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Resumen y palabras claves

El cosplay es una actividad cuya definicién puede resultar
bastante ambigua, sin embargo, no cabe duda de que goza
de una creciente popularidad. A pesar de que las razones
de esto pueden ser variadas y diversas, es innegable que
su ejecucidn trae consigo una serie de beneficios a nivel
personal, como la mejora de la autoestima, la autorrealiza-
cién y la evasion de la realidad. Asimismo, también parece
posicionarse a favor de cuestiones socio-ambientales be-
neficiarias a la sociedad.

Pero, también es cierto que gran parte de la filosofia pro-
movida desde esta subcultura, entra en consonancia con
cuestiones que, a priori, se relacionan con los intereses del
trabajo manual.

Es por esto que este proyecto plantea la busqueda de un
vinculo entre esta subcultura, rica en matices aparente-
mente beneficiosos, y el campo del disefo, que dispone
de las herramientas y mecanismos necesarios no solo
para promocionar la practica, sino para hacer llegar estos
mensajes a un mayor nimero de personas. Del mismo
modo, se pretende aprovechar con el diseno una oportu-
nidad clara que ofrece el panorama en el que se encuen-
tra el cosplay.

Palabras claves:
Cosplay

Identidad corporativa
Caracterizacidén
Disefio de personaje



Abstract and keywords

Cosplay is an activity whose definition can become quite
ambiguous. However, there is no doubt in the fact that
it delights in increasing popularity. Even though the rea-
sons behind this may come from a great variety, it is un-
doubtedly that with its execution, a vast range of perso-
nal benefits are brought, such as an improvement in the
self-esteem improvement, self-fulfillment, and an eva-
sion from reality. In the same way, it also seems to take
a stance in favour of social-environmental issues that are
beneficial to society.

But, at the same time, it is true that part of the philosophy
promoted by this subculture, beforehand, reverberates
with handcraft matters.

This is the reason why this project considers the research
for a nexus between this subculture, rich in, apparently,
beneficial aspects; and the field of design, which has the
needed tools and procedures not only to promotove it,
but also to deliver those messages to a greater number of
people. Likewise, itis intended by design to take advanta-
ge of a clear opportunity from the difficulties brought by
the proper practice of cosplay.

Keywords:
Cosplay
Corporate identity
Characterization
Character design
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Memoria del TFG

Introduccion

Normalmente, la presencia de un disfraz se tiende a aso-
ciar en primera instancia a un ambiente jovial, divertido y
alegre. Actuando, en ocasiones, como prendas y acceso-
rios sin complejidad ni importancia para momentos pun-
tuales a lo largo del afio. Aunque para la mayoria de las
personas un disfraz actda tan solo como una excusa jara-
nera, diversos estudios aluden las repercusiones persona-
les que puede tener cualquier tipo de enmascaramiento.

Para la practica del cosplay, el disfraz es un componen-
te esencial, tanto que muchas personas que lo practican
prefieren elaborarlo por su cuenta. Sin embargo, a pesar
de lo llamativo que puede suponer esta peculiaridad, es
necesario prestar atencién a otros elementos para un co-
rrecto comprension. Si se mira de la forma correcta, se pue-
de llegar a descubrir una comunidad diversa, con multiples
beneficios de un gran impacto personal a nivel psicoldgico.

Gracias a sus origenes, razones, planteamientos, idea-
les e intereses, el cosplay cuenta con un gran nivel de
maleabilidad y adaptabilidad que lo hacen idéneo para
considerarlo un pequeno paradigma experimental de lo
que, de forma idilica, se podria extrapolar hacia diversos
ambitos de la vida,

Desde esta perspectiva, la disciplina del diseno es capaz
de encontrar diversas oportunidades con las que tra-
bajar para promover las distintas filosofias proactivas y
socio-humanitarias que se aglutinan bajo el nombre del
cosplay. De la misma forma, a pesar de la cercana rela-
cidn existente entre esta particular comunidad y plantea-
mientos préximos a una labor manual no es impedimento
para que el disefio disponga de un marco dénde actuar,
ayudando de esta manera a la proliferacién.

Este proyecto, por lo tanto, tiene la intencidn, no solo de
buscar ese punto de vinculacién, sino también comenzar
el debido desarrollo, a través de la herramienta central
que es el diseio, de distintos mecanismos, utensilios y
materiales que serviran para entender y promover el cos-
play y todo lo que esto supone
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Objetivos

A la hora de plantear unos objetivos desde una perspec-
tiva de diseno, puede darse el caso de disponer, de forma
aparente, una gran cantidad. No obstante, la verdadera
cuestion en este caso es saber exactamente a cual priori-
zar, y por lo tanto atender. Haciendo esto, se pueden defi-
nir unos objetivos generales. Una vez establecidos, estos
pueden servir como generadores de otros especificos que
doten al proyecto de un rumbo légico, permitiendo ejecu-
tar y completar las distintas acciones que se planteen. En
este caso son:

Objetivos generales

e Dar a conocer y profundizar los distintos aspectos
que conforman la subcultura dedicada al cosplay.

e Demostrar la adquisicion de las competencias que se
obtienen a lo largo de la carrera.

Objetivos especificos

e Realizacién de una propuesta, a nivel grafico, de un
espacio colaborativo dedicado al cosplay.

e Desarrollo de las distintas aplicaciones, asi como el
desarrollo de un manual de identidad acorde que
permita articular los distintos elementos que se ge-
neren para este espacio.

e Creacién de una mascota que ayude a transmitir los
principios pertinentes.

e Realizacién de, al menos, una guia que sirva como
referente para quienes se quieran iniciar en la practi-
ca, Y que a su vez contendra un pequeno muestrario
de materiales o elementos que pueden ser Utiles.

e Realizacién de un cosplay, o al menos algun elemen-
to del mismo, de forma ejemplificadora sobre lo que
se puede llegar a hacer en la empresa.

Memoria del TFG
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Metodologia

Para acotar debidamente este proyecto, y otros de similar
indole, se hace necesario el empleo de una metodologia
planificada, dividida por fases, que ayude a establecer
cierto orden. Disponiendo, de esta forma, de una organi-
zacién que contribuye a su ejecucion.

Fase de planteamiento

La primera fase de todas debe ser la planificacion. En
la que no solo se realiza una propuesta de la tematica a
desarrollar, sino que ademds se plantean unos objetivos
generales por alcanzar; los cuales se ven reforzados, a
su vez, por otros especificos, que permiten profundizar y
expandir los limites del motivo central del proyecto.

Fase de investigacion

En esta segunda fase, se pretende realizar un estudio
detallado siguiendo la tematica escogida. Este estudio
no solo cuenta con la consulta de bibliografia, articulos
y material videografico especializado; sino que también
recoge y analiza la informacién obtenida a través de la
asistencia a eventos de ambitos local y la realizacién de
encuestas a personas vinculadas al mismo mundo. De
esta forma, por lo tanto, se permite detectar posibles ne-
cesidades y oportunidades

Fase de ideacion

Tras recabar y analizar la informacion obtenida en la fase
anterior, se procede a identificar y seleccionar aquellas
oportunidades que pueden proporcionar una via intere-
sante a desarrollar a través de la disciplina del disefio. Al
mismo tiempo, se aprovecha para revisar y concretar la
organizacidon que permite alcanzar los objetivos en tiem-
po y forma.

Fase de desarrollo

Esta ultima fase coincide con ser la mas llamativa, ya que
se realizan los distintos elementos que se han proyectado
en las fases anteriores, actuando como la punta del ice-
berg. En este caso, se ha realizado, con una ejecucién si-
milar, la identidad corporativa de un espacio colaborativo
y su correspondiente manual; una mascota corporativa;
unas guias acompafadas de un pequefio kit con mate-
riales para su experimentacion; y un cosplay a modeo de
ejemplo de lo que se puede hacer en este espacio.

13
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Investigacion primaria

La investigacion primaria se ha articulado alrededor de
la idea de recopilar, entender y comunicar aquellos para-
metros que sirven para explicar qué es el cosplay y como
se relaciona con distintos dmbitos. Por lo tanto, tras la
consulta de bibliografia, articulos y material videografi-
co especializado, se expondran, en las siguientes pagi-
nas, los distintos apartados que ayudaran a comprender
y profundizar acerca del cosplay, lo que puede implicar
esta practica, e incluso adivinar como puede afectar
como subcultura. Estos apartados son la historia y ori-
genes de la practica, el proceso a la hora de realizar un
cosplay, las relaciones que mantiene, la problematica y
unas breves tipologias.

Pero, también es necesario aclarar que establecer y de-
finir con propiedad qué es el cosplay puede resultar una
tarea complicada. A priori, puede parecer que es sim-
plemente disfrazarse de un personaje perteneciente a la
ficcion. Aunque este planteamiento no es del todo des-
acertado, carece de un elemento que termine de dotarlo
de su pleno significado. Dentro de la gran cantidad de
informacién que se puede encontrar, especialmente en la
web, acerca del cosplay, destacan aquellos autores que
han proporcionado definiciones mas completas.

Lamerich (2011) sugiere que el cosplay estd compuesto
de “una narrativa, un conjunto de ropas, una actuacion o
performance delante de espectadores, y un sujeto o ac-
tor.”? (p. 2) A lo que posteriormente Winge (2019), ade-
mas de separar actuacién y espectadores, afiade aquellas
actividades previas y posteriores en las que el cosplayer
se prepara y descomprime de su actuacién.

“El cosplay consiste en la representacion fisica mas leal
posible de un personaje ficticio, teniendo un enfoque
cultural especifico que hace normalmente referencia a
la cultura audiovisual actual [...] Estas dramatizaciones
han de incluir habilidades como la imitacion del habla del
personaje, la memorizacion y representacién de algunas
escenas de las series anime, videojuegos o peliculas en
las que surge el personaje”. (Alain, 2015, p. 10)

Por lo que se puede comprobar que el cosplay no solo
involucra un disfraz, sino que es una manifestacion de
expresion no verbal que pretende llevar a la realidad un
personaje de ficcidn; sirviéndose para esto de la realiza-
cién de un disfraz y su correspondiente caracterizacién
intentando, de esta forma, lograr cierta autenticidad. Esto
logra demostrar no solo creatividad, inventiva e ingenio,
sino también engloba la pasion y fantasia de una persona.

! Traduccién propia. Cita original: “a narrative, a set of clothing, a
play or performance before spectators, and a subject or player.”
(Lamerich, 2011, p. 2)



Origenes e historia del cosplay

A pesar de la creciente popularidad a nivel global que
disfruta la practica del cosplay, parece no haber consenso
sobre sus comienzos; encontrandose, de este modo, dos
grandes corrientes de pensamiento respecto a su lugar
de origen. La primera, y posiblemente mds extendida, va-
lora a Japén como enclave donde surge, debido principal-
mente a la vinculacidén simbidtica e intrinseca que se ha
formado entre el fendmeno del cosplay y el mundo del
manga y del anime. En el lado contrario, se establece a
Estados Unidos como promotor del cosplay debido a la
tradicién de convenciones de ciencia ficcién que se dan
dentro de sus fronteras.

Sin embargo, la realidad es que el surgimiento del fené-
meno ocurre de manera reciproca entre ambas naciones;
a lo que se le ha de sumar también el surgimiento y uso
del Internet. Aunque, a su vez, hay que tener en cuenta
que el empleo de disfraces, o atuendos de temporalidad
efimera, y la labor de caracterizacién no son exclusivos
de estas regiones, sino que es inherente a la historia de la
humanidad, independientemente de si posee un fin reli-
gioso, artistico, ludico o cualquier otro.

De hecho, un ejemplo llamativo de esto, y que a la vez se
podria considerar como un precursor remoto de lo que
seria el cosplay a dia de hoy, es una mascarada organiza-
da por el mismo Julio Verne en su lugar de residencia en
1877; en la cual los asistentes debian de ir caracteriza-
dos como algun personaje de las obras del autor (Unwin,
2005, p. 225).

Posteriormente, se originan y popularizan por Reino Uni-
do y Estados Unidos las convenciones de ciencia ficcidn.
Estos eventos reunian a autores y fandticos de la litera-
tura de este género. A pesar de esto, no eran concentra-
ciones concurridas ni poseian de un componente atractivo
para la prensa del momento.

Fue en 1908 cuando se registra por primera vez, a tra-
vés de una breve entrada en los periddicos, la asistencia
a una convencién por parte de una pareja de fanaticos

vestidos de forma reminiscente a los personajes Mr. Sky-
gack y Miss Dillpickles de Mr. Skygack, from Mars (1907
- 1940), del humorista grafico A. D. Condo (1872-1956).

Pero hubo que esperar hasta 1939 para la primera docu-
mentacion fotografica. En este caso, fue la pareja formada
por Myrtle R. Douglas (1904-1964), conocida como Mo-
rojo, y Forrest J.Ackerman (1916-2008), quienes asistie-
ron a la Primera Convencién de Ciencia Ficcion Mundial,
mas adelante denominada Worldcon.

Fueron vestidos en lo que denominaron futuristicostu-
mes, unas ropas disenadas y creadas por la propia Mo-
rojo; y que, a su vez, estaban inspirados en la pelicula La
vida futura (Things to Come, 1936) de H. G. Wells (1866-
1948) y en el arte de Frank R. Paul (1884-1963) para las
revistas del género Pulp de ciencia ficcidn, caracterizadas
por emplear un formato de historieta breve e ilustrado y
un soporte de bajo costo sacado de la pulpa de la made-
ra, de ahi su nombre.

La pareja no solo consiguié llamar la atencién en ese
evento por varias razones, sino que, gracias a la publica-
cién de la fotografia, dieron un gran impulso a la accién
de vestirse significativamente para la asistencia de estos
actos. Tal fue el estimulo que al afio siguiente, en 1940,
la Worldcon incluyd por primera vez una mascarada con
premios, manteniéndose en los afios sucesivos, en los
cuales se empezarian a desarrollar las normas de con-
ducta mds comunes en estos eventos.

Estas acciones fueron, por lo tanto, consolidandose en
un movimiento propio con una popularidad continuada y
creciente; acentuandose intensamente en momentos que
se han incorporado a la cultura popular y se han conver-
tido en referentes de la denominada cultura friki, como
puede suponer el estreno de las franquicias de Star Trek
(1966) y Star Wars (1977).

Paralelamente, en la década de 1970, surgia en Tokio
eventos que servian como lugar de compra y venta de do-

Wins First Prize
As “Skygack”

Times readers don’'t need to ask
who the dickens this is. Sure, it's
Skygack from Mars, one of the
Times' humorouns characters. Au-
gust Olson of Monroe, Wash., con-
tributed the picture. He “made
up” as Skyvgack and “copped’ the
first prize at a masked ball at

Monroe,

Fig. 1. Persona vestida como Mr. Skygack,
de la historieta Mr. Skygack from Mars
(1907 -1940) del humorista A. D. Condo.
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Fig. 2. (1zq.) Morojo (der.) y Forrest J. Ac-
kerman (izq.) vestidos con los futuristicos-
tumes en la Worldcon de 1939.

Fig. 3. (Der.) La vida futura (Things to
Come, 1936) de H. G. Wells.



jinshi (BAEE), publicaciones al estilo fanzine originalmen-
te. Casi desde el comienzo, los asistentes solian asistir con
disfraces, tanto los autores, llamando, de esta forma, la
atencion de posibles compradores; como el publico, quie-
nes empleaban esta manera de vestirse para demostrar
afecto a algun personaje que les hubiera gustado.

Una década después, en 1980, el evento conocido como
Comic Market o Comiket, que habia empezado a organi-
zarse en 1975, se consolida como referente en el mercado
de dojinshiy todas aquellas practicas que se daban de for-
ma simultdnea en los eventos. Ademds, se aprovechaba
la popularidad que el mundo del manga y el anime esta-
ba experimentando por parte de la juventud nipona para
establecer una relacién simbidtica de crecimiento mutuo.

Pero hubo que esperar hasta la siguiente década, junto
a la popularidad de animes como Sailor Moon (1992-
1997), para que se empezara a ver durante varios dias
una afluencia continua de asistentes caracterizados como
personajes ficticios de distintos medios, y no como un su-
ceso aislado mas dentro de la programacion del evento.

Como se puede apreciar, se fueron desarrollando gra-
dualmente, de forma semejante en ambas regiones, una
cierta subcultura que empleaba trajes y disfraces con el
fin de caracterizarse como un personaje para la asistencia
de eventos, hasta lo que hoy en dia se denomina cosplay.

EL propio término, que actla como nexo entre las dos vi-
siones del origen de la practica, fue acufiado por Nobuyu-
ki Takahashi (1957) de Studio Hard al escribir un articulo
en la revista My Anime en 1984. En esta pieza periodis-
tica describe su asistencia a la Worldcon de 1983 y su
asombro ante la elaboracion y el colorido que se presen-
taban ante él en la convencién. De vuelta a Japdn, queria
transmitir el verdadero espiritu de la practica. Sin embar-
go, consideraba que las palabras que existian sonaban
demasiado nobles y desactualizadas.

Mascarada, se traduce al japonés como baile de mascaras
aristocratico; y kasou ({x#8, disfrazarse), ya de por si dis-
pone de un tonto distintivo en la voz japonesa. Tras varios
intentos de traduccidén, donde barajaba términos como

Fig. 4. Nobuyki Takahashi (1957).



costume (disfraz en la voz inglesa) acabd creando cosplay
(kosupure, IX L), un portmanteau de las palabras cos-
tume (kosu, JR) y play (pure, 7'L/). Aunque hubo que es-
perar hasta la década de los 90 para la extensién del uso.

A parte del término como nexo de unidn entre las regio-
nes, en 2003 surgio en la ciudad japonesa de Nagoya el
World Cosplay Summit, un evento estilo concurso que
busca la participacién y colaboracién, sobre todo la re-
lacién entre paises, a través del cosplay. Originalmente
participaron cuatro, pero en la actualidad existen mas de
una treintena de estados que llegan a enviar participan-
tes. Al mismo tiempo, la mejora en las comunicaciones
y el Internet han supuesto otro método de conexidn con
gran impacto debido a la capacidad de comunicacién y
autoaprendizaje, y la creacién de espacios para la bus-
queda de fuentes de inspiracién, tutoriales o la com-
pra-venta de productos y materias primas.

“En los primeros dias del hobby, las instrucciones de ela-
boracién y los tutoriales Utiles eran muy raros de encon-
trar. Tanto materiales como herramientas aun tenian que
ser descubiertos y las habilidades adquiridas. Cada nue-
vo proyecto generaba mas dudas y requeria de distintas
habilidades.”? (Quindt, 2016b, p. 22)

Con estas palabras, Quindt logra poner en manifiesto
la maleabilidad que tiene el cosplay, siendo una de las
razones por la cual ha conseguido crecer, evolucionar,
adaptarse rapidamente e incorporar continuamente no-
vedades; permitiendo de esta forma convertirse en un fe-
némeno. Ademads, los crecientes gastos relacionados con
el cosplay y todos aquellos medios (convenciones, fies-
tas, foros, revistas, etc.) que se generan para promoverlo
corroboran su popularidad, y demuestra que aln existe
espacio para proliferar.

2 Traduccién propia. Cita original: “In the early days of the hobby,
crafting instructions and useful tutorials were very hard to come by.
Materials and tools first had to be discovered and skills had to be
learned. Every new project raised further questions and required a
different skill.” (Quindt, 2016b, p. 22)

Fig. 5. Publico asistente a una de las pri-
meras Comiket.



Razones

Las razones por las que una persona puede decidir rea-
lizar un cosplay puede ser una decision personalisima y
tan variada como la propia gente que participa; sin em-
bargo, se pueden distinguir ciertas pautas comunes.

Como argumenta Quindt (2016b, p. 21), “el cosplay es
la forma mas fuerte y pura de expresar tu amor por un
fandom.” No es de extrafar, por lo tanto, que la demos-
tracion de afecto por un personaje en concreto, o por ex-
tension a cualquier creacién ficticia, se encuentre entre
las razones mas evidentes a simple vista. Este carifio que
sirve de motivacién, pudiendo llegar en casos extremos a
devocion y obsesidn, puede provenir de la autoidentifica-
cidn con un personaje, bien por rasgos o atributos fisicos
como por su historia, desarrollo, metas y ambiciones que
encarna. Reflejando de esta forma, y expandiendo a su
vez, la personalidad percibida del autor y de un personaje.

Sin embargo, tras observar con mas determinacion, se
pueden visualizar otras cuestiones mas personales que
superan el apego. Debido al alto componente de labor ma-
nual que supone el cosplay, no es de extranar que otras de
las razones sean la capacidad de autosuperacion, y la ad-
quisicion de nuevas habilidades y metodologias de trabajo.

Tampoco hay que descartar la capacidad creativa plena
que se acaba desarrollando. “En Hollywood, enormes
equipos de diseno de trajes son responsables de carac-
terizar actores en las peliculas, mientras que un cosplayer
es capaz de recrear por cuenta propia el mismo proyecto
en una habitacién mucho mas pequefia, con menos herra-
mientas profesionales.” (Quindt, 2016b p. 21) Por lo tan-
to, una persona para realizar un cosplay pasa por varias
fases: seleccidon de personaje, disefio del disfraz, solucion
de problemas, ejecucién e incluso innovacidn. Asimismo,
el posterior reconocimiento del personaje, o incluso la fal-
ta del mismo, sirve como otra razén adicional y motivacion
de cara a un futuro.

