de costura empleados: Overlock, maquina recta y embolsado
SO S I e

Refuerzos o estructuras: Tricot

Acabados y detalles: Pespunte.

Tipo de tela utilizada: Terciopelo

M¢étodo de corte: Tijeras

Técnica de costura empleados: Magquina recta, costura manual y embolsado.
T S22

Refuerzos o estructuras: Tricot

Acabados y detalles:

Boton automatico y un nudo simulando para colocarse en el cuello

Técnicas de Manipulacion de Insumos

Personaje de referencia:

Material Utilizado:

Botones dorados

Técnicas de aplicacion:

Costura manual.

Cosplay realizado:

Material Utilizado:

Bies no elastico.

Técnicas de aplicacion:

Maquina recta con pespunte, cortes y dobleces.

Material Utilizado:

Tricot

Técnicas de aplicacion:

Plancha a vapor en la pieza.

Material Utilizado:

5 Botones automaticos.

Técnicas de aplicacion:

Costura manual.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.




En la figura 56 se encuentra la ficha de definicion de complejidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya
finalidad es analizar las prendas del cosplay; a traves de ella.

Figura 56
Ficha de definicion de complejidad de la falda de Rei Hino

Ficha de definicion de la prenda

Informacién General
Nombre del cosplay: | Rei Hino/ Sailor Mars |Fecha: | 10/3/25
Nombre del disenador/Cosplayer: |David Rodas / Moe Kinomoto
Investigador responsable: | Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Primera fase uniforme escolar parte inferior Rei Hino.
Descripcion de la prenda: | La parte inferior del uniforme escolar refleja sobriedad en
perfecta armonia con el cuello marinero del saco.
Nivel de complejidad
3 Complejo, 2 medio y 1 sencillo
Complejidad a nivel de Patronaje
3 2 1
| | | | ®
Complejidad a nivel de Armado
3 2 1
o
| | | | 161
Complejidad a nivel de Tecnologias aplicadas
3 2 1
| | | | | | e
|USO en Cosplay: Dentro del cosplay de Rei Hino/Sailor Mars, la falda funciona

como la primera capa de la parte inferior del traje, simbolizando
la transformacion en Sailor Scout.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 57 se encuentra la ficha de materialidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es
analizar los materiales; a través de ella.

Figura 57

Ficha de materiales de la falda de Rei Hino

Ficha de Materiales

Informacioén General
Nombre del cosplay: | Rei Hino/ Sailor Mars |Fecha: | 10/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: |David Rodas / Moe Kinomoto
Investigador responsable:  |Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Primera fase uniforme escolar parte inferior Rei Hino. |
Telas |
Personaje de referencia:
Tipo de Tela: Poliéster y algodon, con posible combinacion de sarga para
mayor estructura.
Cddigo de color: #4D5353 |Textura: |Suave
Uso en la prenda: Usado como tela base en la confeccion de la falda escolar de Rei
Hino

Cosplay realizado:

Tipo de Tela: Gabardina Ligera
Cddigo de color: #4A4E56 |Textura: |Lisa
Uso en la prenda:

Usado para la falda escolar de Rei Hino

162 paralaf
Insumos

Personaje de referencia:
Tipo de Insumo: Cierre invisible. |
Cantidad Utilizada: 1

Método utilizado de aplicacion:

Magquina recta con costuras ocultas y pespuntes

Cosplay realizado:

Tipo de Insumo: Boton automdtico |

Cantidad Utilizada: 8 |

Propésito dentro del cosplay: Una abertura del saco con mayor facilidad
M¢étodo utilizado de aplicacion: Costura manual.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 58 se encuentra la ficha de técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es ana-
lizar las técnicas utilizadas; a traves de ella.

Figura 58

Ficha de tecnicas de la falda de Rei Hino

Ficha de Técnicas

Informacién General
Nombre del cosplay: | Rei Hino/ Sailor Mars |Fecha: | 10/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: |David Rodas / Moe Kinomoto
Investigador responsable:  |Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Primera fase uniforme escolar parte inferior Rei Hino. |

Técnicas de Manipulacion de la Tela |

Personaje de referencia:

Tipo de tela utilizada: Sarga negra y poliéster para las piezas estructuradas. |
M¢étodo de corte: Corte con tijeras y patrones previamente elaborados.

Técnica de costura empleados: Costura a mdquina con sobrehilado en bordes

internos. 505

|Refuerzos o estructuras: |EnWetelas para falda.
Cosplay realizado:
Tipo de tela utilizada: Gabardina
Método de corte: Corte con tijeras y patrones previamente elaborados.
Técnica de costura empleados: Overlock, maquina recta y embolsado
- N\ \ NN
Refuerzos o estructuras: Tricot
Acabados y detalles: Pespunte.




164

Técnicas de Manipulacion de Insumos

Personaje de referencia:

Material Utilizado:

Cierre invisible

Técnicas de aplicacion:

Para la aplicacion del cierre se usaron costuras ocultas y
pespuntes.

Cosplay realizado:

Material Utilizado:

5 Botones automaticos.

Técnicas de aplicacion:

Costura manual.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.




En la figura 59 se muestran los elementos de diseno que se presentan en la segunda fase del cosplay de Sailor Mars.

Figura 59

Ficha de Elementos de disefo de Sailor Moon

Ficha de Elementos de Diseiio

Informacion General
Nombre del cosplay: | Rei Hino/ Sailor Mars |Fecha: | 10/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: | David Rodas / Moe Kinomoto
Investigador responsable: |Pamela C. Marin G. |

Narrativa visual: |

El traje de Sailor Mars intensifica el rojo vibrante, revelando su fuego interno y su
determinacion. La evolucion de su imagen, desde una figura contenida hasta una presencia
dinamica, establece una conexion entre el diserio del personaje y su desarrollo emocional,
resaltando como los colores, las formas y los detalles visuales comunican su identidad y su
proposito dentro de la historia.

Color
Paleta cromatica utilizada: Paleta cromatica del personaje:

#4B015A #FFFFFF #E70103 #981F24 NG| #C8DODB

Colores predominantes: Colores predominantes:
Personaje Referenciado Cosplay

#FFFFFF IV #C8DODB

Contrastes y combinaciones:

El rojo se equilibra con el blanco, mientras el azul oscuro en el lazo trasero agrega
profundidad.
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Forma

Proporciones:

Referencia:

Equilibrio entre el volumen inferior y superior.