Ademas, un afiadido colateral que han encontrado los
cosplayer es la construccién y el sentimiento de perte-

nencia de una subcultura, tanto online como fisica, que
basa sus principios en la comunicacidn, la aceptacion, el
apoyo y la cooperacion. Esto es debido al poco conoci-
miento que habia en sus origenes, por lo que cualquier
logro y descubrimiento era celebrado y compartido para
facilitar la labor a los demds, logrando de esta forma ex-
periencias positivas.

Por ultimo, el empleo de disfraces o de vestimentas es-
pecificas siempre ha servido como mecanismo de alinea-
cién de la personalidad; por lo que el cosplay puede traer
consigo el beneficio del escapismo de la vida real y de la
rutina hacia situaciones fantasticas.

3 Traduccién propia.Cita original:“Cosplay is the strongest and pu-
rest way to express your love for a fandom.” (Quindt, 2016, p.21)

4Traduccién propia: Cita original: “In Hollywood, huge costume de-
sign teams are responsible for dressing up the actors for movies,
while a cosplayer is able to re-create the same project in a much
smaller room with fewer professional tools and all by himself”
(Quindt, 2016b p. 21)



Inspiracion

Al igual que en otros ambitos de la vida, la inspiracidn a
la hora de realizar un cosplay puede provenir de fuentes
muy diversas. Las mas comunes son aquellas que tienen
la capacidad de aportar una gran cantidad de referencias
gréficas, ya que facilitan la recreacién de dicha ficciéon en
la realidad. Estos son los medios audiovisuales, es decir, la
televisién, el cine, y en especial los videojuegos y el anime.

En una cantidad relativamente menor, pero que también
gozan de popularidad a la hora de buscar inspiracion se
encuentran los medios literarios como el manga, el cémic
y la novela gréfica; y, mds raramente, las creaciones de
fanarty similares. Por Ultimo, se pueden recoger aquellos
medios que no disponen de un componente grafico, como
pueden ser las novelas, o incluso podcasts y parecidos.

Pero también hay ejemplos muy excepcionales, e incluso
personalisimos, a la hora de encontrar inspiracién para
la realizacion de un cosplay. Desde los comienzos de la

préctica se han dado casos de caracterizarse como perso-
najes originales, también conocidos como OC®. La combi-
nacion de dos o mas personajes, independientemente de
su fuente de origen, también supone una singularidad a
la hora de inspirarse.

Finalmente, la inspiracién puede provenir de ocasiones
muy significativas que ganan vida propia, como puede ser
el caso de Sailor Bubba, nombre que recibe el personaje
creado después de que un hombre de gran tamafio y con
barba atendiera a la convencién Anime Central de 1999
vestido como Sailor Moon.

Por supuesto, cada medio de inspiracién acarrea una
serie de ventajas, pero también problemas que solven-

50C es la abreviatura del término en voz inglesa Original Charac-
ter, cuya traduccidn es personaje original.

Fig. 6. Distintos cosplayers caracterizados
de personajes de distintos medios.



tar. Aquellos medios como los videojuegos, que pueden
proporcionar gran cantidad de material de referencias,
pudiendo llegar incluso a modelos en espacios tridimen-
sionales, se vuelven muy llamativos; sin embargo, como
cuentan como parte desfavorable la gran cantidad de
detalle que puede existir en el material original; o en su
defecto, la consideracién personal de cudnta precisién y
exactitud se esta intentando lograr.

Otro medio cada vez mas llamativo recientemente son
los mundos del anime y del manga. Estos aportan per-
sonajes muy dinamicos, con tonos vibrantes, detalles y
ricas personalidades tridimensionales en contextos muy
imaginativos. A pesar de la plenitud con la que se puede
llegar a presentar un personaje, tanto en apariencia como
en actitud, es aqui precisamente donde radica la comple-
jidad de realizar un cosplay de estos medios.

Ademds, igual que ocurre con otros medios bidimensio-
nales o puramente textuales, existe una pequeia barrera
por solventar cuando se adapta un personaje a la tridi-
mensional. Sin embargo, esto proporciona un margen
que también puede ser considerado una fortaleza, ya que
hay espacio para el desarrollo, asi como para un mayor
acercamiento al personaje en cuestién a través de los
headcanon®. Similar a lo que ocurre con personajes en los
que el conocimiento acerca de ellos y de su historia es
limitado, o en el peor de los casos, controversial.

En el caso de los OC y los mash-ups, el mayor problema
que suponen es precisamente el limitado nimero, por no
decir inexistente, que serfan capaces de realizar un re-
conocimiento del mismo. Pero esto aporta una tremenda
libertad para su realizacidn, asi como la habilidad de ex-
tender la vida del mismo a la realidad, o el desarrollo de
la propia personalidad a través del personaje.

& ELtérmino inglés Headcanon generalmente se refiere a las ideas
y planteamientos que sugieren y comportan los fans, acerca de
una pieza de ficcidn, diferenciandose, o incluso contradiciendo, a lo
candnico, es decir el contenido creado por el autor. No suelen estar
respaldadas por fuentes oficiales.

Fig. 7. Personaje popular Sailor Bubba.



Eleccion del personaje

La eleccidn de un personaje no solo es una fase importan-
te de todo el proceso, sino que ademas es la primera. Si-
guiendo la filosofia del cosplay, a priori no deberia de ha-
ber limitaciones étnicas, raciales, espirituales, geograficas,
fisicas o de género para la realizacién de un cosplay, ya
que, como se ha mencionado anteriormente, puede darse
por identificacién personal, parecido fisico, o una bisque-
da de reto personal. Como menciona Winge (2019):

“Ni ninguna persona tiene la propiedad de representacion
sobre un personaje en especifico, ni es el cosplayer regula-
do por el fandom para representar ningln personaje de un
género especifico. Estableciendo los géneros de los per-
sonajes provee al lector un entendimiento mas profundo
para la subcultura del cosplay, y como los mismos perso-
najes contribuyen a la diversidad de la subcultura al mismo
tiempo que reflejan temas culturales comunes.” (p. 23)

No obstante, son estas cuestiones las que generan deba-
tes y criticas debido a varios debates morales abiertos en
la actualidad que seran mencionados mas adelante.

La Unica excepcién sobre la titularidad de un personaje ra-
dica en los personajes originales. De hecho, fue este mis-
mo uno de los origenes del cosplay en el ambito nipdn,
en el que se empleaba el rol como atractivo y medio de
atraccion de la clientela para intentar aumentar las ventas.

También hay que tener en cuenta la popularidad e iconi-
cidad que puede tener un personaje. Hay ciertas figuras
que son llevadas a la realidad de forma rutinaria en las
convenciones debido a que gozan de tal fama que se han
desligado parcialmente de su fuente de origen; otras son
especialmente frecuentes tras estrenos de grandes pelicu-
las o durante la emisidn de temporadas de series. En estos
casos hay que tener en cuenta que la atencidn recaerd so-
bre aquellos cosplay que se consideren que estan mejor
ejecutados o tienen un gran componente de originalidad.

Por el contrario existen personajes menos conocidos, o
que todavia no han sido realizados. Estos, a pesar que

su reconocimiento no es tan amplio como en los casos
mencionados previamente, si permiten mas libertad du-
rante su elaboracién y a nivel de acabados. En cualquier
caso, cada cosplay que se hace de un personaje, no solo
agranda y promueve la cultura, sino que lo infusiona con
nuevos resultados y estimulos.

Independientemente, la eleccion, y su posterior ejecucidn,
es una decision activa que desencadenara la construccion
de una realidad que crea, refleja y expande tanto el ego
como el alter ego. Contrario a lo que se puede pensar,
esta decisién no nace de la racionalidad, sino que surge
primordialmente de la emocidn. Es el sentimiento intenso
hacia un personaje, y el hecho de querer ser alguien que
no se es realmente, lo que conlleva a un proceso minucio-
so de investigacion.

A su vez, esta fase de analisis y atencidn al detalle, no solo
permite realizar posteriormente una representacién y en-
tendimiento lo mas fiel y precisa posible; sino que la reca-
bacién de informacién pone en manifiesto una expansién
de lo conocido, asegurando asi longevidad del personaje,
y por consiguiente del fandom y de la subcultura.

7 Traduccién propia. Cita original: “No single person has exclusive
ownership portrayal over a specific character, nor is a Cosplayer
regulated by the fandom to portray any single (or multiple) cha-
racter(s) from a specific genre. Establishing the character genres
provides the reader with a deeper understanding for the Cosplay
subculture and how the characters contribute to the diversity of the
subculture while also reflecting common popular culture themes.”
(Winge, 2019, p. 23)



Disfraz

El disfraz, entendido como el compendio de ropa, maqui-
llaje, peluca o peinados, prétesis, accesorios o props, es
la pieza clave de la practica, ya que es necesaria para la
correcta realizacién de un personaje. A priori, ni siquiera
serfa necesario incorporar hasta el mas minucioso de los
detalles, ya que, como comentan Horvarth, Hoge y Ca-
meron “Cuando se le preguntd, ;qué es lo que compone
un buen disfraz? la respuesta rapida de Tanisa Fatchett
fue que tenia que ser inmediatamente obvio que es lo que
el portador se suponia que era.”® (2016, p. 16)

Aunque el criterio que determina si un disfraz es bueno
o malo difiere desde la perspectiva desde la que se esta
mirando. Desde un punto de vista interno, el esfuerzo y
la experiencia son recompensados dentro de la practica;
mientras que externamente la perfeccidn y la capacidad
de entretenimiento es lo que logra destacar. Aun asi, los
participes de la comunidad pueden evaluar duramente
los disfraces de una pobre calidad o aquellos que no dis-
pongan de los elementos significativos, sobre todo en los
cosplayers mas experimentados.

Desde los propios origenes, sigue existiendo una predi-
leccidn por su realizacién manual, sirviendo incluso como
aspecto diferenciador de la experiencia, prestigio dentro
de la subcultura, y nivel de entendimiento por el perso-
naje. Es por esto mismo que cada apariencia desarrollada
requiere de una gran esfuerzo por parte del cosplayer;
tanto econdmica, temporal y fisicamente. El costo total,
por lo tanto, es dificil de establecer. Si bien es cierto que
hay elementos calculables, como pueden ser los mate-
riales; hay otros tantos, como las horas de investigacién
previa, las de trabajo, las de practica y ejecucién, que di-
ficultan una correcta valorizacidén. A lo que se le puede
sumar ademas el apego que se genera.

® Traduccidn propia. Cita original: “When asked, “What makes a
good costume?” Tanisa Fatchett's quick response was that it had
to be immediately obvious what the wearer was supposed to be.”
(Horvarth, Hoge y Cameron, 2016, p. 16)

Fig. 8. La cuenta de instagram Lonelyman
(@lowcostcosplayth) demuestra, con gran
humor, cémo, a través de elementos cla-
ves, se puede reconocer a un personaje.



Para abaratar costes, se suele utilizar elementos de se-
gunda mano, con alguna modificacidn; e incluso la reutili-
zacién de partes de disfraces antiguos, sirviendo ademas
como método para ahorrar espacio. Aunque esta uUltima
decision conlleva una serie de consecuencias permanen-
tes. La mas ldgica es la inutilizacidon parcial o total del
propio disfraz, pero también supone desprenderse, en
cierta forma, del carifio asi como del alter ego que se pue-
de desarrollar.

Si bien es cierto que gracias a los avances en diversos
campos, en la actualidad es posible la adquisiciéon de un
disfraz completamente realizado, es una accién que no
goza de una aceptacion plena entre la comunidad. Los ar-
gumentos empleados para el rechazo tienen que ver con
la impersonalidad de este tipo de trajes. Al ser comun-
mente procesos industriales y estandarizados, no solo se
suelen emplear tejidos de baja calidad, sino que general-
mente no logran la fidelidad con la fuente original, ni se
adapta bien al cuerpo.

Exceptuando ocasiones muy especificas, solo reciente-
mente se ha empezado a permitir en lo referido a aque-
llos casos en los que se necesitan piezas realmente com-
plejas en cuanto a disefio o fabricacién, como por ejemplo
telas con patrones muy especificos. Por el contrario, com-
prar elementos preparados con antelacién, como el caso
de las pelucas, si es un habito entre las personas que se

dedican al cosplay.

Ademas, el disfraz permite poner en manifiesto el vinculo
con el portador, tanto en su fuente de origen como con el
cosplayer; reflejando, de esta forma, no solo cuestiones
como relacion de pertenencia a un fandom, el ambiente
en el que se enmarca o la evolucidn, retos, impactos y
resultados por el que ha sido sometido; sino que también
es capaz de transmitir valores psicoldgicos y sociales a
través del lenguaje visual.

“Los disfraces no solo juegan un rol importante en las ar-
tes performativas, sino que también tienen significados
en nuestras vidas diarias. Tanto lo que eliges vestir como
aquellas ocasiones en las que informa a tu familiares y
amigos con muchos detalles sobre tu estado o hacia dén-
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Fig. 9. Telas estampadas con distintos mo-
tivos de personajes de anime.



de vas. Estas elecciones definen cdmo nos presentamos
al mundo. Independientemente si es alta costura, unifor-
me de trabajo o combinaciones estrafalarias, nuestras ro-
pas hacen un statement sobre quienes somos o quienes
gueremos ser, y cdmo queremos que el mundo nos per-
ciba. Un buen disfraz puede informar a la audiencia sobre
la naturaleza del personaje antes de que haya hablado.”
(Horvarth et al,, 2016, p. 13)

Por extension, el empleo del disfraz genera en el cospla-
yer un efecto similar a lo que ocurre con las mascaras de
superhéroes en la ciencia ficcion. ELl enmascaramiento su-
pone la supresion del ego, permitiendo proteccion, a la
vez que el vehiculo por el cual se muestra un alter ego la-
tente con mayor libertad y capacidad de empoderamien-
to. A su vez, estas personalidades efimeras construidas
se enredan paulatinamente a través de la reiteracién con
la de la persona que lo lleva, experimentando asi cierto
desarrollo. Sobre todo si el disfraz dispone de elementos
codificados simbidtica y semidticamente que se presten a
su modificacidon, como es el caso de ciertas iniciales en la
ropa. Esto ocurre debido a que al llevar a cabo esa varia-
cion las personalidades pierden separacion.

Por lo tanto, se puede comprobar que asumir que todas
las manifestaciones en las que se emplean disfraces sig-
nifican lo mismo induce a malentendidos, ya que las in-
tenciones, expectativas y resultados pueden diferir. Sin
embargo, es cierto que en el cosplay el disfraz por cuenta
propia no termina de transmitir la totalidad de lo que se
plantea. Para finalizar de cumplir su funcién como cos-
play, es necesario recurrir al role play. Opcionalmente, se
puede expandir la experiencia a través del registro foto-
grafico o audiovisual.

9 Traduccion propia. Cita original: “Costumes not only play a very
important role in the performing arts, but they are also significant in
our daily lives. What you choose to wear and when can inform your
family and friends with many details about your mood or where
you are going. These choices define how we present ourselves to
the world. Whether it is haute couture , workout attire, or quirky
combinations, our clothes make a statement about who we are or
want to be, and how we want the world to perceive us. A good
costume can inform an audience about the nature of a character
before a word has been spoken.” (Horvarth et al,, 2016, p. 13)

Fig. 10. Uso que se le puede dar a un dis-
fraz cémo statement.



Role play

El role play es la accidon de cambiar el comportamiento de
uno Mismo para asumir otro, ya sea de manera inconscien-
te para alcanzar una labor social, o conscientemente para
actuar un papel. A pesar de ser un mecanismo que se pue-
de desactivar, al ejecutar un rol la personalidad se modifica
para lograr una serie de expectativas, que aungque no sean
reales disponen de cierta consistencia.

“Galan (2016) contribuye indicando que es una disciplina
compleja, porque es menester alejar la personalidad propia
y adoptar una nueva identidad con la finalidad de confor-
mar la caracterizacién de un personaje durante un periodo
de tiempo. Este medio de expresidn puede llegar a ser pre-
sentado a través de la pintura, fotografia, objetos textiles,
productos y, al mismo tiempo, a través de la actuacion o
caracterizacion con otras dreas.” (Hidalgo, 2021, p. 26)

De esta forma se logra una capacidad comunicativa por
parte del autor, asi como un vinculo con la audiencia al
generar cierta incredulidad al traer a personajes a la rea-
lidad. Por su parte, los espectadores son también nece-
sarios, ya que sin estos no se podria dar el acto perfor-
mativo. Ambos se entrelazan en lo que pensadores como
Wittgenstein denominaria juegos del lenguaje; siendo

este uno muy peculiar al basarse en lo visual, mimético,
semidtico y comunicativo.

Por supuesto, esto no es un hecho involuntario, ya que
el cosplayer previamente se ha preparado y mentalizado.
Aunque la dificultad aumenta cuando se detectan esti-
mulos que son capaces de traer de vuelta de la ensona-
cién, pero si es manejado correctamente, esta burbuja
aislada de la realidad se expande. Podria decirse que los
momentos donde mas se acerque a la espontaneidad es
cuando interactdan dos cosplayers caracterizados de per-
sonajes de distintos medios.

Esta fluidez de la personalidad entre el ego y el alter ego,
al reiterarse continuamente, puede suponer una modifi-
cacion, e incluso desarrollo, de la personalidad base al
entrelazarse las distintas actitudes. Aportando, por lo
tanto, beneficios desde el punto de vista de la psicologia.

La memorizaciéon de poses, movimientos, didlogos y la
capacidad de interaccidn con la audiencia, sobre todo de
forma improvisada, junto con otras acciones es la aplica-
cién practica de todo lo que puede llegar a suponer un
disfraz dentro de lo que supone el cosplay.

Fig. 11. Dos cosplayers con el traje de Har-
ley Quinn, de DC Comics, interactuando.



Cuerpo y apariencia

Mientras que el disfraz supone el mensaje y el roleplay
su ejecucion, el cuerpo sirve como un marco de referencia
sartorial sobre el que proyectar el lenguaje visual desea-
do. Es, por lo tanto, un componente integro para lograr
una correcta caracterizacién de personaje, sin dejar de ser
un drea de contencion y conflicto debido al balance que
debe hacerse entre realidad y fantasia.

A pesar de gue muchos aprovechan en beneficio propio
el tipo de cuerpo que tiene, encontrando cierto disfrute al
diluir los propios limites entre el cuerpo y el cosplay; otros
intentan modificarlos a través de distintos mecanismos:
pérdida o ganancia de peso o masa corporal, pintando,
o incluso en caso mds extremos llegando a modificarlos
permanentemente, las cuales no suelen encontrar una re-
cepcién favorable. Esto es debido a que a su vez el cuerpo

sirve como marco para el debate, la critica y el acoso al
no alcanzar los cuerpos hipersexualizados, y que rozan
lo inverosimil, que se muestran en los medios originales.

Independientemente de esto, en muchas ocasiones la
apariencia tiene prioridad antes que el propio cuerpo, por
lo que en el disefio se acaba priorizando la precisién. La
disconformidad, o incluso cualquier dolor fisico es sopor-
tado e incluso relevado a un segundo plano. Asimismo,
existe una dificultad fisica afiadida para el movimiento si
se incluye complementos o armas, o incluso grandes dis-
fraces con un peso significativo.

“Transformar el cuerpo humano en un cuerpo de ficcion
es un compromiso inmenso, que requiere una rendicién
al proceso de transformacién. El cuerpo del cosplayer es

Fig. 12 (Izq.) y 13 (Der.). Dos cosplayers
aprovechando su propia forma fisica para
caracterizarse como Fiona, de la pelicula
Shrek Forever After (2010); y Arataki ltto,
del videojuego Genshin Impact (2020),
respectivamente.



encubierto, constrefido, restringido, expandido o mejora-
do en el proceso de convertirse en un personaje.”*® (Win-
ge, 2019, pp. 119-120)

Hay que entender, ademds, que la apariencia no se logra
solamente con el cuerpo y el disfraz. También entran en
juego esos otros componentes y productos que ayudan a
lograr el éptimo resultado final, pero su presencia puede
acabar estando camuflada u oculta. Pelucas, maquillajes
o incluso piezas prostéticas bien empleados terminan de
aportar realismo a través de los detalles, pero de lo con-
trario son estos mismos los que se emplean para la critica.

10 Traduccion propia. Cita original: “Transforming the human body
into a fantastic body is an immense undertaking, which requires
Cosplayers’ surrendering to the process of transformation. The
Cosplayer's body is concealed, revealed, constricted, restricted,
expanded, and/or enhanced in the process of becoming a fantastic
character.” (Winge, 2019, pp. 119-120)

Fig. 14 (lzg.). Sabrina Cruz Castro con una
prétesis monocular que reduce considera-
blemente su campo de visién, realizando
cosplay de Leela, de la serie de animacion
Futurama (1999-2013).

Fig. 15 (Centro). Thomas Depetrillo den-
tro de su disfraz de cerca de 45 kilos de
Hulkbuster, de la pelicula Los Vengadores:
La Era de Ultrén (2015).

Fig.16 (Der.). Las hermanas MacDonough
en su disfraz conjunto de Ogre Magi, per-
sonaje del videojuego Dota 2 (2013).