Cosplay:

Equilibrio en la parte superior e inferior.

Adaptacion a la anatomia: |

Referencia:

Ajustado en torso, amplio en falda.

Cosplay:

Ajustado en torso, amplio en falda.

Textura

Materiales Empleados: |

Referencia: Satén para el lazo y falda, spandex o poliéster para el torso, guantes de lycra.
Cosplay: Tela brillante, tela con lentejuelas, pacific, algodon.

Sensacion visual y tactil: |
Referencia: Visual: Suave y brillante en el tejido base, mate en los detalles estructurados.
| Cosplay: Visual: Brillante y suave.

Tactil: Rugoso y suave.

Técnicas de creacion o modificacion de textura:

Referencia:

S/D

Cosplay:

Silueta

Tipo de silueta general:
Referencia:  |Acampanada en la parte inferior con torso ceriido.
Cosplay: Silueta reloj de arena.

Impacto en la apariencia del personaje: |

Referencia:

Cosplay:

Refuerza su estilo dinamico y guerrero con una imagen estilizada.

Ajuste al cuerpo:

o

Referencia:

Ajustado en torso, estructurado en el cuello y mangas, fluido en la falda.

| Cosplay:

Ajustado en torso, ligeramente flojo en cintura y fluido en la falda.




Detalles Ornamentales

Decoraciones clave: |

Referencia:

Broche en el pecho con piedra roja, tiara dorada con gema, lazos grandes.

| Cosplay:

Broche en el pecho con impresion 3D, una diadema dorada con gema y un lazo
grande

Ubicacion de los detalles: |

Referencia:

Cosplay:

Pecho, cintura y espalda

Influencia en la estética del cosplay:

Referencia:

Cosplay:

Elementos iconicos del estilo magico y heroico de la serie.

Técnicas utilizadas:

Referencia:

S/D

Cosplay:

Impresion en 3D, aplicacion de vinil.
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En la figura 60 se encuentra la ficha de definicion de complejidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya
finalidad es analizar las prendas del cosplay; a traves de ella.

Figura 60
Ficha de definicion de complejidad del Sailor Scout Body.

Ficha de definicion de la prenda

Informacion General
Nombre del cosplay: | Rei Hino/ Sailor Mars |Fecha: | 10/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: |David Rodas / Moe Kinomoto
Investigador responsable: |Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Segunda fase traje de Sailor Scout Body. |

[Descripcion de laprenda:  |La parte superior del traje de Sailor Mars mantiene el disefio
clasico y reconocible de las Sailor Senshi (Guerreras),
combinando elegancia y dinamismo con un estilo de uniforme
escolar estilizado.

Nivel de complejidad
3 Complejo, 2 medio y 1 sencillo
Complejidad a nivel de Patronaje
3 2 1

Complejidad a nivel de Armado

168 3 2 1

Complejidad a nivel de Tecnologias aplicadas
3 2 1

|Uso en Cosplay:

El Body conforma la parte final del cosplay de Sailor Mars ya que
es el uniforme de guerrera usado por las Sailor Senshi.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 61 se encuentra la ficha de materialidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es
analizar los materiales; a través de ella.

Figura 61

Ficha de materiales del Body y los guantes de Sailor Moon.

Ficha de Materiales

Informacion General
Nombre del cosplay: | Rei Hino/ Sailor Mars |Fecha: | 10/3/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: |Davz'd Rodas / Moe Kinomoto
Investigador responsable: |Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Segunda fase traje de Sailor Scout Body. |

Telas |

Personaje de referencia:
Tipo de Tela: Spandex o lycra
Codigo de color: #FFFFFF |Textura:  |Mate
U 1 da:

SO cn 4 prenda Blusa y guantes
Tipo de Tela: Sarga, popelina o satin
Cadigo de color: #4B0154 |Textura: |Brillante
Uso en la prenda:

Colocado en los lazos del broche.

Tipo de Tela: Sarga, popelina o satin
Codigo de color: #E70103 |Textura: |Brillante
Uso en la prenda:

Colocado en la base de los guantes y cuello de marino.




Cosplay realizado:

Tipo de Tela:

Pacific

Cddigo de color:

#CDODB | Textura: | Suave

Uso en la prenda:

Body y guantes.
Tipo de Tela: Tela Brillante
Cddigo de color: #I81F24 |Textura: |Rugosa

Uso en la prenda:

Cuello marinero y lazo en la parte posterior de la falda.

Insumos

Personaje de referencia:

Tipo de Insumo:

Broche |

Cantidad Utilizada:

I |

Proposito dentro del cosplay:

Simbolo del planeta que la protege (Marte).

|Métod0 utilizado de aplicacion:

Cosplay realizado:

Una gema colocada en el lazo con costura o pegada.

Tipo de Insumo:

Broche |

Cantidad Utilizada:

I |

Proposito dentro del cosplay:

Simbolo del planeta que la protege (Marte).

170 |Método utilizado de aplicacion: Para generar el broche se utilizo impresion 3D y

para coserlo al lazo tiene 3 orificios.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 62 se encuentra la ficha de técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es ana-
lizar las técnicas utilizadas; a travées de ella

Figura 62

Ficha de tecnicas de body y guatesd e Sailor Mars.

Ficha de Técnicas

Informacion General
Nombre del cosplay: | Rei Hino/ Sailor Mars |Fecha: | 10/3/25
Nombre del disenador/Cosplayer: |David Rodas / Moe Kinomoto
Investigador responsable: |Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Segunda fase traje de Sailor Scout Body. |

Técnicas de Manipulacion de la Tela |

Personaje de referencia:

Tipo de tela utilizada: Spandex o lycra
Método de corte: Patronaje personalizado.
Técnica de costura empleados: Costuras y uniones ocultas

TN =

Refuerzos o estructuras: |Mangas, cintura y base de los guantes tiene volumen.
Acabados y detalles: Acabado en el busto
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Tipo de tela utilizada: Sarga, popelina o satin 7
M¢étodo de corte: Anudado en el cuello
Técnica de costura empleados: Costura oculta

VAVAVAV AV

; 6\‘~

Refuerzos o estructuras: | Volumen en base de guantes, cintura y mangas.
Acabados y detalles: Union con el broche lo que hace que tenga pliegues
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Cosplay realizado:

Tipo de tela utilizada:

Pacific

Método de corte:

Patrones personalizados y con holguras

Técnica de costura empleados: Costura recta, pespunte y costuras ocultas.

T ==

|Refuerzos 0 estructuras:

Volumen en base de guantes, cintura y mangas con esponja.

|Acabad0s y detalles:

Pespunte en el relleno de manga y base de guantes

Tipo de tela utilizada:

Tela Brillante

Método de corte:

Patrones de cuello marinero y patrones para mono grande.

|Técnica de costura empleados: Costura recta, pespunte y costuras ocultas.

T =

Refuerzos o estructuras:

Tricot pegado para mayor rigidez en el morio.

Acabados y detalles:

Crin en el forro de la falda para generar volumen y sea mas
dinamico.

Técnicas de Manipulacion de Insumos

Personaje de referencia:

Material Utilizado:

S/D

Técnicas de aplicacion:

S/D

Cosplay realizado:

Material Utilizado:

Botones automaticos

Técnicas de aplicacion:

Costura a mano con hilos sobresaliendo.




Material Utilizado: Tricot

Técnicas de aplicacion: Pegado en los morios superior e inferior.

Técnicas de Trabajo con Materiales No Textiles

Personaje de referencia:

Material Utilizado: S/D

Técnicas de aplicacion: S/D

Cosplay realizado:

Material empleado: Filamento para impresion 3D

Proceso de ensamblaje:  |Se lo coloca con costura manual.

Detalles finales y personalizacion:

Previa a la impresion se da forma de corazon y con
3 orificios

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.
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En la figura 63 se encuentra la ficha de definicion de complejidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya
finalidad es analizar las prendas del cosplay; a traves de ella.

Figura 63
Ficha de definicion de complejidad de la falda de Sailor Moon.

Ficha de definicion de la prenda

Informacion General
Nombre del cosplay: | Rei Hino/ Sailor Mars |Fecha: | 103025
Nombre del disefiador/Cosplayer: |David Rodas / Moe Kinomoto
Investigador responsable: |Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Segunda fase traje de Sailor Scout Falda. |

|Descripci(’)n de la prenda:

La falda de Sailor Mars trata de una minifalda plisada de color
rojo vibrante con estructura de los pliegues aporta un aire
dinamico y enérgico, reflejando la personalidad de Sailor Mars.

Nivel de complejidad
3 Complejo, 2 medio y 1 sencillo
Complejidad a nivel de Patronaje
3 2 1

Complejidad a nivel de Armado

174 3 2 I

| | | e |

Complejidad a nivel de Tecnologias aplicadas

3 2 1
| | [ e ] | |

[Uso en Cosplay:

Cumple con la funcion esencial la cual es capturar la escancia del
personaje y su estética.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 64 se encuentra la ficha de materialidad la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es

analizar los materiales; a traves de ella.

Figura 64

Ficha de materiales de la falda de Sailor Moon.

Ficha de Materiales

Informacion General

Nombre del cosplay: |

Rei Hino/ Sailor Mars

|Fecha:

| 103/25

Nombre del disefiador/Cosplayer:

|David Rodas / Moe Kinomoto

Investigador responsable: |Pamela C. Marin G.

Nombre de la prenda:

Segunda fase traje de Sailor Scout Falda.

Personaje de referencia:

Telas

Tipo de Tela:

Sarga, popelina o satin

Codigo de color: #E70103 | Textura:

|Brillante

|Uso en la prenda:

Colocado en el largo de la falda y los lazos de la parte posterior.

Tipo de Tela: Spandex o lycra
|C(’)digo de color: #FFFFFF |Textura: |Mate
U 1 da:
SHen spTea Pretina de la falda.
Cosplay realizado:
Tipo de Tela: Tela con lentejuelas
Codigo de color: #981F24  |Textura:  |Rugosa
Uso en la prenda: Colocado en la falda.
Tipo de Tela: Pacific
Codigo de color: #CDODB  |Textura:  |Suave
Uso en la prenda:

Pretina de la falda.
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| Tipo de Tela: Tela Brillante

Cddigo de color: #I81F24 |Textura: |Aspera

|Uso en la prenda:

Colocado en la parte de los lazos de la parte posterior.

Tipo de Tela: Satin

Cddigo de color: #981F24 |Textura: |Mate

Uso en la prenda:

A modo de Forro y facilitar la facilidad al colocar el crin.

Insumos
Personaje de referencia:
Tipo de Insumo: Botones automdticos |
Cantidad Utilizada: 5 |
Proposito dentro del cosplay:

Darle la forma a la falda y ubicarla en la cintura.

|Mét0d0 utilizado de aplicacion: Costura manual.
Tipo de Insumo: Tricot |
Cantidad Utilizada: 1/4 |

Proposito dentro del cosplay:

Darle forma y rigidez al monio de la parte posterior.

|Mét0d0 utilizado de aplicacion: Costura manual.
Tipo de Insumo: Crin |
176 Cantidad Utilizada: Contorno total largo de falda
Proposito dentro del cosplay: Para darle volumen y sea dinamico
Método utilizado de aplicacion: Costura recta y costuras ocultas.
Tipo de Insumo: Esponja |
Cantidad Utilizada: Largo de pretina |
Proposito dentro del cosplay: Generar volumen
Método utilizado de aplicacion: Puntada recta.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.



En la figura 65 se encuentra la ficha de técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera individual, cuya finalidad es ana-

lizar las tecnicas utilizadas; a traves de ella

Figura 65

Ficha de tecnicas de la falda de Sailor Moon

Ficha de Técnicas

Informacion General

Nombre del cosplay:

| Rei Hino/ Sailor Mars | Fecha: |

10/3/25

Nombre del disefiador/Cosplayer: |David Rodas / Moe Kinomoto

Investigador responsable:

Pamela C. Marin G.

Nombre de la prenda:

Segunda fase traje de Sailor Scout Falda.

Técnicas de Manipulacion de la Tela

Personaje de referencia:

Tipo de tela utilizada:

Sarga, popelina o satin

Método de corte:

Patrones personalizados.