Disefo y creacion del traje

Sin duda alguna, el disfraz es un componente fundamen-
tal y necesario para la realizacion del cosplay, sin embar-
go, su disefio y realizacidn cuentan con una relevancia
especial, ya que se puede considerar como el origen de
lo que se va a desarrollar. Es por lo tanto, un rito signifi-
cativo en la transicién y fundamentacion individual de una
persona como cosplayer. “Acabar mi primer disfraz... No
era perfecto pero el disfraz me hizo un cosplayer”! (Kyo
Sohma, encontrado en Winge, 2019, p. 67)

Coincidiendo con lo que se ha mencionado, Quindt
(2016b) recomienda como punto de partida la eleccidon
de algo por lo que se tenga un vinculo previo, ya que de
esta forma se contara con un mayor alto grado de motiva-
cidn que ayudard a solventar cualquier complicacién que
pueda surgir durante el desarrollo. Ademds, afiade que lo
idéneo es contar con cuantas mas referencias sea posible,
facilitando la labor posterior.

A su vez, este procedimiento se ve reforzado por una con-
sumicién pasiva previa del material original dénde apa-
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rece el personaje que se desea realizar; que consecuen-
temente deriva en una atencion al detalle, permitiendo
mayor facilidad a la hora de extraerlos y moldearlos a la
visién propia.

“¢El disfraz es para un hombre, mujer, animal, alien o al-
guna combinacion de estos? ;Qué tipo de personaje estd
siendo creado? ;En qué se diferencia o se parece el per-
sonaje a los demds? ;Qué edad tiene el ser, y en qué pe-
riodo viven? ;Cudnta actividad fisica puede ser ejecutada
por este personaje en este disfraz? ;Es el disfraz usado de
manera realista o es usado de una forma exagerada?”?
(Horvarth et al.,, 2016, p. 14)

Estas cuestiones planteadas por Horvarth et al. (2016)
no solo sirven para reflexionar sobre el disfraz y lo que se

1 Traduccion propia. Cita original: “Finishing my first costume . . . it
wasn't perfect but the costume made me a Cosplayer.” (Kyo Soh-
ma, encontrado en Winge, 2019, p. 67)

Fig. 17. KamuiCosplay mostrando las dis-
tintas fases a la hora de realizar con goma
EVA, uno de los materiales mas emplea-
dos, la Mascara de Majora, de la franquicia
de videojuegosThe Legend Of Zelda.



quiere lograr, sino que indirectamente sirven para anali-
zar y acotar las tres dimensiones de la psicologia de un
personaje descritas por Egri (2009) en El arte de la es-
critura dramdtica, permitiendo de esta forma una futura
ejecucion mas verosimil.

Siendo estas tres dimensiones, fundamentales para co-
nocer a un personaje, son la fisioldgica (apariencia fisica),
socioldgica (clase social a la que pertenece, ocupacién,
educacién que ha recibido, etc.) y psicoldgica. Esta ulti-
ma es la unién de las dos dimensiones anteriores y per-
mite hablar de la historia familiar, de la vida sexual, de
las habilidades desarrolladas, etc. Ademds, también es
interesante analizar su entorno, ya que es el medio ge-
nerador del conflicto, mecanismo que sirve para revelar
la verdadera naturaleza de un personaje. La mas simple
de las decisiones, por lo tanto, repercutird en el posterior
transcurso, y permitiendo de esta forma un proceso ana-
litico en profundidad.

Aunque no se plantean estas reflexiones de forma activa,
estan presentes en todo el proceso, desde la concepcion
hasta su finalizacién, e incluso mantienen una extensién
posterior. Pero si es cierto que cobran mas relevancia
mientras se fabrica el traje. Debido a no disponer de un
guién al uso para seguir y extraer informacién; cualquier
metodologia o forma de anlisis sirve como sustituto.

“Cada uno suele usar unas técnicas diferentes depen-
diendo de la experiencia o recursos que tenga, como
pueden ser esculpir, dibujar patrones, coser, tallar, fresar,
moldear, etc. Aunque a veces realizan las mismas ya que
no hay otro modo de conseguir algunos resultados en los
accesorios que se quieren crear.” (Alain, 2015, p. 19)

“La elaboracidn es una parte esencial del cosplay, y hay
ciento de maneras de lograr lo que se quiera crear. Sin
embargo, hay algunas cosas basicas que cada cosplayer
deberia de tener disponible.”*?® (Quindt, 2016b, p. 35).
Ambos autores exponen y coinciden en la pluralidad na-
tural de la practica, que supone un amplio abanico de téc-
nicas a emplear, y por las que conocer al personaje, y por
consiguiente, al cosplayer.

No es de extranar, por lo tanto, que debido a esta diversi-
dad se den constantemente planteamientos y soluciones
innovadoras. No solo para la realizacién, limpieza o repa-
racion de los trajes, sino también para otras cuestiones en
las que se ve relacionada la subcultura.

12 Traduccién propia. Cita original: “Is the costume for a man, wo-
man, animal, alien, or some combination of these? What type of
character is being created? How is this character different or the
same as others? How old is this being, and what time period do
they live in? How much physical activity must be performed by this
character in this costume? Is the costume being used realistically
in a play or story, or is it used in an exaggerated or stylized perfor-
mance?” (Horvarth et al,, 2016, p. 14)

13 Traduccion propia. Cita original: “Crafting is an essential part of
cosplay, and there are a thousand ways to achieve what you want
to create. Nevertheless, there are a few basic things that every cos-
player should have available.” (Quindt, 2016b, p. 35)

Fig. 18. Uno de los trajes que ha realiza-
do el cosplayer Dan Cattell con cartén,
logrando un efecto bidimensional pixelado
propio de los primeros videojuegos.



Relaciones del cosplay

Similar a lo que ocurre con otras practicas, el mundo del
cosplay posee una serie de vinculos y relaciones con dis-
tintos aspectos de su entorno. Estos se pueden agrupar
en tres esferas concéntricas, cuyos limites son fluidos
y flexibles. En el nicleo de este sistema se encuentran
los cosplayers, es decir, las personas que realizan los
cosplays. A continuacidn, en el siguiente nivel se puede
distinguir aquellas figuras que estdn relacionadas con la
practica, pudiendo aportar elementos que enriquecen la
misma. Fans, autores, vendedores, y similares son quie-
nes se encuentran en esta segunda esfera.

Por dltimo se puede encontrar en la esfera mas exterior
aquellas figuras cuya mayor aportacion es la divulgacién,
independientemente de cémo de bien esté planteada. Si
bien es cierto que los componentes activos son quienes
crean la mayor fuente de informacién, que ademas es ve-
ridica; es este circulo que actda a modo perimetral el que
mas puede sacar provecho.

No solo los medios de comunicacién se engloban aqui,
sino que destacan los promotores, quienes tienen capa-
cidad de moldear el panorama; los investigadores, que
consiguen aportar nuevos planteamientos, pero pueden
desencadenar rivalidad debido al Efecto Hawthorne'4; y
los acosadores, quienes actian como alteradores del or-
den, llegando a promover una imagen desacertada de la
comunidad.

A continuacién se expondra con mas detenimiento la rela-
cidn que presenta el cosplay con otros sectores y ambitos.

14 El Efecto Hawthorne describe la forma por la que un sujeto de
un experimento muestra una modificacién en algin aspecto de su
conducta como consecuencia del hecho de saber que estd siendo
estudiado, y no en respuesta a ningun tipo de manipulacion con-
templada en el estudio experimental.

Promotores

Productores

Artistas Vendedores
Cosplayers

Autores Escritores

Acosadores

|

Investigadores

Animadores

(de concurso)

Actores llustradores

Medios de
comunicacion

Fig. 19. Esquema a de las relaciones de la
practica del cosplay.



1. La propia subcultura

Segun Winge, “la subcultura del cosplay, quizds, repre-
senta la estructura social mas compleja de todos los fan-
doms por su reflexividad e inclusividad, al mismo tiempo
que su presencia significativa en redes sociales.”*® (2019,
p. 66). Sin embargo, estas caracteristicas, sumadas a la fa-
cultad orgédnica y la actitud proactiva y sociable, son algu-
nas de las razones por las que la subcultura posee un gran
potencial en lo que a crecimiento y longevidad se refiere.

Al alabar la diversidad, las novedades y la exposicion, se
ha conseguido expandir velozmente, pero a la vez crear
espacios relajados a la par que juguetones y humoristicos.
El drama y el conflicto se manifiestan primordialmente a
través de la critica y los cotilleos, los cuales son mecanis-
mos comunes en la sociedad para la diseminacion y trans-
misién de la informacidn a pesar de su poca fiabilidad.

Ademads, de esta forma se demuestra la que es posiblemen-
te la mayor caracteristica que posee el cosplay: la adaptabi-
lidad. Esta capacidad es la que ha otorgado una gran serie
de beneficios. No solo aquellos que ya se han mencionado,
como la facil integracidon de cualquier nueva incorporacion;
sino que también ha permitido acomodarse a los estimulos
externos a través del propio ingenio y creatividad.

Internamente, esta maleabilidad permite que un individuo
exista en un continuo intercambio de roles, incluso en oca-
siones existiendo el solapamiento entre ellos; pudiendo
ser considerado como cosplayer, fan, espectador, creador,
e incluso juez o critico. De esta forma también se generan
subdivisiones y agrupaciones fluidas dentro de la préactica,
ya sea por intereses o incluso habilidades.

Asimismo, se podria suponer que, a grandes rasgos, per-
mitiria generar impactos transnacionales a niveles socia-
les, culturales y econdmicos tanto en las personas dentro
de la subcultura como aquellas al margen. Pero aun estd
por contrastar los efectos y posibles estudios derivados
de esta idea.

Sin embargo, el atractivo inicial por el que una persona
muestra interés por esta practica, como se ha mencionado
anteriormente, se basa en la capacidad social y cultural

15 Traduccién propia. Cita original: “Cosplay subculture, perhaps,
represents the most complex social structure of all the fandoms
because of its reflexivity and inclusivity, as well as because of their
significant social media presence.” (Winge, 2019, p. 66)

Fig. 20. Distintas personas realizando un
cosplay grupal como los personajes del vi-
deojuego Nu: Carnival (2021).



para crear espacios donde explorar y expresarse a través
de manifestaciones creativas. Sin duda, el atractivo visual
gue puede generar es otro componente clave para la pro-
pagacioén de la cultura; pero no hay que desatender aque-
llas cuestiones imperceptibles en una primera lectura.

“La experiencia del cosplay se piensa cominmente que
empieza cuando el cosplayer estd portando un disfraz
y actuando en una convencidén, sin embargo, esa pers-
pectiva le falta un anclaje en la vida diaria. El cosplayer
moldea y forma la experiencia en una forma individual,
que contribuye a la composicidn y estructura de la sub-
cultura. Al cambio, la subcultura refleja la experiencia
del cosplay a través de las complejidades de la estruc-
tura social con sus desventajas y beneficios.”*® (Winge,
2019, p. 94)

Esta estructura social se basa en la meritocracia. Una per-
sona puede adquirir relevancia suficiente para ser con-
siderada una celebridad dentro de la subcultura, deno-
minado cosfamous, a través de la demostracién de sus
habilidades a la hora de realizar los disfraces y actua-
ciones. En los casos mas favorables pueden trascender
los limites de la comunidad, convirtiéndose en modelos y
portavoces, y recibiendo ofertas de representantes, pro-
motores, merchandising, etc.

A pesar de esto, la Otredad, y su habilidad para fluir con
ella, que caracteriza a la subcultura es celebrado en to-
dos los niveles, independientemente de la popularidad
que se disponga, ya que hay un alto nivel de agrado a
la hora de compartir, tanto, experiencias positivas, retos
y beneficios; como contratiempos psicoldgicos, sociales,
emocionales, fisicos, y sobre todo, econémicos que aca-
rrea la practica.

16 Traduccién propia. Cita original: “The Cosplay experience is com-
monly thought to begin when the Cosplayer is in costume and
performing at the fan convention, however, that perspective lacks
grounding in everyday life. The Cosplayer shapes and forms the
experience in individual ways, which contribute to the composition
and structure of the fandom. In turn, the Cosplay fandom reflects
the Cosplay experience through the complexities of the social
structures with their drawbacks and benefits."(Winge, 2019, p.94)
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Fig. 21. Distintos integrantes del grupo de
cosplay online de twitter, Kitty Section, de
la serie de animacién Miraculous: las aven-
turas de Ladybug (2015 - en emision)



Es bastante comun el sentimiento de querer estrenar un
nuevo cosplay por cada convencidn que se asiste, inclu-
so en los casos mas extremos, disponer de un cosplay
distinto por cada dia que duren estos eventos. En cierta
medida agranda la intencién, dedicacién e incluso la con-
centracion del cosplayer, pero también puede repercutir
negativamente al generar un sentimiento aprensivo, ner-
viosismo y ansiedad debido a los factores mencionados.

Pero no son los Unicos temas recurrentes de didlogo, tam-
bién supone un enfoque interesante la gran aceptacion a
la hora de comunicar, y por ende, denunciar, las situacio-
nes de exposicidon y acoso. Debido a esto ultimo es muy
comun la creacidén de apodos o alias a modo de protec-
cién, pudiendo ser un nombre artistico por el que darse a
conocer, como para un personaje concreto. Pero esto no
solamente sirve como resguardo; sino que a su vez, per-
mite demostrar la personalidad e interés de la persona en
cuestién, o reforzar el vinculo con el personaje.

A lo largo del tiempo incluso se pueden usar varios, de-
sarrollando, a nivel psicoldgico, una dualidad entre el
disfraz y la autodefinicion. Pudiendo derivar, similar a
otras ocasiones en el que el uso de un enmascaramiento
cambia el patrén de comportamiento, en un colectivo de
personalidades que enriquece, o una negociacién por la
dominancia que genera conflicto.

No obstante, esto a su vez logra llevar a cabo una re-
troalimentacion con las propias creaciones, sirviendo de
ejemplo y demostracidn para personas afines; pero tam-
bién sirve para estrechar la relacién simbidtica con otras
subculturas. Al existir una persona en otros fandoms, las
areas de fascinacion comunes permiten que los diferen-
tes circulos sociales involucrados no solo se solapan, sino
que permite que las distintas culturas se nutren y se ex-
pandan al mismo tiempo.

2. Convenciones y entidades

Las convenciones, también conocidas como cons, son
espacios fisicos, temporales y efimeros creados para la
congregacion de fanaticos sobre un tema, actividad o
género de ficcidn en especifico. De hecho, como se ha

mencionado anteriormente, las primeras manifestacio-
nes del cosplay se dieron en convenciones de ciencia
ficcion; creando de esta manera un vinculo estrecho en-
tre ambos temas. Es por esto que muchas convenciones
llegan a actuar incluso como una especie de santuario,
ya que se entiende que son eventos creados por y para
los fans.

“La convencidn de fans estd posicionada como un pode-
roso nexo para la creatividad, la socializacién y la perfor-
mance con implicaciones significativas para la identidad,
la reflexion e incluso la salud mental. Los cosplayers por
lo tanto tienen una relacién simbidtica con las convencio-
nes.”” (Winge, 2019, p. 187)

Ademas de las diversas actividades, paneles e invitados
que se pueden encontrar en la programacion general, en
los ultimos afios estd habiendo un incremento en cuanto
a inclusion del cosplay se refiere. Esto es debido no solo a
que es cada vez una practica mas popular; sino que ade-
mas supone una serie de ventajas a las organizaciones,
como puede ser la aportacion de entretenimiento gratuito
a los demas asistentes.

Pero no todas las convenciones tratan al cosplay como
un elemento mas de mercadotecnia. Algunas se esfuer-
zan en desarrollar actividades enfocadas a dicha practica,
pudiendo ir desde un simple desfile a grandes competi-
ciones. Estas ultimas pueden otorgar premios mas alld
del reconocimiento mediatico, normalmente siendo com-
pensacién econémica, descuentos, entradas gratuitas a
futuros eventos, lotes de merchandising o similares.

Estas competiciones pueden tener criterios propios para
juzgar; pero generalmente la precision en la apariencia,
las habilidades constructivas, la calidad del acabado y el
valor del entretenimiento performativo son las compe-

7 Traduccion propia. Cita original: “The fan convention is positio-
ned as a powerful nexus for creativity, socializing, and performance
with significant implications for identity, reflection, and even mental
health. Cosplayers have a symbiotic relationship with the fan con-
vention.” (Winge, 2019, p. 187)



tencias evaluadas por el jurado; compuesto por expertos
o celebridades dentro de los fandoms.

En otros casos, los eventos se esfuerzan por disponer de
espacios dedicados exclusivamente al cosplay, permi-
tiendo asi una mayor sensacién de seguridad y respeto.
De cualquier manera, las convenciones actdan como una
lente que magnifica la practica, en la que el cosplayer
deja de ser percibido como un sujeto individual para con-
vertirse en parte de una masa conjunto.

Sin embargo, el cosplay también acarrea unas cuestiones
desfavorables para la organizacidon de eventos y conven-
ciones. El primer reto con el que se pueden enfrentar es
la busqueda de lugares lo suficientemente grandes para
albergar el creciente ndmero de fans, asi como la disposi-
cién del mismo espacio. Ademas, relacionado con los es-

pacios habilitados, suele existir la preocupacién de que se
generen estancamientos en la movilidad, ya que pueden
existir cosplays enormes, o bien congregar a una alta can-
tidad de personas alrededor de uno.

En menor medida, a pesar de que dentro de los espacios se
intenta mantener unas condiciones de temperatura y ven-
tilacion constantes, pueden no ser suficiente para aquellos
cosplayers que llevan trajes de grandes dimensiones, de
varias capas de ropa, o que emplean telas pesadas

Por supuesto, las propias restricciones y normativas que
plantea cada convencidn en lo referido a cédigos de vesti-
menta o el nivel de tolerancia de elementos complemen-
tarios suponen otro motivo que genera conflicto entre las
entidades y la comunidad cosplay. Es debido a estas pe-
culiaridades que no todos los eventos son partidarios de

Fig. 22. Publico asistene en 2017 al con-
curso de cosplay durante la Summer-Con
de la Tenerife Lan Party (TLP), Santa Cruz
de Tenerife.



la inclusion del cosplay, a lo que se le suma la capacidad
de desplazar del foco medidtico de verdadero interés de
lo que se ha organizado.

Aparte de las convenciones, también hay otras entidades
que se relacionan con la cultura del cosplay, generalmen-
te agentes externos como vendedores. Son estos, y no
los cosplayers, quienes mayor beneficio sacan del cos-
play, aunque no es una tarea sencilla ya que es altamente
dificil anticipar las necesidades especificas debido al alto
nivel de customizacion.

Si es cierto que, gracias que muchos proveedores tam-
bién se dedican al cosplay, o estan puesto en un estre-
cho vinculo con esta practica, lo que mds se promueve
son la disponibilidad de servicios que ayuden y faciliten
otras tareas; como también tiendas especializadas, ge-
neralmente en props y armas, que o bien, disponen de
una produccion de calidad y acabado profesional, o sirvan
para su adaptacion a las versiones finales.

3. Medios de comunicacidn

Otra relaciéon que actla como lente magnificadora del
cosplay son los medios de comunicacién. A primera vista
parece que incluso disponen de una relacién simbidtica,
ya que otorgan reconocimiento, popularidad y exposi-
cién. Pero la realidad es que la mayor parte del interés
radica en la busqueda de conflicto para articulos sensa-
cionalistas. La realidad es que hay una escasa existencia
de escritos en los que se refleja y estudia el fendmeno
en profundidad.

La manipulacién de los medios en este caso sirve para
promover una imagen exdtica y abierta de la cultura para
poder seguir vendiendola como producto. Vocablos como
weeb u otaku que se han asentado en la cultura friki ori-
ginalmente son términos despectivos provenientes de
Japén, pais que también tiene que lidiar con una transmi-
sién desacertada de su cultura en los medios.

Mientras que los medios de comunicacidon masiva ayudan
a propagar y expandir el fendmeno a través de sus me-
canismos; Internet y las redes sociales también cumplen

esta funcién, pero permitiendo una perspectiva mas inti-
ma y auténtica.

Esto es debido a que permiten crear espacios dénde cre-
cer, disponer de vias de comunicacidén directas, compartir
informacion, experiencias y recursos, promocionarse e in-
cluso generar negocios sin costes excesivos; sobre todo
en regiones distanciadas de grandes nucleos de pobla-
cién. De hecho, gracias a estos medios se ha movilizado el
International Cosplay Day, asi como otras practicas simi-
lares que pretenden llevar el cosplay al dia a dia.

4. Fotografos, videdgrafos y similares

No es de extrafiar que la documentacién audiovisual haya
tomado relevancia dentro de la subcultura del cosplay
por numerosas razones. Cualquier fotografia o video sir-
ve no solo como una forma de demostraciéon de los re-
sultados y el orgullo de lo realizado, sino también como
documentacion de procesos, e incluso como método para
expandir la vida del cosplay a la vez que su fijacidn en
un momento determinado o demostrar la exactitud de lo
similar que es el cosplay al personaje original. Al mismo
tiempo, se logra rendir homenaje a las fuentes de inspira-
cién mas comunes.

Es por esto que las figuras de fotégrafos, y recientemente
videdgrafos y similares, estan bastante vinculadas a la di-
namica subcultura que es cosplay. Los cosplayers son alta-
mente conscientes de la exposicion que aporta el cosplay,
ya que a través de sus trajes llaman la atencidn del espec-
tador sin demasiado esfuerzo. A su vez, muchos estan pre-
dispuestos a dejarse fotografiar, incluso aunque la com-
pensacion se vea reducida a un breve instante de fama. En
los casos mds notorios, se ha llegado a plantear colabora-
ciones entre los cosplayer y los propios fotdgrafos.