Técnica de costura empleados:

Costura recta y costuras ocultas.

L

W aVAVAYAY,

= t~ -

Refuerzos o estructuras:

S/D

Acabados y detalles:

S/D

Cosplay realizado:

Tipo de tela utilizada:

Tela con lentejuelas

Método de corte:

Patrones y retirar lentejuelas.

Técnica de costura empleados:

Costura recta y costuras ocultas.

IS

VANNANANS

= t\ -
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|Refuerzos 0 estructuras:

Overlock en la union de la pretina con el largo de falda.

| Acabados y detalles:

Pespunte al final del largo de falda.

Tipo de tela utilizada:

Pacific

Método de corte:

Patrones acorde a la cintura del usuario.

Técnica de costura empleados: Costura recta y Overlock

Refuerzos o estructuras:

Esponja para generar volumen.

Acabados y detalles:

Acabados en Overlock

Tipo de tela utilizada:

Tela Brillante

Método de corte:

Patrones generados para morio.

Técnica de costura empleados: Costura recta y costuras ocultas.

]Jj[ ! J[l.bm .\_/\6/'\:?'/\/

Refuerzos o estructuras:

Se coloco Tricot para mayor rigidez.

Acabados y detalles:

Para ocultar costuras fue embolsado.

Tipo de tela utilizada:

Satin

Método de corte:

Los mismos patrones para hacer la falda.

Técnica de costura empleados: Costura recta, costuras ocultas y Overlock.

OOOC 500 KRR

|Refuerzos 0 estructuras:

Se coloco crin para ayudar a generar volumen y la prenda sea
dinamica.

| Acabados y detalles:

Costuras ocultas para esconder el crin.




Técnicas de Manipulacién de Insumos

Personaje de referencia:

Material Utilizado:

S/D

Técnicas de aplicacion:

S/D

Cosplay realizado:

Material Utilizado:

Botones automaticos

Técnicas de aplicacion:

Costura manual de los broches hembra para que puedan
coincidir con los botones colocados en el Body.

Material Utilizado:

Tricot

Técnicas de aplicacion:

Con ayuda de una plancha y vapor se aplica sobre el Tricoty la

tela base para que ambas se peguen entre si con ayuda del calor.

Material Utilizado:

Crin

Técnicas de aplicacion:

Para unir el crin con el satin se debe coser con el borde de la

falda y posteriormente doblar el crin hacia la parte interna para

poder esconder entre la tela y el forro.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.
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4.3.1. Recomendaciones en el traje de Rei Hino/Sailor Moon

En la figura 66 se encuentra la ficha de recomendaciones de Elementos de disefio la cual se aplica a cada prenda de manera
individual, cuya finalidad es analizar las los elementos de diseno a traves de ella.

Figura 66

Ficha de recomendaciones para elementos de diserio de Rei Hino.

Ficha de recomendaciones dentro de Elementos de Disefo

Informacion General
Nombre del Investigador: |Pamela C Marin G. Fecha: 7/4/25
Nombre del Disenador/ cosplayer: David Rodas/ Moe Kinomoto
|N0mbre del personaje: Rei Hino/ Sailor Mars
Color

Paleta cromatica recomendada: |

#C7C7C5 #4D5353 #881D25

Recomendaciones en la Forma y Silueta

180 Forma |

Debe ser equilibrada tanto en la parte superior como inferior y debe ser ajustada al cuerpo
para se mas fiel al personaje referenciado.

Silueta |

La silueta debe ser reloj de arena el cual den un aspecto pulcro y cenido a la figura.




Detalles Ornamentales

Nombre Bordado
Técnica recomendada |Modelado manual
Ubicacion

Parte superior derecha.

Procedimiento |

El personaje en su fase de estudiante tiene un bordado sutil de las siglas del colegio en donde

estudia.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.
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En la figura 67 se encuentra la ficha de recomendaciones de Materiales y técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera
individual, cuya finalidad es analizar las técnicas utilizadas; a traves de ella.

Figura 67

Ficha de recomendaciones de materiales y tecnicas de Rei Hino.

Ficha de Recomendaciones de materiales y técnicas.

Informacién General
Nombre del cosplay: | Rei Hino/ Sailor Mars | Fecha: | 7/4/25
Nombre del disenador/Cosplayer: |David Rodas/ Moe Kinomoto
Investigador responsable: |Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Saco y falda |

Telas y procesos

Tipo de Tela: Oxford
Uso en la prenda:

Saco, falda y cuello de marino.

|Tratamient0 previo: En el saco se debe colocar Tricot para darle forma y entretela en
la falda para darle volumen.

M¢étodo de corte: Patrones personalizados

Técnica de costura recomendados: Costura recta y Overlock

182 |[Refuerzos o estructuras: |En las costuras se podria colocar bies para cubrir las costuras. |
Insumos y procesos |
Tipo de Insumo: Entretela y Tricot |
Cantidad recomendada: |/,5 m |
Proposito dentro del cosplay: Dar volumen y rigidez
M¢étodo utilizado de aplicacion: Calor
Técnicas de aplicacion: Para colocar el Tricot es recomendable colocar la tela antes de

cortar. Por otro lado la entretela es mejor recortar los patrones
encima de la tela y la entretela.




Imagen guia

Botones de
2cm
colocados un
R _EJ Para evitarerrar en las medidas es preferible par enlos
Costura recta 301 H200-1 tomar las medidas con ropa ligeramente holgada. delanteros.

Nota: En esta ficha se analiza la complejidad de cada prenda que compone el traje.
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En la figura 68 se encuentra la ficha de recomendaciones de Elementos de disefo la cual se aplica a cada prenda de manera
individual, cuya finalidad es analizar las los elementos de diseno a traves de ella.

Figura 68

Ficha de recomendaciones de Elementos de diseno de Sailor Moon

Ficha de recomendaciones dentro de Elementos de Diseno

Informacion General
Nombre del Investigador: |Pamela C Marin G. Fecha: 7/4/25
Nombre del Disenador/ cosplayer: David Rodas/ Moe Kinomoto
|Nombre del personaje: Rei Hino/ Sailor Mars
Color

Paleta cromatica recomendada: |

#4B015A #FFFFFF #E70103

Recomendaciones en la Forma y Silueta
Forma |

Debe ser equilibrada tanto en la parte superior como inferior y debe ser ajustada al cuerpo
para se mas fiel al personaje referenciado.

Silueta |

La silueta debe ser reloj de arena el cual den un aspecto pulcro y ceiiido a la figura.

Textura

La textura que tiene es brillante y uniforme en las zonas rojas debido a su simbdlico con
Marte (El planeta protector de Sailor Mars)




Detalles Ornamentales

Nombre Impresion 3D
Técnica recomendada |Modelado
Ubicacion

Lazo superior morado

Procedimiento |

Para un acabado mas prolijo se podria colocar como el corazon y debajo de este un ciclo
similar a un anillo y por ahi colocar la tela evitando asi deformar el corazon.

Nota: En esta ficha se registran las recomendaciones de cada traje en base a elementos de disero.
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En la figura 69 se encuentra la ficha de recomendaciones de Materiales y técnicas la cual se aplica a cada prenda de manera
individual, cuya finalidad es analizar las técnicas utilizadas; a través de ella.

Figura 69

Ficha de recomendaciones de Body y guantes de Sailor Mars.

Ficha de Recomendaciones de materiales y técnicas.

Informacion General
Nombre del cosplay: | Rei Hino/ Sailor Mars |F echa: | 7/4/25
Nombre del disefiador/Cosplayer: | David Rodas/ Moe Kinomoto
Investigador responsable: |Pamela C. Marin G. |
Nombre de la prenda: Body y guantes. |

Telas y procesos
Tipo de Tela: Jersey de algodon
Uso en la prenda:

Base de Body, pretina y guantes

|Tratamient0 previo: En las mangas del Body y pretina se rellena con esponja de
tapiceria
|Mét0d0 de corte: Generar patrones personalizados que se adapten al cuerpo
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Conclusiones

La investigacion desarrollada sobre el disefio y confeccion
de trajes cosplay en Ecuador ha permitido evidenciar la
evolucion, complejidad e impacto de esta practica en la co-
munidad cosplayer. La metodologia aplicada fue clave para
garantizar un analisis riguroso y sistematico, especialmente
mediante el uso de fichas técnicas especializadas (como las
de elementos de diseno, materiales, técnicas y niveles de
complejidad), las cuales permitieron desglosar y catego-
rizar los distintos procesos involucrados en cada traje. Es-
tas herramientas facilitaron la comparacion entre casos, la
identificacion de patrones comunes, y la sistematizacion de
conocimientos que usualmente permanecen en el ambito
autodidacta y empirico. A traves del analisis de los casos de
estudio: Crisania Cosplay, Binbago y Moe Kinomoto, se des-
taco laimportancia de los procesos técnicos, la correcta se-
leccion de materiales y la aplicacion de técnicas avanzadas
para alcanzar una alta calidad estética y funcional. Ademas,
el registro detallado de materiales, procesos y métodos de
construccion representa un aporte significativo para la do-
cumentacion academica del conocimiento textil aplicado al
cosplay, y permite elevar esta practica a un nivel profesional

y formativo.

En cuanto a recomendaciones generales, para el caso Cri-
sania Cosplay - Skull Kid, se sugiere incorporar estructuras
internas mas definidas en determinadas areas del traje, con
el fin de mejorar la estabilidad sin comprometer la movilidad.
Asimismo, utilizar textiles de mayor resistencia en zonas de
friccion o tension, perfeccionar los acabados visibles me-
diante técnicas como el sesgo oculto o el falso dobladillo, e

integrar refuerzos moldeables en la mascara para prevenir
deformaciones por uso prolongado. En el caso de Binbago
- Chainsaw Man, se recomienda el uso de entretelas rigidas
o termoestabilizadores en las prendas principales para op-
timizar la estructura y la simetria. Ademas, mejorar el ajuste
anatomico mediante una refinacion del patron base vy, para
accesorios voluminosos como las sierras, utilizar materia-
les livianos como EVA foam recubierto en vinilo y sellado
con pintura especializada. También se sugiere incorporar
cierres ocultos y mecanismos desmontables que faciliten
el transporte y la movilidad del traje. Finalmente, para Moe
Kinomoto - Sailor Mars, se propone reemplazar el jersey de
algodon del body por un textil de mayor densidad o con
doble forro, redisenar el lazo superior con soporte interno
para evitar deformaciones, y considerar el modelado tridi-
mensional para detalles ornamentales. Asimismo, adaptar
los patrones del body y guantes para un ajuste mas preciso,
reforzando las costuras en areas de tension, y utilizar una
esponja tapicera mas delgada que mantenga el volumen
sin afectar la comodidad termica.

Uno de los aportes mas relevantes de este estudio radica
en el registro sistematico de los procesos técnicos utiliza-
dos, lo cual permite documentar y conservar saberes valio-
sos para futuras generaciones de disenadores y cosplayers.
Este tipo de documentacion no solo facilita la replicabilidad
de las técnicas, sino que tambien contribuye a la profesio-
nalizacion del cosplay como una practica legitima del di-
seno contemporaneo. La metodologia aplicada en esta in-
vestigacion no solo resulta valida para el cosplay, sino que
es completamente transferible a otros campos del diseno
de indumentaria textil, tales como el vestuario escénico, la

moda conceptual o el diseno funcional. Registrar procesos

Nota: En esta ficha se registran las recomendaciones de cada prenda que compone el traje.
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detallados (como la integracion de tecnologias, mecanis-
mos moviles o acabados especificos) fortalece la disciplina
desde una perspectiva profesional, técnica y pedagogica, y
permite abrir un dialogo entre diversas areas creativas.

Asimismo, la investigacion pone en relieve la importancia
del analisis previo en la seleccion del personaje y en la inter-
pretacion de sus referencias visuales y simbolicas.

Cada traje debe capturar no solo la apariencia del persona-
je, sino también su dimension narrativa y performativa. La
conjuncion de un enfoque técnico con una mirada estética
y cultural permite a los cosplayers diferenciarse, profesio-
nalizar su practica y elevar la calidad de sus propuestas es-

cénicas.