Sin embargo, también hay que atender que la relacién
con aquellas personas que, por profesién o aficién, sacan
fotografias puede derivar en una forma de microexplota-
cién al no contar con el consentimiento del cosplayer. En
casos extremos, estos documentos pueden servir como
método para lograr beneficio con su venta a los medios
de comunicacidn; derivando en una descontextualizacion



y sobresimplificacién de la subcultura. Winge (2019)
se aventura a detallar lo que puede suceder debido la
mala praxis de la fotografia de cosplay en los eventos:

“A medida que las convenciones instituyen reglas para la
interaccion con los cosplayers (y cualquier persona con un
disfraz) es previsible que en un futuro cercano fotégrafos y
cosplayers entren en acuerdos, formales o informales, para
todas las fotografias. Una posibilidad alternativa es que la
fotografia de cosplay se dé exclusivamente de forma esce-
nificada y realizado con solo los alrededores y la gente no
cosplayer interrumpiendo la autenticidad™® (p. 74)

5. Tecnologia

Casi sin duda alguna, puede que la tecnologia suponga la
relacion mas intima con el cosplay, aungque pueda pasar
desapercibido debido a que, si esta llega a tener presencia
en el traje final, en numerosos casos es camuflada y oculta.

“Crear vestimenta para protegernos del tiempo ha sido
siempre un motivo de inspiracion para el desarrollo de la
tecnologia desde la antigliedad. Las herramientas han ido
desde punzones de hueso para agujerear el cuero, a husos
para crear hilo, a telares que producen una gran cantidad
de tela a escala industrial.”*® (Horvarth et al., 2016, p.3)

Gracias a su capacidad de adaptacién y a labores real-
mente tediosas que pueden aparecer a la hora de realizar
un traje, el cosplay ha sabido incorporar los avances en

18 Traduccién propia. Cita original “As conventions institute rules
about interacting with Cosplayers (and any persons in costumes),
it is foreseeable that in the near future photographers and Cospla-
yers will enter into informal or formal agreements for all photogra-
phs. An alternative possibility is that Cosplay photographs may ex-
clusively be staged and performed with only the surroundings and
non-Cosplayers disrupting the authenticity.” (Winge, 2019, p. 74)

19 Traduccion propia. Cita original: “Creating clothing to protect
ourselves from the weather has been an inspiration for technolo-
gy development since antiquity. Tools have gone from bone awls
for punching holes in leather, to spindles for creating yarn, to the
looms that could produce vast amounts of fabric at industrial sca-
le." (Horvarth et al,, 2016, p. 3)

Fig. 23 (Arriba) y 24 (Abajo). Momentos
que reflejan las dos versiones de la rela-
cién de la fotografia y el cosplay. Arriba,
una situacién desenfadada; abajo, una si-
tuacién que roza la cosificacion.



las distintas tecnologias. La disponibilidad de las ma-
quinas especializadas, incluso tratdandose de una simple
maquina de coser, permite al cosplayer un control mas
directo al disefar y construir. Si bien no de forma inme-
diata debido a su coste econémico, tarde o temprano es-
tas acaban simplificando y abaratando para ser comer-
cializadas al consumidor medio, como ha ocurrido con las
impresoras 3D o las cortadoras CNT.

Si a esto se le suma la filosofia colaborativa de la prac-
tica, y los modelos y software open-source encontrados
en Internet, el panorama se expande mas alla del mode-
lado 3D vy los tutoriales, pudiendo encontrar programas
como Cervo para controlar movimientos o Arduino para
luces y audios.

Ademas, la tecnologia también permite el perfecciona-
miento de los materiales base. Como resultado nos en-
contramos con una realidad casi sin limites que permite
desarrollar disefios intrinsecos y altamente detallados,
piezas de soporte muy precisas, con partes moviles de
gran tamano y realmente complejas, como puede supo-
ner la realizacion de un par de alas.

“Los avances tecnoldgicos esperados eventualmente
permitiran a los cosplayers lograr hazafas y alcanzar su-
perpoderes similares a los personajes que retratan (Pa-
tten, 2004; Brownie y Graydon, 2016). Incluso la actual
disponibilidad al consumidor de tecnologia innovadora
y productos permite a los cosplayers realizar disfraces y
actuaciones no facilmente lograble o incluso posible en
los afios pasados.”? (Winge, 2019, p. 69)

Sin embargo, la tecnologia no ayuda solamente a la
traslacidn a la realidad de personajes. Recientemente la
incorporacion de videos y gif han supuesto una peque-

20 Traduccién propia. Cita original: “Expected technological advan-
cements will eventually allow Cosplayers to achieve feats and at-
tain (super)powers similar to the characters they portray (see Pa-
tten, 2004; Brownie and Graydon, 2016). Even current consumer
availability of cutting-edge technology and products allows Cos-
players to achieve costumes and performances not easily achieva-
ble or even possible in the past years.” (Winge, 2019, p. 69)
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Fig. 25. Pequefio ejemplo de la relacion
del cosplay y la tecnologia. En este caso,
es una prueba de una armadura impresa a
tres colores combinando filamentos.



na mejora en la experiencia del cosplay, pero nada en
comparacion a lo que puede suponer los avances que se
estdn dando los ambientes de realidad virtual (VR). Esta
expansién hacia los mundos virtuales permite elaborar
performances, fondos o efectos especiales que dificil-
mente lleguen a ser posibles en la realidad.

6. Moda

No hay ninguna duda de que moda y cosplay son sec-
tores totalmente diferenciados entre ellos, sin embargo
ambas comparten una serie de planteamientos que solo
consiguen un acercamiento. Ninguna de las dos seria po-
sible sin la capacidad de cambio e innovacién. Ademds,
ambas muestran una puesta en practica de tendencias y
nuevos intereses, al mismo tiempo que intentan poten-
ciar la nostalgia y el fendmeno kitsch. Practicamente la
gran diferencia conceptual que existe entre ambos am-
bitos es el empleo de la obsolescencia programada en
el mundo de la moda, lo cual es, en principio, inexistente
en el cosplay.

Por lo tanto, debido a las similitudes, se genera un espa-
cio en dénde ambas materias pueden trabajar y desarro-
llarse; permitiendo a su vez extender el fendmeno fan, y
por consiguiente el cosplay, a la vida cotidiana a través de
prendas y articulos, generalmente de merchandising. In-
cluso, aquellos fandticos legitimos pueden optar por lle-
var elementos de cosplay en su atuendo, reafirmando de
esta forma su apego por el material original. Consecuen-
temente, también permitiria disponer de ciertos benefi-
cios del cosplay, como puede ser la confianza, sin tener
que llevar el atuendo al completo.

Esta unién de moda y cosplay, ademas da origen a prac-
ticas interesantes como puede ser el Disney Bounding
o el Princessing/Pricing, las cuales consisten en vestirse
con ropa normal pero inspirdndose en un personaje (de
Disney o mas concretamente de una princesa o principe
respectivamente).

La vestimenta, como ya se ha mencionado, transmite una
comunicacién no verbal, permitiendo no solo expresar e
influir en los comportamientos, sino que también puede

Fig. 26. El usuario @Jeremythetea ha ga-
nado popularidad por su uso continuo del
Disney Bounding en los parques teméticos
de la propia franquicia.



trasladarse a un periodo y lugar especifico. De hecho,
esto se consigue lograr excepcionalmente bien a través
del disefno de vestuario y disfraces, a pesar de que este
ambito se aleje a la costumbre de la moda convencional.

En el figurinismo, profesién que se encarga de disefiar
especificamente vestuario para las artes escénicas, se
facilita un guién del que hay que interpretar no solo las
ideas del autor, sino también la psicologia del personaje
o su evolucion.

“El vestuario desempefia dos objetivos igualmente im-
portantes: reforzar la narracion mediante la creacién de
personajes creibles (personas) y proporcionar un equili-
brio dentro del fotograma (composicién) con el uso del
color, textura y la silueta.” (Nadoolman, 2014, p. 8)

De esta forma, uno puede llegar a considerar el cosplay
como una expresion figurinista amateur, con la exclusivi-
dad de que el guidn se traslada a un plano figurativo, ya
que en ambos casos se pretende demostrar la capacidad
para la interpretacion y representacion.

7. Globalmente

En la actualidad, el cosplay es una practica que se pue-
de encontrar en casi cualquier parte del planeta. De he-
cho, el nacimiento y popularidad de Internet ha supuesto
también un auge en el fendmeno del cosplay debido a la
alta capacidad de divulgacién de informacién que posee.
Como ocurre con el denominado Dia Internacional del
Cosplay, celebrado cada ultimo sdbado de agosto desde
2009, y organizado originalmente gracias a las redes so-
ciales. Sin embargo, el enfoque con el que lo contempla
cada pais individualmente puede llegar a ser completa-
mente diferente. Como ejemplo de perspectivas distintas
se valoran los dos paises que se reconocen como creado-
res y promotores de la practica.

En Japdn, el cosplay se reconoce como una subcultura jo-
ven asi como su impacto econdmico, sin embargo cada
vez es sometido a un mayor nivel de marginalizacién, ya
que se considera que no sigue ciertas expectativas con-
vencionales en lo que a comportamiento o vestimenta se

Fig. 27. El usuario @_alexandra.louise_
consigue aunar moda, cosplay vy la practi-
ca de Princessing con sus creaciones que
muestra en redes sociales. Pero también
demuestra la relacién con la tecnologia
como con este traje que cambia de color,
inspirado en Aurora, de La Bella Durmiente
(1959). Pinchando la imagen se puede ac-
ceder a el correspondiente video dénde se
aprecia este efecto.


https://www.tiktok.com/@_alexandra.louise_/video/7105965483194633514?is_copy_url=1&is_from_webapp=v1

MEANWHILE, AT THE HOME OF
PETER PARKER, HIGH SCHoOL
SCIENCE MAJOR... WE FIND PETER,
ALIAS SP/DER-MAN, WRESTLING
WITH AN UNUSUAL PROBLEM FOR A
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COMES TO SEWING,I'M ALL THUMBS!

refiere, entendido por lo tanto como una accién demasia-
do juvenil. Recientemente, se le ha de sumar las nuevas
legislaciones que conciben al cosplay como elemento pe-
nalizable debido a los derechos de autoria bajo los que
estdn creados los personajes.

A pesar de esto, existen tiendas especificas oficialmente
licenciadas para la distribucion de elementos y materiales
utiles para los cosplayers, llamadas comunmente Cospa.
Ademas, los dos mayores eventos a nivel mundial dénde
se puede dar el cosplay, la Comiket y el World Cosplay
Summit, son realizados en el pais. Sin embargo, lo comin
en los eventos en este pais es disponer de un espacio en
exclusiva para cualquiera que realice cosplay, evitando
asi el libre movimiento.

Por el contrario, Estados Unidos no dispone de negocios
que comercialicen productos oficiales, sin embargo cuen-
ta con un alto nimero de establecimientos que propor-
cionan oportunidades para encontrar materias primas. Al
mismo tiempo, se sitla entre los paises mas afines a esta
practica ya que es en el que mas convenciones registra al
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afio, y en su mayoria se permite vagar por la totalidad del
terreno dénde se organizan llevando puesto un cosplay.

8. Cultura material

El cosplay permite, al igual que otros medios, crear una
cultura material tangible para los fans. De hecho, puede
ser entendido como el fin Ultimo de este planteamien-
to en lo referido al aprecio hacia un personaje, pudiendo
existir incluso paralelismo con ciertos personajes que han
realizado su propio traje, como es el caso de Spider-man.

Al tener una corriente de pensamiento que pone en consi-
deracion el trabajo manual se generan relaciones intimas
y estrechas entre el objeto y el creador. Posicionandose
de esta forma casi a la cabeza de los movimientos DIY y
open-source, ya que de esta forma se logra la creacién de
productos que no se podrian encontrar de otra forma. A
su vez, permite llegar a desafiar perspectivas tradiciona-
listas, al alabar comportamientos que por distintas razo-
nes han sido relegados a un segundo plano, generalmen-
te por considerarse labores femeninas, como coser.

Fig. 28. Tira cémica en la que se muestra
al personaje de Spider-man, de Marvel, ha-
ciendo o reparando su mascara.



De esta forma, el cosplay también se sitta en relacién con
el concepto de prosumidor?!, término acufiado por Alvin
Toffler en su libro The third wave (La tercera ola, 1980),
que describe como un individuo puede ser consumidor, a
la vez que productor o proveedor, dependiendo del con-
texto. “Los cosplayers participant en la prosumicion por-
que la comunidad anima, si no demanda, a construir la
mayoria del disfraz.”?> (Winge, 2019, p. 62)

Pero también hay que valorar los intentos de la adap-
tacién del cosplay a una produccién masiva. Si bien es
cierto que tradicionalmente se permiten la adquisicién
de ciertos elementos, principalmente por su complejidad,

21 Prosumidor es un término sugerido por Marshall McLuhan y Ba-
rrington Nevitt en su libro Take Today (1972), pero acufiado por el
futurélogo Alvin Toffler en el libro de The Third Wave (La tercera
ola, 1980).

22 Traduccién propia. Cita original: “Cosplayer participates in pro-
sumption because the fandom encourages (if not demands) her or
him to construct the majority of the costume.” (Winge, 2019, p. 62)

N

solo recientemente se ha empezado a reconocer la vali-
dez de aquellos trajes comprados. Principalmente ocurria
ya que originalmente estos no eran un reflejo fiel y habia
una gran carencia de personajes.

Esta es la forma por la cual empresas, compaiiias o entida-
des han conseguido posicionarse de buena forma dentro
de la comunidad, al proveer no solo de materiales y pro-
ductos de caracterizacion, sino también de componentes
prefabricados que se prestan a una futura modificacion.

Es asi como el cosplay demuestra no solo la capacidad
de una cultura tangible, sino también una cultura eco-
nomica a la sombra. Como comenta Fiske (1992) “La
creciente popularidad del cosplay tiene el potencial de
influenciar econdmicamente campos mads allad del fan-
dom. El cosplay tiene una capacidad de lucro significa-
tiva. Los fandoms participan en una economia cultural
con capital que alimenta los canales de produccién y dis-
tribucion, al mismo tiempo que las estructuras sociales
de la economia cultural del fandom existen fuera pero
paralelamente a los sistemas de cultura convencional.”??

Fig. 29. Cosplayers vestidos de Spi-
der-man, Miles Morales y Deadpool, todos
personajes de Marvel.



9. Cultura popular

Es, en cierta forma, el pinaculo de referencia para la sub-
cultura del cosplay, ya que se encuentran en una relacion
reciproca. Por un lado, la cultura popular es consumida
para generar una cultura y capital propios dentro del cos-
play. Hay una gran cantidad de personajes que existen y
aparecen en muchos medios, tanto histérica como simul-
taneamente, permitiendo una mayor riqueza narrativa de
donde elegir, desarrollar y sentir afectos por los persona-
jes que derivan en un correspondiente cosplay. A la vez,
esta subcultura aporta material, permitiendo su inclusidon
en museos, cine, televisidn e incluso pudiendo afectar a
la moda.

Ademds, ambas culturas son altamente maleables, per-
mitiendo mezclar a nivel individual lo popular con la vi-
sién personal, dando cabida a creacidn de personajes
nuevos y originales que se inspiran en iconos culturales,
o a la realizacién de mash-ups. De esta forma, y como
describe Winge (2019, p. 115), el cosplay adquiere una
dimension transmediatica al extenderse en otros fando-
ms a través de la narrativa y el personaje como lo esté
interpretando el cosplayer.

23 Traduccién propia. Cita original: “The growing popularity of Cos-
play has the potential to influence economic realms that reach be-
yond the fandom. Cosplay has the capacity for significant financial
profit. Fandoms participate in a fan cultural economy with capital
feeding the production and distribution channels, as well as the
social structure fandom'’s cultural economy exists outside of but
parallel to the mainstream cultural systems.” (Fiske, 1992)

Fig. 30. Personajes de la serie The Big
Bang Theory (2007-2019) disfrazados
como los componenetes de la Liga de la
Justicia de DC Comics.



Ritualidad del cosplay

Como se puede observar, el cosplay conlleva una serie de
pasos para su realizacidn, que a su vez permiten ser dis-
gregados. Desde la eleccidn del personaje, a su estudio,
planificacién, realizacién, preparacion, ejecucidn y poste-
rior desvinculacién. A pesar de que no siempre se den es-
tos procesos, suelen repetirse lo suficiente y en érdenes
tan especificos que se puede encontrar cierta correlacion
entre practicas rituales, sobre todo con aquellas que bus-
can la Otredad.

Esta similitud se puede apreciar muy bien si atendemos
al momento de vestirse seguin lo que describe Turner
(1996). Esta transformacion refleja las tres fases ritua-
les: separacidn, liminalidad e incorporacién. En la primera
fase, la de separacidn, consiste en una decisién activa, en

la que elindividuo se deshace de su vestimenta, eligiendo
incluso que es lo que se queda y lo que no.

En la siguiente, la fase liminal puede ser la mas dura-
dera debido a los distintos apliques que puede conllevar
un cosplay. El individuo empieza a vestirse, pero también
empieza la transicidn. Por Ultimo, la fase de incorporacion
es en la que se solidifica la nueva personalidad a través
de las poses, los manierismos, el roleplay, etc.

Cada cosplayer, por lo tanto, es capaz de desarrollar por
cada personaje rutinas que facilitan su conversion al per-
sonaje en cuestion, pero todos acaban pasando por un
mismo proceso de transformacidn.

Fig. 31. Proceso de transformacion de la
cosplayer Kamui Cosplay en Aloy, perso-
naje de Horizon Zero Dawn (2017)



Variantes del cosplay

Como se ha mencionado, el cosplay puede ser tan va-
riado como las personas que lo realizan y las fuentes
de inspiracion que emplean. Es por este mismo motivo
que realizar una categorizacion de las manifestaciones
se convierte en una tarea compleja; sin embargo, reali-
zar esta exploracion mdas detallada, agrupando practicas
comunes entre los miembros, ayuda a entender cémo el
cosplay posee una dimensién multidisciplinar y multicul-
tural que excede los limites del disfraz.

“Comprender los géneros comunes provee de un entendi-
miento mas profundo de la experiencia de los cosplayers
con su seleccidn de los personajes vy el roleplay. Estos gé-
neros contribuyen, a la vez que limitan, la diversidad del
fandom del cosplay a la vez que los temas comunes que
conducen a la eleccidon del personaje. Ademas, la selec-
cién de personajes y géneros relacionados, al mismo tiem-
po que la identidad que el cosplayer desea proyectar, son
primordialmente logradas a través del vestido y la apa-
riencia.”** (Winge, 2019, p. 119)

Las propias categorias que se plantean a continuacion, asi
como sus variantes, se pueden continuar desglosando en
una infinidad de caracteristicas. Al mismo tiempo, se pue-
den agrupar atendiendo a otros principios, sin embargo,
estos métodos pueden resultar ser muy extensos, como
ocurre con el género de ciencia ficcion, o sci-fi; el cual no
es solo bastante extendido, sino que cuenta con numero-
sas ramificaciones. A pesar de esto, no hay que olvidar que
independientemente de la variante, el rasgo comun radica
en que todos son expresiones visuales no verbales comu-
nicadas a través de las propias creaciones.

24 Traduccidn propia. Original: “Understanding the common genres
provide a deeper understanding for Cosplayers’ experiences with
their selected character and roleplaying. These genres further con-
tribute to and at times limit the diversity of the Cosplay fandom
while also reflecting common themes that lead to character selec-
tion. Furthermore, character selection and related genres, as well
as the identity the Cosplayer wishes to project, are primarily ac-
complished through dress and appearance.” (Winge, 2019, p.119)



Cosplay basico

En este caso, se entiende cosplay basico como la mani-
festacidn literaria de la practica: la representacion y ca-
racterizacion en la realidad lo mas fiel posible de un per-
sonaje de ficcidn. Si bien es cierto que no dispone de més
complejidad en cuanto a definicidn, sirve para establecer
una base con la que comparar las otras divisiones.

Al mismo tiempo, puede servir para identificar los arque-
tipos cldsicos mas comunes en la ficcidn sin necesidad de
indagar en cualquier planteamiento adicional que apor-
tan las demas variantes. También ayuda a entender timi-
damente las razones por las que cualquier persona puede
sentir decantacion a la hora de elegir un personaje para
su caracterizacion; aunque puede ser motivo para un ana-
lisis mas en profundidad. Los arquetipos mas repetidos
por lo tanto son:

El héroe. Tradicionalmente la figura del héroe viene a re-
presentar una serie de ideales que se quiere alcanzar.

El antihéroe. La figura del antihéroe supone una dimen-
sién mas de profundidad que la que encarna el héroe,

aportando matices a la personalidad; sin embargo, esta
capa suele mantenerse envuelta en misterio, permitien-
do asi la exploracién, hueco para una identificacidn, pero
también un espacio para resguardarse.

El villano. A pesar de ser considerado el contrario del hé-
roe y de sus ideales, también supone un trasfondo de em-
poderamiento y motivacion personal a través de formas de
actuacidon gue no terminan de ser aceptadas en el mundo
real, pero no por esto erréneas. Ademas, esta capacidad
de obrar permite desarrollar la propia historia e identidad,
dando oportunidad a encontrar puntos de identificacién
con estos personajes.

El personaje secundario. Este tipo de personaje, general-
mente, por cuenta propia no dispone del mismo grado de
desarrollo ni reconocimiento, lo que supone un esfuerzo
afiadido a la hora de su realizacidn y ejecucion. Pero, es esta
misma carencia donde radica la fortaleza, ya que no solo
supone una liberacion de la presion que puede conllevar
los otros arquetipos; sino que también se puede traducir
como una libertad maleable de interpretacién y desarrollo.