En conclusion, el analisis de materiales, el registro tecni-
co-metodologico y el estudio detallado de cada caso de
diseno contribuyen significativamente al posicionamiento
del cosplay como una disciplina interdisciplinaria que une
creatividad, diseno textil, tecnologia y expresion artistica. Al
documentary compartir estos conocimientos, se promueve
la innovacion, se fomenta la formacion especializada y se
fortalece la proyeccion del cosplay ecuatoriano en contex-
tos internacionales.

Glosario

Anime: Téermino que designa a la animacion japo-
nesa. A diferencia de otros tipos de animacion, el
anime se distingue por su estilo de dibujo unico, co-
lores vibrantes, y una amplia variedad de géneros y
tematicas, dirigidas a diferentes edades y publicos.

Commision Cosplayers: Es la persona que se encar-
ga de hacer el traje 0 accesorios del traje para ua

persona y recibir una comision.

Comiket: Convencion de comics y anime en Japon,
conocida por ser uno de los mayores eventos en el
mundo del manga y el anime. En ella, los fanaticos
pueden comprar, vender y disfrutar de productos

relacionados con el anime y el manga.

Cosplay: Practica en la que los participantes se vis-
ten y actuan como personajes de comics, anime,
videojuegos, peliculas u otras formas de ficcion, re-
creando tanto la apariencia como la personalidad
de dichos personajes.

Cosplayers: Personas que practican el cosplay, vis-
tiendose y actuando como personajes de ficcion,
ya sea de anime, videojuegos, peliculas, comics,
etc. Los cosplayers suelen asistir a convenciones y
eventos donde muestran sus disfraces y participa-

ciones.

Crafter Cosplayers: Es la persona que disfruta de ha-
cer el traje cosplay y participar en eventos cosplay.



Fandom: Comunidad de aficionados y seguidores
de un tema, género, serie o subcultura en particular.
Los fandoms pueden incluir personas que se inte-
resan por el anime, videojuegos, comics, cine, en-
tre otros, y participan activamente en discusiones y

eventos relacionados.

Gadgets: Dispositivos 0 herramientas tecnologicas
que se utilizan en el cosplay para mejorar la expe-
riencia visual o de actuacion. Los gadgets pueden
incluir luces, efectos especiales, y cualquier otra
tecnologia que ayude a crear un ambiente mas rea-
lista o interactivo.

Geek: Persona apasionada por temas técnicos o
de cultura pop, especialmente relacionados con la
tecnologia, la ciencia ficcion, los comics, los video-
juegos, entre otros. A menudo, los geeks se iden-
tifican por su conocimiento especializado en areas
particulares.

Manga: Termino japonés que hace referencia a los
comics o historietas de origen japones, que se ca-
racterizan por sus particularidades estilisticas y na-
rrativas. EL manga abarca una amplia variedad de
geéneros y se lee tipicamente de derecha a izquier-
da.

Otaku: Término utilizado en Japdn para referirse
a una persona extremadamente apasionada por
el anime, manga y la cultura japonesa en general.
Aunque el téermino ha sido utilizado de forma nega-
tiva en ocasiones, también ha sido reclamado por la

comunidad como un simbolo de identidad.

Prop: Objeto o accesorio utilizado para complemen-
tar un traje de cosplay y mejorar la autenticidad de
la representacion del personaje. Los props pueden
serarmas, herramientas, o cualquier objeto relevan-
te al personaje.

Prop Maker: Persona encargada de la creacion y
fabricacion de props personalizados para cosplay.
Estos objetos son hechos a medida y con un alto ni-
vel de detalle para imitar los originales con la mayor

precision posible.

Rigging: Técnica utilizada en la creacion de trajes
de cosplay o disfraces que implica el uso de me-
canismos para facilitar el movimiento de los trajes
0 accesorios. El rigging puede incluir estructuras de
soporte para mover partes del traje, como alas, co-
las o partes moviles.

Things to Come: Titulo de una pelicula de ciencia
ficcion de 1936, que se refiere a un futuro distopicoy
es conocida por sus innovaciones visuales y por ser
una de las primeras representaciones futuristas en
el cine. La frase también se utiliza para referirse a la
anticipacion de futuros eventos o desarrollos en un
campo determinado.

Wig: Peluca usada para complementar el traje y re-
presentar con mayor fidelidad a un personaje. Su
uso es comun en el cosplay para imitar peinados
especificos.

Wig Maker: Persona especializada en la creacion,
diseno y fabricacion de pelucas personalizadas
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para cosplay, adaptadas a las necesidades especifi-
cas del personaje y del cosplayer.

World Science Fiction Convention (Worldcon): Con-
vencion internacional de ciencia ficcion donde los
fans y creadores de este género se reunen para
compartir sus obras, discutir temas de ciencia fic-
cidn y participar en actividades relacionadas. Es una
de las convenciones mas importantes del mundo
de la ciencia ficcion.
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Anexos

Anexos 1

Listado de distribuidores de telas y otros insumos de produccion

Distribuidores

Popelina

Gabardina

Lino y Algodon

Tergal

Franela

Spandex/Lycra

Vinil

Cuero Sintetico

Neopropeno

Lame

Satin Brillante

Terciopelo

Velour

Alcance internacional

GO Traders S.A., Kaltex, Impalmex, y Central Textilera

Kaltex, Tecnodenim y QuimiNet

Lord Spices Group S.L., QuimiNet y Trade Map

QuimiNet, Fabricantes y Distribuidores Globales

Gimbel Mexicana, Manufacturas de Guatemala, La
Nueva Perla y Green Arrow Exports

Distribuidora Josabeth, Rancho San Emilio, Innvetrina
y Dada Textil

Vinyl Colors, SAAM Importaciones y QuimiNet

DuPont, Wuxi Meditex y Cueromex Wet Blue

DuPont, Wuxi Meditex, Tangos Enlaroca y Zone3

Amerimet y Masegosa Consulting

EXPOTEXTILES S.AS y Europages

IndustryStock, Cosmos y Europages

Texnotej, GIA Texas y Deco Simil

Alcance nacional

Fibesa Fb-inc S.AS. y Distribuidora Quimicos

Textiles Alvarez, Impordenim Cia Ltda, Intela Cia. Ltda.y
Franceluz

Ecuacotton S A, Textiles La Escala S.A. y Intela Cia. Ltda.
QuimiNet, Enovabest y Francis Importadora
Insomet Cia. Ltda., Textileza® y QuimiNet

INCHEM, TEXPAC y QuimiNet

Adfolsa - Materiales Autoadhesivos S.A., Brander y Solutek
B2B

Alfa Cuero, Qiwa y Curtisoluciones

Ecuanitrilo, Casaquim S.A. y Cucasa

Remeco, Enovabest y LHenriques

Revatex y DIN Cia. Ltda.

Terciosa Terciopelos Ecuatorianos S.A. y QuimiNet

Ecuacotton S.A., Enovabest y Dismarex S.C.



Organza

Tul

Chiffon

Georgette

EVA Foam

Worbla

Fieltro

Anexos 2

Europages, Alibaba y IndiaMART

QuimiNet, Jiaxing SL Textile Co,, Ltd. y Grupo Acytex

QuimiNet, LNGROUPCO y Distribuidora de Textiles
Avante

Alibaba, IndiaMART y Europages

Evacolors, QuimiNet y Excel Foam

Cosplay Supplies, Thibra y Worbla.com

IndustryStock, Cosmos y QuimiNet

Packra y Dismarex S.C.

Remeco y Enovabest

H&Z Distribuidora y QuimiNet

Cordialsa, Enovabest y Dismarex S.C.

Construplast y QuimiNet

Enovabest y Remeco

DIN Cia. Ltda., Remeco y Nexdu

Nota: La ficha de elementos de diseno realizada por autoria propia.

Rubrica del concurso del World Cosplay Summit.

10 Puntos

10 Puntos

5 Puntos

Reglas:

Trajes

Performance

Fidelidad del conjunto.

Todo cosplay presentado a concurso debe representar a personajes de un manga, anime o videojuego de
origen japones. Por supuesto, los trajes deben estar hechos por los propios participantes, siendo su obligacion
tambiéen la de llevar hasta 3 trajes distintos para el evento: uno para el desfile, otro para las entrevistas y la
prensa, y el de la competicion. Se ha restringido el uso de cosplays basados en series de la editorial Shueisha
durante el concurso, ya que ésta ha decidido no ceder sus derechos." (World Cosplay Champions, 2025)

Nota: Rubrica utilizada para la seleccion del ganador del World Cosplay Summit.
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Anexos 3

Rubrica del evento de la Comic Con Ecuador

10 Puntos
Cosplay

-Parecido con el personaje (0-10)
-Calidad de confeccion (0-10)
-Caracterizacion (0-10)

-Props (0-10)

Evaluacion en
tarima

En la presentacion en escenario, cada juez asignara puntos.

10 Puntos -Produccion (0-10)
Performance -Creatividad (0-10)
-Entretenimiento (0-10)
-Originalidad (0-10)
-Props (0-10) ‘- Los participantes deberan acercarse 3 horas antes de la hora del concurso para tener una entrevista con el

jurado el cual va a evaluar: Cosplay, maquillaje, parecido con el personaje. " (Budokan, 2025)

- “La evaluacion sera realizada por los invitados internacionales. La duracion de la entrevista es de 10 minutos. Se
recomienda que los concursantes se preparen para hablar sobre el proceso de creacion del cosplay, su eleccion
del personaje y cualquier desafio que hayan encontrado. La entrevista sera en el escenario principal. " (Budokan,
2025)

- “"El concursante tendra 60 segundos para poder subir la escenografia con ayuda de los tramoyistas y del
personal de Comic Con Ecuador si fuera necesario. Si excede de este tiempo se contara una penalizacion al
momento de la evaluacion. " (Budokan, 2025)

- “"El concursante tendra 60 segundos para poder bajar la escenografia y dejar limpio el escenario para el proximo
participante. Si el concursante fuera a dejar sucio el escenario o exceda este tiempo sera amonestado en la
evaluacion final. " (Budokan, 2025)

- "Se debe enviar un video en alta calidad (1920 de ancho x 1080 de alto) en formato horizontal subtitulado
diciendo tu nombre, el personaje del que haras cosplay y que te motivo a hacerlo, (este video tiene que durar
exactamente 1 minuto ya que se lo pasara antes de la presentacion del concursante). " (Budokan, 2025)

- “El concursante debera presentar un performance de hasta 3 minutos exactos. El performance puede contar
con una pista sonora, en caso de que el personaje tenga dialogos, el participante debera grabar con su propia
voz los dialogos. La pista sonora como OST o musica de fondo puede ser de la misma serie, anime, videojuegos. "
(Budokan, 2025)

- “"El concursante puede apoyarse de material audiovisual para su presentacion y también de props para poder
transmitir la esencia del personaje. " (Budokan, 2025)

- “La organizacion tomara la decision de retirar a la persona que no envie el material solicitado en la fecha
estipulada y automaticamente pasara una persona de la lista de espera a formar parte de la competencia.”
(Budokan, 2025)

- “"El concursante podra tener 2 tramoyas, los cuales solo serviran para asistir al concursante en caso de que sea
necesario. Los tramoyistas no pueden interactuar directamente con el participante. (No pueden hablar, pelear,
combuatir entre ellas) Pero si con elementos que el participante tenga. Ellos deberan estar completamente de
negro, en caso de no ser asi tendra penalizacion en el puntaje. " (Budokan, 2025)

- “NO se permite el uso de liquidos, pirotecnias, armas de fuego, armas con filo. Todas las presentaciones deberan
de ser aptas para el publico familiar" (Budokan, 2025)

Nota: Rubrica del evento mas relevante de cosplay en Ecuador




ANexo 4

Analisis de los trajes cosplay en base a imagenes de referencia y fotografias

Analisis en base a imagenes de referencia y fotografias del cosplay

Skull Kid:

s con imagen de referencin y I preza del cosplay

A: Parte supcerior en equilibrio con la parte inferior
del sombrero

B: Los pliegues son gruesos en la parte superior ¢
inferior v la separacion es minima.

C: Pequenos detalles de paja sobresaliendo del
prosterson

A: Parte inferior con mayor tamaio al de la parte
SUpEror,

B: Los pliegues son altos en comparacion con la
parte inferior vy la separacion ¢s mas visible.

C: La textura que presenta en los diversos phegues
Lemutan i la pags._
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A: Forma acampanada en la parte del borde de la
camiseta y las mangas. S
B: Cinturon con Yute y madera. s
C: Detalles de desgaste en la camiseta, |

A: Forma acampanada en la parte del borde de la
camiseta y las mangas.