Fig. 32. El cosplayer Gehe luciendo un
cosplay del personaje de Zagreus, del vi-
deojuego Hades (2018).



Crossplay

El término crossplay surge como juego de palabras entre
los términos crossdressing (pudiendo traducirse a la voz
espafiola como trasvestismo) y cosplay. Como su nombre
puede sugerir, el interés radica en que la caracterizacion
es de un personaje de género diferente a la persona que
lo realiza. Por lo tanto, la importancia se basa en esa ac-
cidn de dimorfismo, debido a que estéticamente no debe-
ria de existir diferencia ante otro cosplay.

Las razones, al igual que ocurre generalmente, pueden
ser muy variadas, pero destacan aquellas cuestiones por
las que se busca cierto empoderamiento, reto, parodia,
etc. Incluso la sensacién de pertenencia a un grupo, real
o ficticio, o el mero intento de atraccién de la atencion de
la audiencia. AL mismo tiempo, no tiene porque denotar
identidad u orientacidn sexual; ya que generalmente los
marcos dénde ocurre el cosplay permiten, incluso ani-
man, a la inhibicién de cierta parte de la realidad, en lo
denominado como Efecto del martes de Carnaval.

De hecho, Winge (2019) expone que “mientras que la
predominancia del crossplay dentro del fandom del cos-
play puede sugerir a los agentes externos que los cospla-
yers se estd alejando del binarismo de género prevalente
en el mundo real, un analisis mas a fondo sugiere que los
crossplayers no adaptan estas conductas de vestimenta
a las actividades de fuera.”?® (p. 64)

A pesar de esto, el crossplay puede aportar un enfoque
interesante a cuestiones de género, ya que permite un
mayor entendimiento de la vulnerabilidad a la que, sis-
tematicamente, estd expuesta parte de la poblacion, ya
sea bien por cuestiones compartidas o especificas de la
propia persona que se encuentre realizando el cosplay.

25 Traduccién propia. Original: “While predominance of crossplay

within the Cosplay fandom may suggest to outsiders that Cospla- Fig. 33. Hakken luciendo un cosplay del
yers are moving away from the gender binary prevalent in the real personaje de Zhongli, del videojuego
world, a deeper examination suggests crossplayers do not carry Genshin Impact (2020).

these dress behaviors to their jobs or into non-fandom activities.”
(Winge, 2019, p. 64)



Gender-bend

Siguiendo con cuestiones de género, y en cierta forma en
oposicion a lo que ocurre con el crossplay, existe el gen-
derbend. Mientras el primero parece adaptar el cuerpo
al género del personaje, en esta vertiente se adapta el
género del personaje al de la persona que se encuentra
realizando el cosplay. A pesar de esto, las razones, re-
sultados y enfoques que aporta son similares a los de la
variante del crossplay.

Pero, en ambos casos existe un componente interesante a
considerar: la performatividad que permiten los géneros.
Segun Butler (1993) el género no es fijo ni binario, sino
que es puesto en actuacion. Este gesto performativo se
acentla sobre todo si estd en combinacién con la capa-
cidad expresiva que permite el cosplay. “El género esta
instituido a través de la estilizacién del cuerpo, vy, por lo
tanto, debe ser entendido como la forma mundana en la
que los gestos corporales, movimientos y decretos de va-
ria indole constituyen la ilusién de un género acatado por
el ego.”?® (Butler, 1988, p. 519)

26 Traduccién propia. Cita original: “Gender is instituted through the
stylization of the body and, hence, must be understood as the mun-
dane way in which bodily gestures, movements, and enactments
of various kinds constitute the illusion of an abiding gendered self”
(Butler, 1988, p. 519)

Fig. 34. Versién gender-bend del persona-
je de Pamela Lillian Isley, mejor conocida
como Hiedra Venenosa de DC Cémics.



Kigurumi (&< %)

También denominado como Kigu o Kig, consiste en la re-
presentacién de un personaje no humano. El término pro-
viene de las palabras japonesas Kiru (&3, llevar) y Nui-
gurumi (BN B3, peluche). De hecho, originalmente
denominaba a la practica de personificacion de animales
al cubrir todo el cuerpo con tela de peluche, materiales
similares y aditamentos que simulen la antropomorfiza-
cién de animales pertenecientes a historias o leyendas.
Con el tiempo, ha acabado denominando a los trajes de
los personajes de animacién que aparecen en parques
de atracciones o las mascotas de ciertas compafiias, so-
bre todo en Japdn, dénde es comun la aparicidn de estos
personajes en eventos promocionales. En estos casos, la
comunicacién verbal no suele ser una opcién, por lo que
se debe recurrir a la pantomima.

Otra derivacidn que ha surgido actualmente de la palabra
kigurumi es aquella que describe una prenda de vestir
parecida a un pijama o ropa de estar por casa, pudiendo
ser llamada también disfraz o onesie. En estos casos, en
los que generalmente la cabeza, o simplemente la cara,
queda al descubierto, se puede optar por la realizacion de
un magquillaje acorde al personaje.

Lo fundamental e interesante en esta variante, y en otras
similares que se nombran a continuacion, es la capacidad
de proyeccion y adaptacién de formas no humanas a so-
bre el propio cuerpo; anteponiendo, en muchos casos, la
estética con todo lo que esa decisidn conlleva.

Fig. 35. Disfraz que entra en la categorfa
de kigurumi, en este caso del personaje de
Pluto, de la franquicia Disney.



Animegao (77— *EB)

El animegao es una division dentro del propio kigurumi.
En este caso, el término se puede traducir como cara de
anime o anime face, ya que viene de la unién de anime (
77— X) y kao (B8, rostro), y se trata de la representacién
literal de personajes de animes mas alld del vestuario;
es decir, llevando a la realidad los rasgos. Para encontrar
la exacta caracterizacién se puede intentar a través del
maquillaje, sin embargo, es mucho mas comun la utiliza-
cién de mascara que cubran la cara, o incluso la cabeza,
en su totalidad.

A pesar que no es tan extendido como otras modalida-
des, sobre todo en Japdn, si es cierto que en los Ultimos
afios realizar un cosplay de este tipo es cada vez mas co-
mun, tanto que incluso a los cosplayers que lo practican
se les puede denominar dollers.

Fig. 36. Animegaos de Cirno y Mokou,
personajes de la franquicia de videojuegos
Touhou Project (875 Project T6hé Puroje-
kuto).



Gijinka (##A1k)

Gijinka se puede traducir como humanizacién, por lo
tanto, esta variacién consiste en trasladar a la imagen
humana algo que no lo es, generalmente un animal o
similar, aunque se puede extender a otros temas (esta-
ciones, colores, comidas, etc). Por lo tanto, hay cierta im-
portancia en el hecho de que a través de la vestimenta,
los accesorios, los rasgos e incluso la paleta de colores o
texturas se debe de recordar al motivo original. Incluso,
se puede optar por acompaiar el cosplay con alguna fi-
gura o peluche que permita de esta forma garantizar un
sencillo reconocimiento.

No solo el disefio de la adaptacidon es un factor impor-
tante, sino que a la hora de llevarlo a un cosplay este va
a requerir de un mayor nivel de esfuerzo al tener que in-
terpretar personajes no humanos, aunque también pue-
de aportar mayor libertad en este campo al no tener un
referente marcado.

Ademds, existe una version mas especifica que consiste
en la realizacion de personajes adorables femeninos con
cierta apariencia infantil, denominada moe gijinka (B8Z

B]BAL).

Fig. 37. Gijinka de Totoro, de la pelicula de
Studio Ghibli Mi vecino Totoro (1988, &7
YD~ 3 Tonari no Totoro)



Furry

Esta agrupacién, llamada también furries o furry kin,
coexiste controversialmente tanto dentro de la subcul-
tura del cosplay como otra externa y diferenciada. En
la practica, los miembros de esta subcultura, pudiendo
ser llamada como furry fandom, furdom o furrydom, se
caracterizan por la representacidn a través de animales,
incluidos los seres fantdsticos, antropomérficos; sien-
do generalmente alter egos o personajes originales. En
aquellos casos mas extremos la persona puede llevar la
representacion al plano de la propia caracterizacién a tra-
vés de lo denominado como fursona, un portmanteau de
furry y persona.

Para lograr una fursona, se necesita un fursuit, una ves-
timenta especifica, generalmente un traje que incluye
cuantas mas caracteristicas posibles del animal, pu-
diendo llegar a emplear piel falsa. Estos elementos son
realmente dificiles de hacer debido a los propios mate-
riales y problemas constructivos a la hora de adecuarlo
al cuerpo humano.

También se puede generar una divisién entre aquellas
ocasiones en las que no se emplea un traje en su tota-
lidad, pero si que se emplean elementos como acceso-
rios que denotan la relacién con la practica. Estas son el
kemono (Bk o 7 E./, bestia), cuando la apariencia hay
predominancia animal; y el kemonomimi (J&E., orejas de
animales) cuando predomina la parte humana.

A pesar de su incorporacién a la cultura popular y su
extension, no se sabe muy bien el motivo, pero es una
practica altamente fetichizada y explotada, llegado a ser
tratada como objeto de consumo sensacionalista, exdtico,
satirico e incluso erdtico y sexual.

Fig. 38. Tres personas llevando un fursuit.



Mecha (X 7)

Pudiendo referirse a esta practica también como meca o
meka (abreviacidon de mecanico), consiste en la represen-
tacion de cualquier tipo de robot de la ficcidn, popular-
mente sobre todo en la ficcidn japonesa, incluyendo tam-
bién cyborgs, naves, robots pilotables, o cualquier forma
de vida bioldgica con armaduras.

Alno asemejarse, en su mayoria a formas humanas, tienen
una serie de complejidades anadidas. No solo a la hora de
moverse o comunicarse con el cosplay puesto, sino que
ademas es considerado una de las variantes mas comple-
jas debido al nivel preciso requerido en los acabados, o
simplemente por la propia eleccidén de los materiales.

Fig. 39. Mecha de la franquicia de series
animadas Gundam.



Steampunk

El steampunk es un claro ejemplo de las muchas varieda-
des que se pueden generar dentro del mundo del cosplay
siguiendo la estética de ciertas corrientes. Por si mismo,
se considera un género independiente de la ciencia fic-
cidn que existe desde 1987, con la carta que envio K. W.
Jeter (1950) a la revista Locus. Este basa su estética en
una ficticia realidad alternativa que emplea la tecnologia
propulsada por la maquina de vapor en contextos anglo-
sajones victorianos o del lejano oeste estadounidense, en
vez del petréleo como fuente prima de energia.

Lo llamativo de esta corriente es que, a diferencia de otras
estéticas distdpicas punk como puede ser el cyberpunk,
ha conseguido lograr vida independiente; extendiéndo-
se mas alla de la literatura o los medios audiovisuales, y
logrando adentrarse en otras culturas como ocurre con el
cosplay. Esto puede deberse al interés que generan las
posibilidades de explorar realidades alternativas en la
sociedad contemporanea.

Ademas, en la practica del cosplay, como indica Winge
(2019), este género, al igual que otros, permite no solo
disponer de cierta originalidad que contar a través de la
caracterizacién; sino que ademads es considerado un lo-
gro mostrar un personaje reconocible a la vez que narrar
una historia o versién distépica. De esta forma, se logran
personajes realmente complejos, sobre todo aquellos fe-
meninos, ya que su presencia es limitada.

Fig. 40. Version steampunk de los perso-
najes de Elsa y Anna, de la pelicula de Dis-
ney Frozen (2013).



Mash-up

Un cosplay mash-up es la combinacién de dos o mas
personajes, pudiendo ser no solo personajes ficticios,
sino también figuras de la cultura popular. Estas combi-
naciones generalmente tienen cierto tono de humor, que
se pueden llegar a reflejar de buena forma en los nom-
bres que le dan los creadores.

La atraccidon que tiene este tipo de cosplay radica en la
motivacion de reconocimiento por parte externa bien sea
de los personajes o de la vinculacion que pueden tener
estos mismos, aunque, a su vez conlleva la desventaja de
que no se logre dicho objetivo, o incluso que no se logre
realizar un disefio que llegue a transmitir lo deseado.

Fig. 41. McThor, combinancién de los per-
sonajes Ronal McDonald, mascota de la
cadena de comida rapida McDonald’s, v
Thor, del universo cinematografico de Mar-
vel. Idea original de Brandon Isaacson.



Personajes originales

La ultima variante del cosplay nace de la propia imagina-
cién de quién realiza cosplay a través de personajes origi-
nales, o comidnmente conocidos por OC (abreviacion de la
voz inglesa Original Character). Si bien es cierto que esta
variante del cosplay no posee el mismo grado de interés
debido a los planteamientos que denotan o a la estética
propia que los caracteriza, lo cierto es que el propio com-
ponente de originalidad tiene tal grado de atraccién que
lo hace destacar por cuenta propia.

Aligual que el resto, estos personajes también necesitan
una historia que dirija y establezca su comportamiento, a
pesar de que puede que solo el propio creador sea quien
conoce esto.

“En los ultimos afos, cosplayers han creado personajes
nuevos y originales, pero siguen encajando en un género
especifico, o incluso creando combinaciones de persona-
jes de dos o mas personajes o géneros existentes. El de-
sarrollo de estos personajes originales provee al cospla-
yer de iniciativa y empoderamiento. Estos personajes, sin
embargo, no existen sin sus desventajas como puede ser
falta de reconocimiento o dificultad a la hora de disenar la
apariencia.”?” (Winge, 2019, p. 17)

2’ Traduccion propia. Cita original: “In recent years, Cosplayers have
been creating new original characters but still fit within a specific
genre or even creating mash-up characters from two or more exis-
ting characters and/or genres. The development of these original
characters provides Cosplayers with agency and empowerment.
These characters, however, are not without their drawbacks, such
as a lack of character recognition and difficulty with designing the
appearance.” (Winge, 2019, p. 17)

Fig. 42. Cosplay realizado como promo-
cion para el corto The Gate, Nothing is Co-
ming (2019), de Kevin Huckabee.



Problematica del cosplay

Como se ha podido ir observando, el cosplay no esta
exento de cuestiones y situaciones que aportan retos por
superar ni de problematica. Como vaticina Winge (2019):

“La comunidad del cosplay se enfrenta con numerosos
retos, pero estd respondiendo con soluciones creativas e
innovadoras. Histdricamente, la fuerte presencia femeni-
na en el cosplay ha supuesto un punto a favor. La influen-
cia femenina anima difundiendo tutoriales y apoyando un
cosplay positivo. Ellas también abrazan la inclusividad y
diversidad entre cosplayers. El fandom puede encontrar
sus mejores soluciones en la estructura social y cono-
cimiento comun. Ademas, estos asuntos reinventan la
comunidad y el ambiente, el cual impacta la experiencia
vivida por los cosplayers.”?® (p. 164)

Puede que sea por esta razdn, la alta participacién femeni-
na en la subcultura, que las primeras quejas que aprecian
coincidan con la hipersexualizacién de ciertos personajes,
sobre todo femeninos, con tépicos hegemdnicos y rasgos
extremos; derivando en un reducido niimero de estos para
su realizacion con el cosplay. Las soluciones que se han
encontrado son el empoderamiento a través de caracte-
rizar personajes masculinos, la naturalizacién de aquellos
hipersexualizados, e incluso un sometimiento a una mayor
hipersexualizacién para demostrar su ridiculez.

Esta alta presencia de la mujer también supone un de-
safio en las convenciones, ya que histdricamente estdn
han tenido una predominancia masculina. Es asi como la
mirada masculina (male gaze) resulta en situaciones pro-
blematicas ya que define y confine una subcultura cuya
predominancia es femenina dentro de una percepcién es-
tereotipada masculina. Como puede ser la existencia de
un gran nimero de personas que interpretan los disfraces
como forma de consentido implicito, provocando situacio-
nes de incomodidad, peyorativas y de acoso y asalto.

A pesar de que la propia mentalidad de la subcultura se
opone a la mentalidad dual misdgina de la sociedad, en-
orgulleciendose de acciones tradicionalmente asociadas

a lo femenino como coser, hay un miedo latente por un
posible cambio demografico desfavorable que traiga un
agravamiento de los dobles estédndares.

De la misma manera, también hay que tener en cuenta la
singular masculinidad presente dentro de la subcultura y
que difiere de la convencional. Ya de por si, para grupos ex-
ternos a la practica, disfrazarse puede suponer un motivo
para la burla y la critica, sobre todo es una persona mas-
culina quién lo lleva a cabo. Algunas de estas personas
optan por llamar equipamiento al disfraz, o una eleccién
de personajes hipermasculinizados como reafirmacién. Sin
embargo, esto Ultimo puede acarrear otras criticas y ridicu-
lizaciones si no se cumplen con las expectativas.

Al mismo tiempo, la marginalizacién de los cuerpos, y el
consecuente body shaming, acaba apareciendo por otras
cuestiones al haber una carencia de personajes que refle-
jen la diversidad de pesos, tallas, géneros, edades, color
de piel o incluso discapacidad.

Incluso con la creacién de un movimiento dentro de la
cultura del cosplay, denominado cospositive, cuya ini-
ciativa es promover y disfrutar del cosplay independien-
temente de estas cuestiones, siguen existiendo debates
morales, como el empleo del blackface?® o el whitewas-
hing®°, y cuestiones por reflexionar, como ocurre en las

28 Traduccién propia. Cita original: “The Cosplay fandom is faced
with numerous challenges but is responding with creative and in-
novative solutions. Historically, the strong female presence in the
Cosplay fandom has served it well. The female influence encoura-
ges disseminating tutorials and supporting positive Cosplay. They
also embrace the inclusivity and resulting diversity among Cospla-
yers. The fandom may find its best solutions in the social structure
and communal knowledge. Furthermore, these issues reinvent the
Cosplay fandom and environment, which impacts the lived expe-
rience of the Cosplayer”. (Winge, 2019, p. 164)

22 Practica consistente en el empleo de una persona caucdsica ma-
quillada para la representacién de personajes de color.

Pleose keep your hands fo
' yoursell. if you would like to toke o :
E picture with or of another NYCC Fan,
atways ask first and respect that &

person’s right to soy no. When of
| New York Comic Con, be respectivl,
be nice, be cool and be kind
to each other.

Syl

Fig. 43. Cartel de Cosplay is not consent
(El cosplay no es consentiemiento). Motivo
empleado empleado desde la subcultura
para promover el respeto y recordar que
los cosplayers siguen siendo personas.



personas que requieren de animales de servicios debido
a su discapacidad.

Asimismo, todas estas cuestiones pueden agravar la exoti-
zacion, fetichizacion y explotacidn visual a la que someten
ya de por si agentes externos. Es comun en los individuos
que poseen ese pensamiento el intentar lucrarse sin con-
sentimiento, por ejemplo a través de la venta de material
audiovisual, o la busqueda de conflicto sensacionalista.

“La explotacidn de los cosplayers no es probable que pare
facilmente, ya que es financieramente rentable e incluso
apoyado en cierto grado por la propia subcultura. Los cos-
players contintan posicionandose ellos mismos en riesgo
porgue mucha de la explotacién del fandom ocurre en co-
nexidn a fotdgrafos y la actitud centrada de la imagen de
la practica. El crecimiento rapido de la subcultura expan-
de la problemdtica con la posible explotacién.”?* (Winge,
2019, p. 143)

Esto también se debe a la confusién que puede generar
el cosplay con festividades dénde la presencia del disfraz
es aceptada. A pesar de que los propios cosplayers con-
tribuyen a esta confusidn, en estas ocasiones disponen de
diferentes ambientes, relaciones y reglas sociales. Confu-
sién similar ocurre con el mundo del drag.

Otra fuente de problematica la constituyen las conven-
ciones. No solamente el hecho de que un cosplayer en-
cuentre dificultad a la hora de moverse por un evento por
las continuas interrupciones que puede tener; sino tam-
bién existe la preocupacion de los espacio dénde realizar-

30 Practica que consiste en la representacién a través de personas
y/o personajes caucasicos de roles tradicionalmente pertenecientes
a otras etnias.

31 Traduccidn propia. Cita original: “The exploitation of Cosplayers is
not likely to end easily because it is financially profitable and even
supported to some degree by the fandom. Cosplayers continue to
place themselves at risk because most of the fandom'’s exploita-
tion happens in connection to photographs and the fandom is ima-
ge-centric. The rapidly growing popularity of the subculture further
problematizes the potential for exploitation.” (Winge, 2019, p. 143)

Fig. 44. Ejemplo de un caso en el que el
cosplay que puede recibir criticas al no ser
fiel a la fuente de origen.



los, y como organizarlos propiamente. Pudiendo generar
debate sobre si es mejor una disposicidn que permita mas
fans, o priorizar a los vendedores.

Esto conlleva cierta marginalizacién de la subcultura por
parte de otros fandoms, quienes de por si tienen sus pro-
pios miramientos debido a la modificacién y adaptacion
de las normativas que estan llevando a cabo en ciertos
eventos para poder incluir de forma mas segura el cos-
play, desatendiendo otro tipo de actividades. Incluso des-
de dentro de la subcultura se considera que ciertas nor-
mas que se han promovido recientemente pueden llegar
a ser opresivas y comprometer la integridad de los per-
sonajes. Estas nuevas reglas afectan sobre todo a aque-
llos trajes que pueden ser demasiados reveladores o que
porten props armamentisticos.