B: Cinturén con Yute y Tubo PVC.

C: Detalles de desgaste en la camiseta no tan
marcados como en la referencia.




A: Textura visual de lineas emulando madera o paja.

B: Ligeras aberturas en la base representando el desgaste
por vivir en ¢l bosque.

A: No tiene la forma acampanada y es suelto.

B: Ligeras aberturas pero no similares a las de la
referencia.
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‘Observaciones con imagen de referencin y Ia pieza del cosplay

A: Mangas de 1a bota sin arrugas v templado

———

B: Anillos de madera de menor tamaflo en comparacion
con el cinturén.

| S

A: Manga de la bota con armugas.

'B: Anillos del mismo tamadio al del cinturédn,

1

-~

A: Guantes realizados con el mismo material del pantalén 1
y ajustado con yute. |
|

i =

.

B: Simbolos pintados en el dorso de la mano.

A: Guantes realizados con ¢l mismo material del pantalon
y ajustado con costuras.

B: Simbolos piuntados en el dorso de la mano.

|
|



. ‘ _'
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—

A: Cabeza de motosierra de tonos naranjas.

[B: Cables y tubos generados desde la clavicula
C: Dieutes delgados y filosos.
D: Mangas dobladas hasta los codos.

E: Corbata ligeramente suclta.

F: Motosierma con manchas rojas y con mayor longited.

G: Motosierra de los brazos surge desde antebrazos y entre los dedos.

H: Cinturén 1Yo Con hebilla m:\rc:dcTajn.

I: Pantalon parcialmente cediido al cuerpo.

15|
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Rei Hino /Sailor Mars:
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e LA Qo0 marinero pottersor na s0ks posla

B: Corlmbin volasrinono s sjetado

C: Bobillo en ol pecho

D: Coatado v 136 apeatado Al cuerpo.

F: 4 Rotumws oradion r ol delesdens

| A: Cuello marinero posterior dos plezas

B: Siz volawen, pierde forma del ceello

C: Sis bobllo s ef pecho

N Condador ¥ sisar Nojor

y E: No cuenta con 4 botones visitles

RN ST IR
: !

R e

A: Pretina oculta en el saco

B: Cierre sovisible thicado en ol lateral wquierdo
C: Cosduras ocultas

D: Abertura de lablowes bacia la Serecha

A: Pretina oculta con el saco

B: Abertera total em la pacte delastera
C: Costuras (nferiores v Overlock en filos
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A: Volumen en el modlo

B: Volumen en las mangas visto también en l1a sisa inferior.
C: Se percibe una division debajo del busto

D: Guantes con volumen en la base no muy prosunciado

E: Pretina con volumen para resaltar la cintura

F: Falda con vuelo v ligeramente brillante

A: Falta de volumen v tiene a forma caida

B: El volumen en las mangas el menor al de la referencia
C: Separacidn del busto sobresaliente

D: Los guantes cuentan con ¢l volumen.

E: Protins caida v falta da volumen

F: Falda con vuelo v brillante
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Nota: Se presenta un analisis en base al personaje de referencia y haciendo uso de fotografias como evidencia



Fotos del traje de Skull Ki

Anexo 5

Fotografias de los trajes.
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Anexo 6

Carta de autorizacion.

CARTA DE AUTORIZACION PARA USO DE FOTOGRAFIAS DE DISEROS
COSPLAY

Guayaquil, 05 de junio del 2025

Yo, Vicente Adolfo Iglesias Chaguay, portador(a) de la cédula de identidad No.
0932564941, en mi calidad de disenador(a) y creador(a) del traje cosplay correspondiente
al personaje Chainsawman, por medio de la presente autorizo de manera libre,
voluntaria ¢ informada a la Srta. Pamela del Cisne Marin Guerrero, con cédula de
identidad No. 0105062962, para que utilice fotografias de mi discfio con fines académicos
en su trabajo de titulacién titulado:

"Registro v analisis del diseiio v la confeccion de los trajes cosplay en Ecuador”, que
serd presentado como requisito previo pam la obtencion del titulo de Licenciada en
Disedio Textil ¢ Indumentaria, ¢n la Universidad del Azuay.

Esta autorizacion incluye ¢l uso de las imdgenes exclusivamente para su inclusién en el
documento escrito de la tesis, asi como en las presentaciones correspondientes al proceso
de defensa y archivo institucional. Se prohibe expresamente ¢l uso con fines comerciales
o de difusién pablica fuera del dmbito académico sin una nueva autorizacién expresa.

Dcchro ademds que cedo el uso de las imdgenes de manera gratuila v que conservo los
derechos de autor sobre el disefo del traje y sus clementos visuales.

Sin otro particular, suscribo la presente en conformidad.

Alentamente,

7R
j RS
e
Firma del Cosplayer




CARTA DE AUTORIZACION PARA USO DE FOTOGRAFIAS DE DISENOS COSPLAY
Guayaquil, 1 de junio del 2025

Yo, Ylenia Yailene Zambrano Moreira , portador(a) de la cédula de identidad No.
0930574397, en mi calidad de disenador(a) y creador(a) del traje cosplay
correspondiente al personaje Skull Kid, por medio de la presente autorizo de manera
libre, voluntaria e informada a la Srta. Pamela del Cisne Marin Guerrero, con cédula de
identidad No. 0105062962, para que utilice fotografias de mi diseno con fines
académicos en su trabajo de titulacién titulado:

"Registro y analisis del disefio y la confeccion de los trajes cosplay en Ecuador®, que sera
presentado como requisito previo para la cbtencién del titulo de Licenciada en Disefio
Textil e Indumentaria, en la Universidad del Azuay.

Esta autorizacion incluye el uso de las imagenes exclusivamente para su inclusion en el
documento escrito de la tesis, asi como en las presentaciones correspondientes al
proceso de defensa y archivo institucional. Se prohibe expresamente el uso con fines
comerciales o de difusidn publica fuera del ambito académico sin una nueva autorizacion
expresa.

Declaro ademas que cedo el uso de las imagenes de manera gratuita y que conservo los
derechos de autor sobre el disenio del traje y sus elementos visuales.

Sin otro particular, suscribo la presente en conformidad.
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