Aunque estas nuevas medidas se estdn llevado a cabo
para poder crear espacios mas inclusivos para el aumento
de familias asistentes. Aparentemente se estan intentan-
do crear atmdsferas mas cémodas, pero la realidad pare-
ce apuntar que gran parte de la responsabilidad en este
sentido recae sobre los cosplayer, sobre todo en lo refe-

rido a tratar con quienes aln se encuentran en su nifiez.
Estos asumen que los cosplayers son los individuos que
conocen de los medios originales.

Esto se puede relacionar al mismo tiempo con los retos
que derivan de la identidad. No solo en situaciones si-
milares, sino también en cdmo es percibido un individuo.
De forma colectiva, los cosplayers son tratados, al igual
que otros grupos, como sujetos que habitan en los ex-
tremos de la sociedad con torpeza social, lo que puede
desarrollar un sentimiento de ansiedad en la persona. No
solo eso, sino que también puede suponer la creacidn de
una identidad alternativa. Las razones para esto puede
ser evitar la verglienza que pueda suponer la asociacion
con términos como friki, nerd, geek o similares; mantener
el anonimato, sobre todo si puede entrar en juego las re-
laciones personales del individuo.

“Hay un peligro en la cultura del cosplay con lineas difu-
sas entre el mundo real y las actividades de fan y vestirse
de forma reservada principalmente para convenciones,
competiciones y actividades sancionadas. A pesar de
los sentimientos positivos asociados a vestirse como un

Fig. 45. Disposicion y afluencia de parte de
la planta baja del Recinto Ferial de Santa
Cruz de Tenerife durante la Summer-Con
de la Tenerife Lan Party en 2019



personaje querido en la vida diaria, tienen el riesgo de
ser identificados como un cosplayer, con las asociaciones
negativas asociadas por lo convencional. La subcultura
también tiene riesgo de diluir la importancia y significado
de las agrupaciones oficiales y la transformacién com-
pleta en personajes. La cultura necesitara redefinirse a si
misma al existir en el mundo real con estas nuevas ex-
pectativas y limitaciones.”3? (Winge, 2019, p. 171)

Sobre todo, la necesidad de redefinicién vendra también
impulsada por cuestiones externas. Recientemente, el
gobierno japonés ha endurecido sus medidas para la pro-
teccion de los derechos autor de diferentes companias e
individuos, llegando a analizar si los cosplayers profesio-
nales podrian ser considerado como individuos que estan
violando estas leyes, Aunque aln no se haya promovido
documentacién oficial al respecto, es un claro ejemplo de
disputas externas a las que hay que adaptarse.

Otro ejemplo, de cardcter menor, es tener lidiar con ha-
ters, o acosadores; aquellos individuos no precisamente
dentro del fandom, pero que se muestran con aires de
superioridad. Esto lo hacen molestando, cansando vy lle-
vando al limite a los demas a través de novatadas, criticas
duras, y preguntas rebuscadas que puedan hacerlos pa-
recer de expertos.

En menor medida, también se encuentran una serie de
desafios personales. Generalmente relacionadas con la
complejidad a la hora de desarrollar ciertos elementos o
trajes que requieren de habilidades y entendimiento de
muchos procesos; una gran cantidad de materiales y la
relacién entre los mismos; si se requiere efectos desea-
dos de iluminacidn, sonoridad o expulsion de sustancias;
la administracion del tiempo y energia para completar el
cosplay a tiempo; incluso para aquellos trajes que cam-
bian de apariencia y que suponen el desarrollo de mas
de una personalidad.

32 Traduccion propia. Cita original: “There is a danger to the Cos-
play fandom with this blurring of lines between the real world and
fan activities and dress primarily reserved for conventions, com-
petitions, and sanctioned activities. Despite the positive feelings
associated with dressing as their beloved characters in everyday
life, they risk being identified as a “Cosplayer” with the associated
negative associations by the mainstream. The fandom also risks
diluting the significance and meaning of the official gatherings and
complete transformations into characters. The Cosplay fandom will
need to redefine itself as it exists in the real world with these new
expectations and limitations.”(Winge, 2019, p. 171)
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Investigacion especifica

Superada la primera parte de la investigacion, en la que
el interés de la misma era la busqueda de informacién
que sirviera a modo de contextualizacion; en esta, el foco
de atencion recae en la experiencia, mas concretamente,
en la de aquellas personas que se ven vinculadas a la
practica de la subcultura.

Para desarrollar este apartado, originalmente se intere-
sO por realizar, tanto encuestas como entrevistas, a los
asistentes y organizadores de distintos eventos que reco-
gian actividades de cosplay entre su programacion. Sien-
do estos la Tecnocon y la Canary Game Show (CGS). No
obstante, el plan fue modificado por varias razones, por
lo que, se acabaron llevando a cabo métodos de observa-
cidn propios de una salida de campo, y encuestas.

Ademas, de forma un tanto imprevista, se logré mantener
una conversacion, sin llegar a ser una entrevista indirecta,
con caracter retroactivo con la cosplayer Verdnica Fortes
Gonzalez durante el Concurso de Cosplay de la tienda
Nakama Mundo Friki.

Si bien es cierto que el siguiente apartado a desarrollar
es considerablemente mas breve que el anterior, es de-
bido a una serie de factores. En primer lugar, debido a la
temporalidad del proyecto y los niveles de restricciones
establecidos para controlar la crisis socio-sanitaria de la
CoVid-19 no se disponia de un gran nimeros de eventos
en los que el cosplay tuviera presencia. En segundo lugar,
no hay que olvidar que, como practica considerada mayo-
ritariamente como hobby, el cosplay tiene como uno de
sus puntos fuertes el sentimiento de comunidad, por lo
que realizar una entrevista bien fundamentada es capaz
de generar unos resultados satisfactorios.



El sdbado 13 de noviembre de 2021 tuvo lugar en el cen-
tro de Arte La Recova (Santa Cruz de Tenerife) el evento
conocido bajo el nombre de Tecnocon, actuando como
preludio y parte de los distintos eventos que se agluti-
nan bajo Canary Game Show (CGS); el cual contaba con
un concurso de cosplay cuyo premio era una entrada con
acompanante al futuro evento de CGS.

La intencidn de asistencia, como se ha mencionado an-
teriormente, era la realizacién de encuestas al publico
asistente, y si se daba la oportunidad, a los participantes,
e incluso a los organizadores. Sin embargo, debido a las
restricciones presentes por la crisis socio-sanitaria deri-
vadas por la pandemia de la CoVid-19, no se pudo llevar
a cabo el cuestionario que se habian preparado, por lo
que se decidid realizar una observacién directa. De lo que
se pudo extraer la siguiente informacién.

El concurso tuvo lugar en la plaza delantera del edificio,
en la que se habia montado, en el lado contrario de la

puerta, un pequefo escenario con su correspondiente
pantalla; y en medio, filas de sillas. Todo el espacio se en-
contraba precintado con la intencién de controlar el aforo.
Una vez completo este, se permitié a la gente ubicarse en
los alrededores. Se podia apreciar una alta afluencia, con
acumulacion de personas en ciertos lugares, demostran-
do de esta forma que era una ocasion interesante

Entre los asistentes al evento, predominaba aquella fran-
ja de edad entre quince y treinta afios. Aquellas personas
que se ubicaban fuera de este rango, coincidian, en su
mayoria, que eran padres, madres, familiares o acompa-
flantes adultos de los mds jévenes. A pesar de esto, el
caracter general era bastante amistoso.

Al mismo tiempo, una gran parte del publico iba vestido
con elementos distintivos que remiten a la cultura asiati-
ca de alguna forma: ropa, merchandising, complementos,
estilos de vestimentas. Entre los casos mds extremos se
podia identificar elementos como pelucas, ropaje, props

)

Fig. 46. Disposicidn y publico asistente a la
Tecnocon mientras se esperaba al comien-
zo de los actos.



o pintura facial propios de personajes de ficcion como el
manga, anime y otros medios facilmente reconocibles.

También, gracias a la identificaciéon de una persona del
publico con discapacidad motora aparente se pudo com-
probar que el lugar estaba correctamente adaptado a la
inclusion.

A pesar de que no se pudo dar un acercamiento con los
organizadores ni con el jurado, estos fueron presenta-
dos como Leo, ganador en varias ocasiones del concurso
de disfraces del Carnaval de Santa Cruz de Tenerife, y
conocido localmente por su caracterizacion del Capitan
Jack Sparrow, de la franquicia cinematografica Piratas del
Caribe (Pirates of the Caribbean, 2003 - 2017); y Ague-
da, ganadora varias veces de distintos concursos de cos-
play y duefa de la tienda lagunera El Arbol Blanco, en el
Espacio Cultural Aguere. Comentar que ella iba con un
cosplay genderbend de Magneto, personaje ficticio del
universo de los X-Men, de la franquicia Marvel.

Respecto a los participantes, segun el propio jurado, mu-
chos eran primerizos, pero a pesar de esto lograron de-
mostrar mucha seguridad, disfrute, asi como consiguieron
responder correctamente aquellas preguntas realizadas
sobre los trajes.

Finalmente, en el tiempo en el que el jurado debatia el
ganador, se propuso al publico participantes del concurso
incluido, que habia asistido realizando o llevando alguna
pieza de cosplay la posibilidad de ganar merchandising
si bailaban sobre el escenario al ritmo de k-pop, estilo de
musica pop proveniente de Corea. No sélo hubo buena
recepcidn, sino que ademds se llegaron a subir de forma
espontanea otras personas, demostrando una vez mas el
ambiente desenfadado, alegre y colaborativo de este tipo
de eventos.

Fig. 47. Disposicién y publico asistente a la
Tecnocon mientras se esperaba al comien-
70 de los actos desde otra perspectiva.



Encuesta

Del 3 al 5 de diciembre de 2021 tuvo lugar el evento co-
nocido como Canary Game Show en la planta baja del
Recinto Ferial de Santa Cruz de Tenerife. Este evento, si-
milar a otros de la misma categoria, estd enfocado a pro-
mover la industria del videojuego, pero también recoge
otras muchas actividades destinadas a la visibilizacion
y transmision de elementos de la cultura popular, tanto
contemporanea como retro.

La asistencia a este evento permitié la realizacién de una
breve encuesta’® a aquellas personas que se encontra-
ban realizando cosplay. Abarcando distintas categorias,
las preguntas estan dirigidas en comprobar si el perfil re-
gional e insular de las propias Islas Canarias coincide con
el establecido, a la vez que se enfocan a deducir posibles
puntos que pueden aportar una oportunidad para seguir
trabajando.

A la hora de encuestar, todos los participantes se mostra-
ron interesados a la par que emocionados, ofreciendo su
ayuda, tanto en el momento como de cara a un futuro. A
nivel de respuestas, hay una alta coincidencia en muchas
de ellas, a pesar de que se encuestd de forma individual.
También demostré que el perfil coincide, en lineas gene-
rales, con la investigacion previa.

Entre todas las preguntas se pueden ir apreciando ciertos
problemas, inconvenientes, y en cierta forma necesidades,
a las que se enfrenta la comunidad. Estas cuestiones co-
munes como son la falta de espacio o problemas con la ob-
tencién de materiales, posiblemente se ven agravadas con
el fendmeno insular con el que conviven los encuestados;
constatdndose de esta forma a través de las respuestas a
las Ultimas tres preguntas. En estas se puede apreciar una
acogida positiva al plantear mecanismos por los que otor-
gar mayor exposicion a la cultura del cosplay.

33 Matriz ponderada de preguntas: Anexo |.
Resultados: Anexo |l

¢ Crees que podrian existir mas eventos dedicados al cosplay?
® si
® No

¢ Te gustaria que hubiera un espacio colaborativo dénde trabajar
estos proyectos?
® si
® No

¢ Te gustaria que hubiera algun organismo que se encargue de
promover el cosplay?

® si
® No

Fig. 48 (Arriba), 49 (Centro) y 50 (Abajo).
Gréficas con los resultados en porcentajes
a las tres Ultimas preguntas de la encuesta.



Conversacion con cosplayer

Nakama Mundo Friki es una tienda especializada en articu-
los de merchandising de distintas creaciones de ficcién de
cultura popular, encontrada en la primera planta del Multi-
centro Comercial EL Trompo, en el municipio de La Orotava.
La propia tienda organizé dentro de su establecimiento un
concurso de cosplay el pasado sdbado 30 de abiril.

Aungue la intencidn original era llevar a cabo una segun-
da observacion, menos en profundidad que la primera, se
acabd conversando con la duena del negocio y averiguan-
do que uno de las razonas por la que se organizd el con-
curso era la de volver a motivar a la gente tras los eventos
ocurridos en los ultimos afios.

Respecto a las bases del concurso, los criterios que se iban
a seguir para elegir al ganador era la originalidad y lo labo-
rioso del conjunto, pero también se pudo apreciar cosplays
adquiridos. Entre los distintos elementos realizados predo-
minaba tanto la goma EVA como la impresién 3D.

También se pudo hablar con algunos de los participantes,
quienes no tardaron en expresar sus preocupaciones, en-
tre las que destacan la dificultad de obtener materiales o
patrones, y la disposicién de espacios.

Por ultimo, se pudo mantener una conversacion, actuando
casi como una entrevista indirecta, con la cosplayer Vero-
nica Fortes Gonzalez quien lucia un cosplay de Lara Croft
(2018) y estaba presente como jurado.

Ella contaba que lleva quince afios dedicdndose al mundo
de la caracterizacidon entre el body painting, el teatro, el
cosplay e incluso la animacion. En lo referido al cosplay,
argumentaba que le gustaba participar con cosas hechas
por ella, ya que el componente mas importante del cos-
play considera que es la realizacién y caracterizacién; de
lo contrario, si fuera algo simplemente adquirido, seria un
simple concurso de disfraces.

Ademas, se interesd por mencionar distintos aspectos en
lo relacionados a los concursos de esta tematica, como

pueden ser las distintas categorias, tematicas, clasificacio-
nes, elaboracion de las vestimentas y complementos, o ex-
clusividad de los personajes. Aunque estos puntos suelen
venir delimitados por la propia normativa de cada evento,
coincide que suele haber una norma muy basica, que es la
de no llevar nada que suponga un problema para las de-
mas personas, como puede ocurrir con las armas. Afadia
también que en eventos grandes es comun el tener que
presentar material del proceso de elaboracién del cosplay.

Aclaraba a su vez que normalmente los concursos de cos-
play suelen tener un apartado de preguntas sobre cues-
tiones mds técnicas que suele ser después de la actuacion.
Para esto, ella recomendaba ser totalmente transparente
en las respuestas, ya que por un pequefio percance la
puntuacion se puede ver totalmente afectada, llegando
en caso extremos a descalificaciones.

Por ultimo, aconsejaba que si no se tiene un parecido fi-
sico con el personaje, hay que buscarlo y potenciarlo. Asi
como recomendaba el cosplay como actividad con nifos,
ya que transmite valores y actitudes positivas, permitien-
do de esta forma que la gente sea divertida, sin verglien-
za o complejos.

Fig. 51. Verdnica Fortes caracterizada con
body painting como el Titdn Hembra del
manga y anime Ataque a los Titanes (2009
-2021; Shingeki no Kyojin 2D B A) du-
rante la CGS.



Conclusiones de la investigacion

Llegado a este punto, se puede apreciar que el cosplay se
compone de un paradigma realmente amplio, que, com-
binado con su alta maleabilidad, es capaz de adaptarse
y extrapolar conocimientos de otras disciplinas, asi como
servir como mecanismo de tantas otras gracias a las capa-
cidades y cualidades que aporta a la persona que realiza el
cosplay, aunque solo se involucre en una parte del mismo.

Es innegable, por lo tanto, decir que el cosplay se com-
pone de un alto factor humano, ya que no solo basa sus
principios en la capacidad creadora; sino que ademas,
durante afios ha sido un gran ejemplo de una filosofia de
comunidad cooperativa y colaborativa nacida desde la
pasidn, el disfrute y la autosuperacion.

De esta forma, y a pesar de que los principios del cos-
play resuenan en mayor medida con aquellos de la labor
manual, también es posible entrever el acercamiento que
tiene con el campo del disefio, y cuya relacidn parece ser
timida en comparacion con las demas.

Es precisamente este planteamiento el que actia como
la primera idea conductora de este proyecto. Producir
un mayor acercamiento entre ambas partes no se puede
considerar una idea inverosimil, ya que, incluso de mane-
ra latente, poseen puntos en comun. Innovacion, planifi-
cacion, organizacion, etc; pero sobre todo, el factor huma-
no que mencionaba anteriormente.

El diseno, por lo tanto, debe cumplir con la responsabi-
lidad de dotar objetos, servicios o infraestructuras, pero
estos deben de incorporar también mensajes y cambios,
para lo que puede emplear al cosplay como vehiculo. Al
mismo tiempo, el cosplay trae consigo beneficios que ya
han sido comentados, por lo que puede emplear al dise-
flo reciprocamente como vehiculo para hacer llegar estos
componentes, a priori invisibles, a la gente de forma eficaz.

Gracias a las dos primeras herramientas empleadas du-
rante la investigacién secundaria se puede identificar, si
bien no una necesidad, si una oportunidad en la que la

disciplina del disefio puede aportar distintos recursos
efectivos tanto para la concepcién, compresion, promo-
cién, participacidn activa y autonomia del cosplay. A tra-
vés de la tercera y Ultima herramienta que se llevé a cabo,
se pudo obtener un breve feedback a modo resguardo so-
bre el camino que el proyecto estaba siguiendo.

Como se ha mencionado, gracias a la encuesta realizada,
muchos de los cosplayers tienen dificultad con distintos
aspectos que conforman la propia practica. Al mismo
tiempo, de forma general, a los encuestados le gustaria
disponer de una mayor cantidad de eventos, un lugar
donde poder preparar las distintas creaciones o incluso un
organismo que se encargue de la promocion de la subcul-
tura que se ha generado.

Aungque no aparezca con notoriedad en la encuesta,
también hay que atender a esas ocasiones en la que las
respuestas a los inconvenientes que conlleva el cosplay
eran criticas, confusidn, asi como comentarios y miradas
peyorativas.

Por lo tanto, teniendo esto en cuenta, y a través de una
perspectiva de disefio, una oportunidad sdlida que ofrece
este panorama es la creacidn de una entidad enfocada al
cosplay que permitiria aunar las distintas conclusiones:

1. Existe una dificultad comun por disponer de espa-
cios en los que se pueda trabajar, y no solo esto, sino
que ademds, este espacio debe garantizar una serie
de requisitos como amplitud, seguridad, iluminacion,
ventilacidn, etc.

2. La adquisicion de ciertos materiales puede llegar a
ser realmente costosa; sobre todo en aquellos casos
que no se requiere una gran cantidad de material o
la Unica forma de adquisicién es a través de grandes
lotes. Ademads, debido al panorama insular, los pro-
cesos de envios, si llegan a existir, pueden suponer
un incremento anadido del precio.



3. La capacidad de disponer de ciertas herramientas y
maquinarias que permiten facilitar ciertos procedi-
mientos no es una realidad al alcance de la mayoria.
Incluso contando en la actualidad con empresas tie-
nen la capacidad de proporcionar estos mismos ser-
vicios, puede seguir suponiendo un esfuerzo.

4. A pesar de compartir una linea de pensamiento ba-
sada en distintos movimientos que buscan reducir el
impacto ecoldgico como lo son el reciclaje, el DIY?* o
el upcycling®, el cosplay sigue generando ciertos re-
siduos que no se terminan de aprovechar. Esto ocu-
rre bien por desconocimiento o bien por falta de in-
vestigacién, tanto de los materiales existentes como
aquellos en desarrollo.

5. Incluso teniendo una perspectiva adaptable a dis-
tintas situaciones y un caracter generalmente posi-
tivo, no hay que olvidar la existencia de ciertos casos
en los que se genera inseguridades, critica y acoso;
por lo que, en cierta forma, es necesario seguir re-
forzando la idea de comunidad, tanto interna como
externamente, al mismo tiempo que informar sobre
la subcultura y sus componentes.

6. En relacién con lo anterior, no solo es cuestién de
informar, sino también es necesario promocionar los
beneficios que se pueden obtener a través del cos-
play, tanto de su realizaciéon como ejecucion.

De esta forma, el disefo se puede encontrar frente al gran
reto de proporcionar los distintos recursos, materiales y
componentes que van en esta direccién. Aunque, al igual
que en otras situaciones, el disefio por cuenta propia no
puede llegar lejos en lo que a la transmisidn de la efec-
tividad se refiere si no cuenta con una relacion reciproca
entre otras disciplinas del conocimiento.

Lograr acatar dichas conclusiones, no solo serviria en
beneficio para la propia empresa, sino que ademds, si se
ejecuta de forma correcta, podria tener efectos positivos
en el entorno en el que se establezca, ya que podria ac-
tuar como punto de referencia para el mismo al nutrirse
de los valores de cooperacion, colaboracién y comunica-

cién. Asimismo, el disefio vuelve a tener cabida para el
desarrollo de soluciones, desde su planteamiento hasta
su materializacion.

34 DIY: Abreviatura de Do It Yourself, Hazlo T4 Mismo.

35 Upcycling. Aprovechamiento de productos, materiales de dese-
cho o residuos para fabricar nuevos materiales o productos de ma-
yor calidad, mayor valor ecolégico y mayor valor econémico. Deno-
minado también como suprarreciclaje, supraciclaje, sobreciclaje o
reutilizacién creativa.
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Fase de ideacidn

A pesar de que la siguiente fase que se muestra es, sin
duda alguna, la mas breve del computo total del proyec-
to, no hay que desatender su importancia, debido a que
es la que hace posible aglutinar las partes previas y veni-
deras a la vez que generar orden, y por consiguiente, un
plan de actuacién.

Para esta etapa se ha realizado un breve briefing, con el
que se destacan una serie de caracteristicas a tener en
cuenta; asi como, se proponen una serie de elementos a
desarrollar que representan las distintas posibilidades
que ofrece la eleccién tematica. También, se incluye un
cronograma que permite visualizar lo que se ha mencio-
nado anteriormente.



Briefing
1. Pdblico objetivo

Si bien es cierto que el proyecto se dirige de manera ge-
neral a un publico amplio y heterogéneo, debido a las pro-
pias caracteristicas de la subcultura y las condiciones que
permiten lograr un desarrollo significativo en la misma, es
de esperar una mayor participacién de gente comprendi-
da entre 25 a 45 afos. Por lo que es conveniente atender
a las distintas necesidades que puede presentar este ran-
go de edad, sin olvidar en ningiin momento de aquellos
casos que quedan fuera del margen. De la misma mane-
ra, no hay que perder de vista los principios que preten-
de aportar el cosplay de la aceptacién e inclusividad, por
lo que, a través de la labor del disefio se ha de tener en
cuenta desde el primer momento todas aquellas peculia-
ridades que se manifiestan en una comunidad diversa.

2. Contexto geografico

A pesar de que no se ha establecido un punto geografi-
co concreto, un factor importante para determinar el lu-
gar de origen es la accesibilidad; por lo que la ubicacién
debe favorecer los canales y formas por las que llegar a la
empresa. No necesariamente se habla de ubicarse en los
mismos centros de nucleos de poblacién, pero si en aque-
llas zonas en las que las vias de comunicacion faciliten la
conexidn con su entorno.

3. Requerimientos

Como se ha mencionado, la empresa debe ser capaz de
ofrecer una serie de elementos que cubran las posibles ca-
rencias y necesidades que surgen dentro del cosplay, pero
también debe atender a la diversidad de las personas que
mantienen la subcultura, y por consiguiente, la empresa,
viva. Al mismo tiempo, debe saber mantener una mirada
en retrospectiva con su entorno, posicionandose a favor de
promover los valores sociales con beneficios para la socie-
dad de los que se hacen eco hoy en dia. Estos objetivos son
alcanzables gracias a la labor que aporta el disefio.

4. Espacio

Siguiendo en la misma linea que el apartado anterior, el
espacio debe actuar acorde a los principios, por lo que
es importante que este sea flexible. Un edificio se en-
tiende por flexible cuando puede adaptarse a distintas
necesidades a lo largo de su vida util, ya bien sea por
la reutilizacidn de su estructura para usos distintos, o su
capacidad de continua modificacién del espacio segun los
usuarios. Ambas caracteristicas resuenan en buena medi-
da con los principios de la empresa, ya que se convierte
tanto en una buena practica hacia el medio ambiente y
hacia las personas.

Un espacio diverso y flexible ademds puede suponer la
capacidad de otorgar una aproximacién al aprendizaje
flexible, el cual se centra en la singularidad del indivi-
duo, pero también en un entorno de desarrollo propio que
trasciende el plano fisico, ya que al eliminar los posibles
obstaculos fisicos, también se repercute a nivel personal.
Por lo que es preciso atender a cuestiones de amplitud,
luminosidad y continuidad, asi como distintos métodos
para la reconfiguracion continua de la planta.

No obstante, también es necesario delimitar ciertas zonas,
lo cual no indica que dentro de las mismas no se pueda
establecer flexibilidad dentro de las mismas. Estas dreas
pueden ser delimitadas por cuestiones de seguridad, por
ejemplo, para proteger las pertenencias personales; por
cuestiones sanitarias, como lo pueden ser espacios venti-
lados para trabajar con ciertos productos; por cuestiones
de privacidad, por ejemplo, vestuarios; incluso por cues-
tiones de investigacién, desarrollo e innovacién, como
puede ser un laboratorio en dénde estudiar alternativas y
soluciones al impacto medioambiental de ciertos produc-
tos, que ademas, beneficiaria al entorno vy a la sociedad.

5. Propuesta

Teniendo en cuenta las conclusiones alcanzadas de las
distintas partes de las fases de investigacidn, las carac-



teristicas, principios y valores discutidos con anterioridad,
los posibles requerimientos, e incluso el propio espacio, se
toma la decision de desarrollar los siguientes contenidos:

e Crear una identidad visual corporativa propia de la
empresa que se centrard en informar y promocionar
el cosplay; asi como una muestra de la aplicacion de
dicha identidad.

e Desarrollar un manual de identidad acorde a la mis-
ma, permitiendo articular la forma de comunicacién
de la empresa en distintos soportes, asi como es-
tablecer una pautas minimas que permitan generar
mensajes futuros manteniendo cohesidn y coheren-
cia.

e Concebir una mascota corporativa que se encargue
de humanizar de esta forma los principios que quiere
transmitir la empresa. Al mismo tiempo, desarrollar
un corto de animacién que se encargue de dotar de
vida a la mascota.

e Realizar una propuesta conceptual de disefo de unas
guias-kit que permitan el inicio y la aproximacion en
distintas nociones relacionadas con el dmbito del
cosplay. Para lo cual, seran acompafnadas en todo
momento de distintos elementos que permitiran fa-
miliarizarse con los mismos.

e Realizar un cosplay, o al menos algun elemento del
mismo, de forma ejemplificadora sobre lo que se
puede llegar a hacer en la empresa.

Cronograma

Habiendo llegado a este punto, superando la investiga-
cién, dejando constancia de las distintas peculiaridades
y estableciendo las propuestas pertinentes, asi como los
puntos de intervencion, se realizd un cronograma en el
que se reflejan las distintas fases de este proyecto para
poder terminar de acatar las labores necesarias en el co-
rrespondiente tiempo y forma.



Cronograma
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Fig. 52.Cronograma.
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Fase de desarrollo

En esta ultima fase se recogen varios elementos que ma-
terializan las distintas ideas, principios y valores, asi como
nociones a transmitir del proyecto, todas a través de un
enfoque proveniente del disefo. Para la realizacion de los
distintos elementos que se van a presentar se ha seguido
unas pautas similares, empleadas segun los requerimien-
tos pertinentes, siendo estas:

e busqueda de referencias, y la consecuente creacion
de distintos moodboards de imdgenes, que permiten
una visualizacién rdpida y concisa de todos aquellos
elementos graficos que poseen cierta relevancia.

e desarrollo grafico, desde bocetos hasta elementos
con mayor acabado, llegando a su correspondiente
formalizacion

e la propia formalizacién de los distintos elementos.

Al mismo tiempo, en la medida requerida se han em-
pleado otras tantas herramientas desarrolladas desde
el disefio, las cuales serdn mencionadas en su corres-
pondiente momento.

De la misma manera, esta fase ha permitido desarrollar
diferentes ambitos y modalidades que ponen en mani-
fiesto las distintas aplicaciones que se puede generar
con el disefio, demostrando de esta forma el nivel de im-
plicacién y de impacto que puede aportar en cada darea
de conocimiento.
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Identidad

Disponer de una identidad visual corporativa bien
construida y fundamentada no solo ayuda a anclar el
proyecto en la realidad en la que nos movemos, sino
que a efectos posteriores facilitard la realizaciéon de
las otras piezas necesarias al proveer de un marco que
otorgue cohesion. Comentar que mucha de las herra-
mientas empleadas en esta fase se encuentran anexa-
das al final del documento para permitir mayor agilidad
a la hora de la lectura.



Naming

Por supuesto, si se pretende llevar a la realidad cualquier
idea, lo primero es buscar alguna forma de designarla.
Ademds, en este caso el término buscado tiene que ser ca-
paz de dotar al concepto de distincién; dejar claro que es,
o al menos el dmbito dénde se mueve; y al mismo tiempo,
intentar transmitir una serie de conceptos y valores.

Para encontrar el naming se empezd por un moodboard?®
en el que se incluian elementos graficos de todas aque-
llas partes que componen y configuran la realidad de la
practica del cosplay. Es por lo tanto que se incluyd, en su
forma mas basica, imdgenes de materiales, herramientas,
planos, procesos, acabados, pelucas, trucos, fotografias e
incluso convenciones.

El siguiente paso fue la traslacion y traduccion del resul-
tado a un brainstorming, o lluvia de ideas, de términos.
Estos comenzaron estando directamente relacionados
con el término cosplay. Facilmente, se llegd a un elevado
ndmero de palabras, cuyos significados podian estar tan
cerca como el caso de los sindnimos, a conceptos sin re-
lacion alguna. Una vez llegado a este punto, se evaluaron
tres vias de accidn posibles:

e escoger algun término disponible, con una preferen-
cia por emplear algunos de los términos japoneses
con los que se pueden nombrar a las distintas varie-
dades de carpas koi, o el nombre de alguna deidad.

e modificar alguno de los términos contemplados.

e intentar combinar dos términos. Esta ultima opcion
fue la que se acabd empleando, en el que ademas, el
término Cosplace (unién de cosplay y la voz inglesa
place, traduccién de lugar), salié con relativa facilidad
al ser términos que se ubicaban en el centro del mapa
y serviran como articulacion principal de los demas.

36 Anexo |l

Cosplace

Como término Cosplace es iddneo, debido a que no sdlo
redne en su significado las distintas partes que confor-
man la idea principal, cosplay y lugar; sino que, ademds,
también se pueden apreciar una serie de cualidades foné-
ticas, asociativas y multilingte. No es complicado de pro-
nunciar, y se asemeja bastante al propio término cosplay,
generando de esta forma un vinculo directo.
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Fig. 53. Brainstorming realizado para el naming.



Gréfica

Una vez obtenido el naming, se pasd a una fase de pensa-
miento grafico para desarrollar su representacién visual,
no sin antes llevar a cabo un breve estudio®” de las distin-
tas identidades existentes. Debido a que, aparentemente,
no existe ningun tipo de entidad que se mueva en la mis-
ma linea en la que se moveria Cosplace, se procedid a ha-
cer el andlisis, cromatico y tipografico, de diversos eventos
relevantes a nivel local, nacional e internacional; distintos
cosplayers y estudios que han conseguido establecerse
como negocio; y otros tantos elementos como revistas,
tiendas y pdginas webs que se vinculan a la subcultura.

Después de esta busqueda de referentes, se procedio a
empezar la fase de bocetos3®. Esta empezd siendo unas
breves pruebas, casi que a modo de recopilacién, tanto
de simbolos y tipografias. Similar al moodboard inicial, lo
que se pretendia era visualizar nuevamente lo que signi-
fica el cosplay y espacio.

Al mismo tiempo se realizaron una serie de propuestas,
desde unas con un planteamiento mas basicas; hasta
otras que seguian planteamientos altamente disruptivos
al contemplar la unidn de dos estilos tipogréficos contra-
rios. También se empezd a evaluar una serie de tipografias
sans-serif, siendo estas la Lexend, la Nunito y la Rockgen;
como la inclusién del “Workshop” a modo de tagline.

En lo que se asentaban las ideas en lo relacionado a la ti-
pografia, se plasmaron una serie de bosquejos a modo de
bocetos para la realizacién de un posible icono. De entre
todos estos, destacan cuatro casos.

1. Emplear el término japonés para Cosplay (Kosupure)
en una versidon comprimida. Gracias a la propia natu-
raleza de los kanjis, la figura resultante se asemejaba
a un mapa, reforzando la idea de mapa. También per-
mitia la extraccién de subelementos para realizar un
sistema grafico propio.

2. Unir la C (inicial de cosplay) y el primer caracter de
kosupure. El resultado se asemeja a un bocadillo de

texto, transmitiendo la idea de comunicacion; pero
también a una estancia abierta.

3. Emplear formas dindmicas, de lineas y manchas, al-
gunas veces superpuestas, con la capacidad de re-
cordar los motivos de la mano, la labor manual, el
equipo o grupo de personas, etc.

4. Buscar la representacion antropomorfica a través de
la modificacién del kanji hito (persona), o la combina-
cién de las iniciales de las palabras que nombran a la
practica en los dos sistemas de escritura.

Finalmente, se probd otros métodos menos disrupti-
vos que permitieran visualizar los dos componentes del
término Cosplace con oportunidades que brindaban las
tipografias Nunito y Lexend; al mismo tiempo que con
otros recursos graficos como lineas. Llegando a la version
que se muestra.

Respecto al icono, se realizaron pruebas sobre varias
cuestiones, como el estilo en el que se basa, simplifica-
do o caligréfico, y pruebas con distintos trazados, tanto
hechos a mano como a través de elementos vectorizados.
De entre la variedad propuesta se destacan dos, de la que
se acabd escogiendo la primera.

EL dltimo componente que se afadié fue el elemento cro-
matico. El cudl fue determinado gracias al desarrollo pa-
ralelo de las herramientas rosetta®® y simbologia en todo
el proceso unido a la investigacién previa, por lo que se
determind que un tono naranja encajaria en el panorama
que se presentaba.
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A Caso 4:

Caso 1: o - Elementos graficos que se asemejan a personajes
-Puede recordar a un mapa. ldea de lugar. o muniecos. Desde el kanji de persona, con el anfadido
-Hecho a partir de la escritura japonesa . o del punto superior, a la combinacién de dos letras C
de cosplay. (Caracteres que aparecen arriba) o el silabario inicial en japonés y la letra C.

-Permite trabajar y extraer subelementos - Idea de persona.

para realizar un sistema grafico propio.

Caso 2: Caso 5:

-Parte del primer caracter japonés para cosplay.
(Parte de la derecha)

-ldea de lugar; pero también de bocadillo

de comunicacién, idea de comunicacién vy relacién.
-Se podria trabajar la parte de la izquierda para
que se asemeje a un C.

- ldea de mano, labor manual.
-Se podria trabajar a través de manchas abstractas
superpuestas basadas en la fisionomia.

Caso 3:

-Forma dinamica.

-Parte de la idea de dos manos a punto

de chocar los cinco. Idea de colaboracién.
-Vagamente tiene una reminiscencia a la flor
de loto, elemento asociado a la cultura asidtica.

Caso 6:
-Forma superpuestas que crean la idea de personas,
grupo, equipo.

Fig. 54. Propuestas gréficas para el desa-
rrollo del icono.



Propuesta final

La propuesta definitiva se presenta en una disposicion
horizontal, compuesta por un elemento tipografico, que
a su vez estd dividido por una linea; y un icono. En lo re-
ferido a lo primero, a través de esta forma se consigue
establecer una separacién entre los dos términos que
componen el nombre, a la vez que se enlazan distintos
significados a la identidad.

La linea no solo aporta separacién, sino que paraddji-
camente también se puede interpretar como unidn si se
percibe como la idea de un pasillo que une habitaciones.
Al mismo tiempo, su forma ascendente puede recordar a
un escaldn, que no solo sirve para unir dos puntos fisicos,
sino que aporta direccidon ascendente.

La sensacion movimiento se puede ver potenciada por el
icono, en el cual la forma de gota anadida simula una ca-
beza que da la sensacidn no solo de una esquematizacion
humana, sino también de que esta se encuentra mirando a
la izquierda. Direccidn que, occidentalmente, se suele aso-
ciar con el progreso.

La paleta cromatica original consiste en el naranja Pan-
tone 130 U. Este tono, segun los diversos estudios de la
psicologia del color, serviria para expresar un caracter
alegre, desenfadado, optimista, activo, energético, y que,
ademas, encaja con una vision de comunidad. Comple-
mentdndose con el negro. En determinadas ocasiones se
puede jugar con el color corporativo y el espacio negativo.

ACOS PLACE

A

COS PLACE

Pantone 130 U.

RGB: 247 - 155 -46
CMYK:0-37-81-5
#f9b2e

Fig. 55. Imagotipo en su forma principal.

CP

Fig. 56 y 57. Versiones secundarias y re-
ducidas del imagotipo.

Fig. 58. Color corporativo y matices al
75%, 50% y 25% de tinta.



Manual

Habiendo logrado una identidad visual corporativa, era
necesario desarrollar un manual de identidad, el cudl,
debidamente aplicado, permite dejar recogido la correc-
ta aplicacion de los signos graficos, al mismo tiempo que
no desvirtuar los usos. De la misma manera, optimiza la
eficacia en sus comunicaciones, tanto a nivel interno como
de cara al publico. Al contrario de lo que cualquiera podria
pensar, un manual de identidad es una poderosa herra-
mienta que permite darle vida a la propia imagen. Dicho
manual se encuentra anexionado al final de este docu-
mento, no obstante, en el mismo se contemplan una serie
de elementos, aparte de las distintas aplicaciones de la
marca, que, a pesar de desarrollarse con mas detalle en el
documento, se procede a explicar de forma breve.



Patrones

Debido al hecho de que realizar patrones con la imagen
corporativa no garantiza resultados idéneos, se interesé
por la realizacion de un motivo con gran maleabilidad

para los posibles casos en los que se necesite.

Para realizar esto, se aprovechd el primero de los cuatro
casos que se planted para el icono, es decir, la estilizacion
y condensacion de los caracteres que componen el térmi-
no kosupure.EL motivo resultante, como se ha comentado,
presenta versatilidad a la hora de su repeticidn, pudiendo ..j Y N

aprovechar desde repeticiones simples, desplazadas, gi-
radas, y radiales. ,

Asimismo, gracias a este elemento de la identidad, se

I
pudo completar la paleta cromatica con tonos secunda-
rios. Estos, a pesar de que siguen contando con un tono
llamativo y alegre, son ligeramente mas atenuados que el ‘
> N

color escogido para la identidad central, permitiendo, con
su correcta aplicacién, generar sistemas comunicativos
que no perderian su llamativo, a la vez que ser agradable

a los sentidos y permitir que la identidad resalte. Fig. 59. Proceso de construccién del moti-
vo para los distintos patrones.

|
al

Fig. 60. Paleta cromética complementaria.

Pantone 1485 U Pantone 1215 U Pantone 373 U

RGB: 245 - 163 - 100 RGB:255-217-126 RGB:183-210-115
CMYK:0-44-64-0 CMYK:0-16-59-0 CMYK:36-0-67-0
#f5a364 #ffd97e #ffd97e




Senalética

Al mismo tiempo, se ha desarrollado un sistema grafico
para componer el propio sistema de sefalizacién. Rea-
lizado en trazados simples y redondeados, es capaz de
abarcar cuestiones generales, como puede suponer una
cafeteria o ubicarse dentro del establecimiento; a indica-
dores de elementos menores como por ejemplo lapices.
Para su concepcién se ha empleado la misma rejilla com-
positiva que la de la identidad visual corporativa, con la
finalidad de ofrecer igualdad en cuestiones como propor-
ciones y trazos.

De entrada se cuenta con un nimero bastante amplio de
elementos, pero, a pesar de esto, el universo grafico per-
mite su expansion segun las necesidades futuras. Asimis-
mo, ciertos iconos han sido configurados con un propdsito
de versatilidad, como se puede comprobar con el icono
creado para el papel, el cual con una ligera modificacién
se puede aprovechar para papel de lija, goma eva, o cual-
quier otro elemento con caracteristicas similares.

X
X
X X
X X X
X
X X X
X

EVA

20N

\2./

i

1>

<

Fig. 61. Distintos iconos que se han desa-
rrollado para la sefialética.
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Mascota

La funcién de una mascota es la de representar una
marca, y durante afios han sido un medio de comuni-
cacidn efectivo para representar productos, servicios y
marcas de una manera agradable y simpatica, pudien-
do convertir un simple mensaje en algo mas.
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La siguiente cuestion que se desarrollé fue la mascota
corporativa, o en algunos casos publicitarias. Este ele-
mento, independientemente de si su empleo es como
parte de la identidad o como para campafias especificas
de marketing, debe cumplir con el motivo de dotar de per-
sonalidad a la empresa, logrando que los usuarios sientan
una mayor identificacién con ella.

Es por este motivo que para la creacién de la mascota de
Cosplace se ha tenido en cuenta los principios y valores
que encarna la empresa, pero previo a cualquier meca-
nismo de creacidn, se realizd otra busqueda de referen-
tes*’, sirviendo también a su vez como referentes para
realizar una animacién. Muchos de los cuales tienen en
comun un estilo simple, de poco detalle, trazo marcado y
de apariencia amigable; caracteristicas que se interesan
que adopte la propia mascota.

Estos referentes incluyen grandes series como Hora de
Aventuras (2010 - 2018), junto con el arte que desarrolld
Andy Ristiano para esta misma y otros proyectos; y Ste-
ven Universe (2013 - 2019) de Rebecca Sugar son las que
mayor presencia tienen en los resultados finales. Ambas
son series de animacion para el canal Cartoon Network,
junto con Infinity Train (2019 - 2021).

Las Supernenas (1998 - 2005) es otro ejemplo prove-
niente de la animacidn. Mientras, Among Us incluye ele-
mentos animados al tratarse de un videojuego; asi como
Ketnipz, el cual empezd como personaje en redes socia-
les, y ha ido ganando popularidad, llegando a hacerse al-
guna breve animacién, lo cual tiene un componente bas-
tante interesante para el desarrollo de la mascota.

Similar son los casos de Heartstopper y Sarah’s Scrib-
bles, ambas teniendo como fuente de origen el formato
de webcomic. A lo que se le puede sumar el estilo chibi,
como el que se muestra de las artistas Veronica MG y
Crisol Crowling, y el estilo de mancha plana de la pla-
taforma Undraw.

Las creaciones de Juanma Garcia Escobar, o Fido Dido,
mascota de Seven-Up durante la década de 1990, son,
por ultimo, pero no menos importantes, los referentes de

mascotas corporativas.

Como se ha mencionado, la mascota se interesé desde un
primer momento que tuviera una apariencia alegre, cer-
cana, agradable, carismatica, divertida y bastante versatil,
incluso con cierto dinamismo; por lo que, tras analizar los
distintos referentes se optd por el estilo mostrado. Co-
mentar también que precisamente es debido al alto com-
ponente de maleabilidad y versatilidad perseguido, junto
la realizacién de otra rosetta que se muestra en los ane-
X0S, que no se hicieron estudios de formas preliminares.

Una vez establecido aquellos valores que se pretendian
transmitir, se empezé a abocetar una serie de poses. A
medida que se dibujaba, se fueron configurando otras
cuestiones como la ropa, pero sobre todo el propio nom-
bre. Aunque se pudo trabajar y buscar algunas alternati-
vas, se acabd llamando a la mascota Cospy. Este térmi-
no surge de una reduccién de la palabra cosplay, el cual
cuenta con buena sonoridad y entonacion.
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Fig. 62. Versidn final de la mascota junto
alguno de los bocetos realizados.



A pesar de mantener una predominancia del color corpo-
rativo en su paleta cromadtica, previo a la finalizacién del
mismo, se realizé un pequefio estudio de color. También
fueron realizadas las vistas frontales y laterales, asi como
una breve ficha del personaje para expandir, en cierta for-
ma, la concepcién de la mascota.

Con la idea de expandir a Cospy, se planted la posibilidad
de que el misme realizara cosplay a su modo. Gracias a
la sencillez con la que se ided, se puede emplear como
una especie de plantilla sobre la que plasmar un gran
ndmero de personajes, desde puramente ficticios a otras
mas cercanos a la realidad. Esto serviria como un recur-
so llamativo para su uso publicitario, tanto en sistemas
tradicionales, por ejemplo carteleria, como digitales en
redes sociales.

Para esto se aproveché la participacidon en un mercadillo
artistico que tuvo lugar en la zona destinada a la cafeteria
de la Facultad de Bellas Artes, de la Universidad de La
Laguna, para incluir un buzén de sugerencias por las que
cualquier persona podia dejar tantos nombres como qui-
siera, siempre y cuando estuviera debidamente identifica-
do con el nombre y la fuente del material de origen. Los
resultados fueron muy favorables, contando con cerca de
300 personajes.

n &

Fig. 62. Vista lateral y frontal de la mascota.



Alegria Tristeza Enfado

Fig. 64. Pruebas de colores alternativos. Fig. 65. Buzdn de sugerencias y algunas
propuestas solicitadas durante el mercadillo.
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Fig. 68 (1zg.) y 69 (Der). Ejemplos de cartelerfa aprovechando la mas-
cota y varios personajes, en este caso de los mangas y animes Hai-
kyuu (2012 -2020), y Noragami (2010 - presente), respectivamente.



Animacion

Queriendo expandir los limites del uso de la mascota, se
realizd, con Adobe After Effects y de forma ejemplificati-
va, un pequeno spot publicitario, en el que se muestra a
Cospy con cosplay de distintos personajes. Debido a que
el video se compone de pequenas escenas, se podria pre-
sentar con su duracién completa, asi como fragmentado.

Para elegir, por lo tanto, los personajes que se iban a
caracterizar primero se hizo un brainstorming de lo que
supone el cosplay y los valores que queria transmitir la
empresa. Una vez elegido, se asocié una personalidad
que encaja. En el proceso hubo cambios, incluso llegando
a hacerse bocetos*' de personajes que no llegarian a la
fase final. Originalmente los conceptos y personajes eran:

e Narrativa - Alexander Hamilton, del musical Hamil-
ton (2015)

e Expresidn - Edna Moda, de la pelicula Los Increibles
(2004)

e Creatividad - Hugaceo Crujiente, Drag Queen
e Empoderamiento - Wonder Woman, de DC Cémics

e Pasién - Yatora Yaguchi, del manga Blue Period
(2017 - actualidad)

e Diversidad - Elenco de la serie Heartstopper (2022)
e Comunidad - Personajes de la serie Steven Universe

(2013 - 2019)
e  Cultura - Alicia, de Alicia en el Pais de las Maravillas
(1865)

e Autosuperacion - Hinata Shoyo del manga y anime
Haikyuu! (2012 - 2020)

Finalmente, acabaron siendo:

e Narrativa - Eliza Schyler, del musical Hamilton
(2015)

e  Expresién - Amatista, de Steven Universe (2013 -
2019)

e Creatividad - Hugaceo Crujiente, Drag Queen
e Empoderamiento - Wanda Maximoff, o Bruja Escar-
lata, de los comics de Marvel

e Pasidny autosuperacion - Hinata Shoyo del mangay
anime Haikyuu! (2012 - 2020)

También se realizé un modelo realmente bdsico con Adobe
Illustrator para comprobar como se desenvolvian los per-
sonajes en un entorno de animacion a través de chinchetas.
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Fig. 70. Modelo esquematico de la mascota
para comprobar como se desarrolla en un
enotrno de animacion



Amatista - Expresién Eliza Schuyler - Narrativa

Wanda Maximoff/Bruja Escarlata Hugaceo Crujiente - Creatividad Alicia (No aparece en el video)
Empoderamiento

Fig. 71 a la 78. Personajes finales realiza-
dos para la animacion



Storyboard

Una vez se disponia de la mascota y se habia elegido los
distintos personajes de los que haria cosplay; asi cdmo de
los distintos valores que se querian transmitir junto a su
correspondientes figuras, se llevé a cabo la realizacién de
varios storyboards. Comentar que esta fase fue previa a
la realizacidn final de los personajes.

El primero de todos en papel a modo de encajar la rela-
cion entre las distintas escenas breves que componen el
proyecto. El siguiente, mas detallado y encontrado en los
anexos, se realizd a través del programa Storyboarder. En
este se incluyen mas anotaciones de los distintos movi-
mientos y de dispone de un sistema de color:

e Negro - Marco y texto.

e  Amarillo - Elemento complementario.

e Azul - Elemento mas estatico.

e Naranja - Elemento con mds animacion.
e Rosa - Flujo o direccién de la animacidn.
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Video

ar. L

COMUNIDAD

Fig. 80. Fotograma del video final, Pinchando sobre el mismo se
puede acceder a su visualizacién.

Cummins, J.; Farang, A.; Myers, K. (2022). Chasing the Dragons
[Msica]. En Biblioteca de audio de YouTube. Grabadora. Recupe-

rado de: https://www.youtube.com/watch?v=8KG62sxa_w|&ab_

channel=NoCopyrightAudiolibrary
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A modo de obsequio se propuso la elaboracion de unas
pequefias guias. Estas publicaciones estarian destinadas
a informar y profundizar sobre distintas nociones que
abarca el cosplay, como pueden ser el maquillaje, las he-
rramientas, las pelucas, y una larga lista de similares. A
su vez, cada una vendria dentro de una caja de cartdn,
que a su vez dispondria de algun detalle llamativo acorde
a la temética que trata la guia.

Aligual que en otras ocasiones, antes de formalizar cual-
quier elemento, se realizé una busqueda de referencias y
referentes que expresar a través de un moodboard*?. Se
busca el planteamiento de unas ediciones realmente sim-
ples, por lo que, ha medida que se investigaba, se pudo ir
definiendo una serie de caracteristicas.

Para llegar a los resultados mostrados, se hicieron una
serie de pruebas, tanto de impresidn para las guias, para
las cuales se comprobaron los tamanos tipograficos vy el
tratamiento grafico; como de prototipado*® para las cajas,
probando distintos tamafios, grosores y técnicas. Esto ha
permitido, también la realizacién de una guia editorial
que defina el estilo de las distintas y posibles publica-
ciones, en la que se incluye los planos y un esquema de
montaje de las cajas para facilitar su labor.

En lo referido a las guias, estas debian de contar con un
bajo ndmero de paginas, disponiendo la informacién de
forma clara, directa, concisa y ante todo, facil de entender.
Ademds, se llegd a la conclusidon de que una de sus ca-
racteristicas debia de ser la maleabilidad y portabilidad.
De la misma manera, la primera de las paginas contendrd
una introduccion sobre el tema a tratar, recomendaciones
generales y un mensaje positivo recordando que el cos-
play es apto para todes.

Esto, junto a un atractivo por promover una mejor rela-
cién con el medio ambiente desde el mundo del cosplay,
ha llevado a un interés por emplear el formato Din A5 e
impreso en papeles reciclados de 80 gramos, asi como
naturales con poco tratamiento quimico. Respecto a la
impresién, se recomiendan aquellos sistemas como la
risografia, que suponen un impacto medioambiental me-
nor. Por lo que para aquellos elementos en los que se

deba de emplear color se buscara siempre el gasto mi-
nimo, aconsejandose el uso de una Unica tinta, general-
mente la negra. Aunque ante una debida justificacién de
legibilidad y entendimiento se podran emplear un mayor
ndmero de colores.

La tipografia empleada es la Nunito, en sus variantes regu-
lar, italic, bold, extrabold y extralignt; coincidiendo también
con la tipografia corporativa, permitiendo de esta forma
una vinculacién directa y cohesién; asi como seguir trans-
mitiendo un caracter amigable, desenfadado, carismatico
y alegre. Los usos de la misma se ven especificados en la
guia editorial anexa.

Las cubiertas de las guias siguen los mismos principios
que se han comentado, con la notoria diferencia del au-
mento del gramaje del papel a uno de 150 gramos, como
maximo. En el resto de elementos que las componen no
hay diferenciacién técnica.

En lo referido a las cajas, estas estaran compuestas en su
totalidad por cartén ondulado de doble cara que no pre-
cisa de ningun tipo de acabado ademas del corte, hendi-
do y la estampacién de la identidad visual de la empresa
junto con los datos necesarios.

La diferenciacion entre las cajas vendra dada por su in-
terior, el cual estard compuesto por una pieza de cartdon
ligeramente mas grueso y troquelado con la forma de los
distintos elementos o productos que se incorporen.
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Fig. 81 (lzg.), 82 (Centro) y 83 (Der.). Fo-
tografias de los resultados de las guias-kit,
con sus correspondientes cajas vy los ele-
mentos complementarios.
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Cosplay

A modo de ejemplo de lo que cualquier persona podria
realizar en un ambiente como es Cosplace se ha pro-
puesto la realizacidn de un cosplay, mostrando no solo
el resultado, sino también fotos del proceso.
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Siguiendo los consejos y recomendaciones de diferentes
cosplayers y gente relacionada con la subcultura que se
descubrieron durante la fase de investigacion, cuando se
planted la realizacién de un cosplay, o al menos un ele-
mento de este, como ejemplo de lo que se podria llegar a
hacer, lo primero fue buscar una fuente de origen que su-
pusiera un gran vinculo emocional, ya que de esta forma
se garantiza un nivel de motivacién mas alto.

En este caso, la fuente de origen fue la franquicia de
Pokémon, creada por Satoshi Tajiri en Japdn, en el afio
1996. Hablando desde lo personal, ha sido un medio de
ficcidn con el que estdn relacionados muy buenos recuer-
dos. A dia de hoy goza de gran popularidad, contando
con una gran cantidad de contenido entre videojuegos,
mangas, animes, peliculas y merchandising. Sin embar-
go, a pesar de la cantidad de personajes que se pueden
extraer de todas estas creaciones, el foco se mantuvo
desde el primer momento en las propias criaturas que
dan nombre a la franquicia.

La idea de desarrollar un cosplay dentro de lo conocido
como gijinka resultaba bastante atractiva, ya que no ten-
dria que suponer una copia exacta del personaje, permi-
tiendo de esta manera, desarrollar cuestiones de origina-
lidad, tanto creativas como de disefio. Al mismo tiempo,
elimina cualquier preocupacion y critica que se pudiera
dar por cuestiones fisioldgicas dificiles de cambiar.

El primer paso, por lo tanto fue elegir cual de todas las
criaturas existentes llevar a la practica del cosplay. Para
esto, primero se realizé una preseleccion** de entre todos
los pokémon de las ocho generaciones*® existentes en
ese momento, haciendo un total de 905. A medida que se
avanzaba se fueron apuntando los respectivos nombres,
siempre teniendo en cuenta una serie de planteamientos
relacionados con el diseino de los mismos. Por cuestiones
de tiempo, no podia ser demasiado complejo, pero tampo-
co interesaba una gran sencillez, ya que se debian de po-
der extraer elementos suficientes para una humanizacién.

El listado resultante se valoré finalmente a través de una
matriz ponderaba“*® que consideraba cuestiones de com-
plejidad, disefio o nimero de elementos. Finalmente, el

elegido fue el Pokémon Volcarona, del cudl se llevé una
breve investigacion.

Fig. 84. Sprite oficial de Volcarona.
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4 Generacion Pokémon: Se denomina generacion al conjunto de
ciaturas, caracteristicas e innovaciones que se recogen en cada
nuevo juego que produce la franquicia pokémon, coincidienco en
algunas ocasiones con cambios de consola.
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Volcarona
Peso: 46,0 kg Altura:1,6 m

Volcarona (pronunciado como /bol.ka.ro.na/, 7ILHERX
Ulgamoth en japonés) es un Pokémon de tipo bicho y fue-
go introducido en la quinta generacién. Su nombre pro-
viene de las palabras inglesas volcano (volcan) y corona
(corona solar); mientras que su nombre japonés, Ulgamo-
th, proviene las palabras )V A XX (Urukanusu, Vulcano,
dios romano del fuego), # (ga, polilla) y de la palabra
inglesa moth (polilla).

Esto es debido a que estad basado en una mariposa atlas,
considerada como la mariposa mas grande del mundo;
asi como también parece recibir influencia de los lirios ti-
gre, debido a la coloracién de sus alas.

Se dice que cuando la superficie de la Tierra fue ocultada
por ceniza volcanica, la llama de Volcarona sirvié de susti-
tuto del sol y gracias a ello salvé a muchos Pokémon de la
congelaciéon. Cuando combate, expulsa una gran cantidad
de escamas ardientes procedentes de sus alas, generan-
do un increible mar de fuego. Habita en zonas dridas y
sumamente calurosas. Volcarona era temido por la gente
de hace mucho tiempo, por lo que recibié el apodo de la
Ira del Sol. Sin embargo, algunas leyendas también re-
latan como nacié de un capullo en llamas para acudir al
rescate de humanos y Pokémon a punto de perecer por el
frio extremo.

7 —— ——— e —
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Fig. 85 (Arriba) y 86 (Abajo). Sprites de-
lantero vy trasero de Volcarona mostrados
en el anime Viajes Pokémon (episodio
1169; 2019 - en emisidn).
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Descripcién Pokédex*”

Estas son las entradas sobre Volcarona en cada uno de
los videojuegos en los que aparece:

e Pokémon Negro/ Pokémon Y/Pokémon Zafiro Alfa:
Antafio, las cenizas volcdnicas cubrieron los cielos.
Entonces, sus llamaradas sirvieron de sol.

e  Pokémon Blanco/Pokémon X/Pokémon Rubi Omega:
Cuando combate, despide escamas ardientes de sus
seis alas y genera un mar igneo a su alrededor.

e  Pokémon Negro 2/ Pokémon Blanco 2: Se cree que
es la encarnacién del sol. Salvé a muchos Pokémon
de la congelacién al surgir en mitad de un cruel in-
vierno.

e Pokémon Ultrasol: Esparce escamas flamigeras a
medida que surca el cielo. Era temido por la gente de
tiempo ha, que lo apodaron la Ira del Sol. Fig. 87. Mural de Volcarona mostrados en

Conclusiones investigacio’n el anime Viajes Pokémon (episodio 1169;

e Pokémon Ultraluna: Una leyenda relata cémo nacié 2019 - en emision).

de un capullo en llamas para acudir al rescate de hu-  Tras recabar esta informacién, se puede intuir que una

manos y Pokémon ateridos por el frio. criatura con las caracteristicas mencionadas debe de po-
seer cierta importancia, influir cierto respeto. Si se habla

e Pokémon Espada: Se dice que sus escamas flamige-  de un ser capaz de sustituir el sol, se puede concebir casi
ras pueden tanto causar incendios como amparar a  como una deidad. Es de este planteamiento del que nace
aquellos que sufren las inclemencias del frio. la idea, asi como las decisiones tomadas a la hora de eje-

cutar el cosplay. Se pretendia, por lo tanto, realizar un
e  Pokémon Escudo: Nace de una pupa envuelta en lla-  alter ego que transmita cierto poder, resonando con una
mas. En algunas pinturas rupestres aparece repre-  figura bien posicionada por un motivo u otro.
sentado como una deidad del fuego.

47 Pokédex: Directorio encontrado en los juegos de la franquicia
pokémon que actlia a modo de enciclopedia.
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Realizacidn

Con esto en mente, se aprovechd para realizar una pri-
mera aproximacion grafica con el desarrollo de un con-
cept art. Aqui es ddnde se empieza a ser consciente de
que elementos se mantienen, como los cuernos que po-
see el diseno original; cuales se adaptan, como el cuerpo
que pasa a ser un chaleco y unos pantalones pintados; y
cuales reciben una inspiracién directa, como las alas que
sirvieron para realizar una capa. Una vez realizado la ilus-
tracion, se materializd en una serie de elementos, cuyo
proceso se muestra en los anexos:

e Una camiseta negra comprada.

e Unos pantalones comprados, pero modificados con
pintura acrilica azul, de la marca Prager, y suavizante.

e Un chaleco hecho a medida por mi companera Yanira
Vera Hérnandez para una sesion fotografica anterior
para su propio negocio.

e Unos cuernos, realizados con goma EVA naranja y
silicona caliente, y unidos con una diadema. Retoca-
dos posteriormente con pintura acrilica Lehmann roja
y naranja, asi como pintura acrilica fluorescente rojo
fluorescente marca La Pajarita.

e Una capa realizada con tela y decorada con pintura
acrilica burdeos marca Prager.

¢ Un bastén anadido hecho con un bastén de juguetes,
una bola de plastico acrilico, silicona caliente, unas
luces led, y decorado con pintura acrilica negra y do-
rada de la marca Lehmann.

Para determinar el maquillaje, se realiz una prueba pre-
via, la cudl se registré fotograficamente y se evalud acor-
de a los planteamientos que han sido mencionados y que
se siguieron como pautas en la realizacién de los demas
elementos. Al detectar coincidencia, al igual que reminis-
cencia con el pokémon original solo se realizaron ligeras
modificaciones con el final.

Fig. 88. Concept art del cosplay gijinka.



Fig. 89. Ropa empleada para el cosplay.






Sesion fotografica

La sesidn fotografica tuvo lugar el 19 de junio en el Ba-
rranco de Palo Blanco, por encima del British School Te-
nerife, en el municipio de Los Realejos. Ocupando cerca
de cuatro horas, incluyendo el proceso de maquillaje y
vestimenta, de las cuales también se dejé constancia fo-
togréfica.

Solo se empled una camara Canon EOS 2000D, maneja-
da por mi compafiero Manuel Rodriguez Marante, quién
realizd las funciones de fotdgrafo. La direccidn artistica,
maquillaje, vestuario, direccién fotogréfica y edicidn foto-
grafica siguieron estando a mi cargo.

Fig. 93. Barranco de Palo Blanco.



Fig. 94. Resultado de la sesion de fotos.



Fig. 95. Resultado de la sesién de fotos.



Fig. 96. Resultado de la sesion de fotos. Fig. 97. Resultado de la sesion de fotos.



Fig. 98. Resultado de la sesion de fotos. Fig. 99. Resultado de la sesion de fotos.



Conclusiones del cosplay

Tras realizar el cosplay se puede asegurar que su reali-
zacion y caracterizacién generd pequefias modificaciones
del caracter a nivel personal. Al llevarlo puesto se de-
mostraba una mejoria en lo referido a autoestima, seguri-
dad y decisién se refiere. La Unica incomodidad percibida,
encima con antelacién, fue que en situaciones en las que
hubiera mds calor este podria generar situaciones y mo-
mentos adversos desfavorables por solventar. También
se detectaron sentimientos de autorrealizacion y orgullo
al llevar puesto algo que habia hecho, en su mayoria, por
mi cuenta. Incluso a medida que se iban incorporando las
distintas piezas que conforman el cosplay, se podia perci-
bir la aparicién y cambio gradual de otra entidad forman-
dose por primera vez. Al mismo tiempo, fue un momento
de autoconocimiento, decidir que iba primero era como
una conversacion interna sobre la importancia de los ele-
mentos, recordatorios de lo que quedaba y las limitacio-
nes que iban surgiendo.

Fig. 100. Cosplay al completo.
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Promocion

A pesar de que no se ha trabajado este apartado de
forma activa, a lo largo del proceso se ha generado
material suficiente que puede servir como promocién
de la empresa. No solo los carteles que se mostraban
con las mascotas, sino con otros elementos como las
guias o el propio proceso del cosplay que pueden ser-
vir para este recurso. A continuacién se muestran unos
ejemplos como publicaciones de stories en la red so-
cial de Instagram.



Fig. 101. Ejemplo de story. Fig. 102. Ejemplo de story. Fig. 103. Ejemplo de story.



Fig. 104. Ejemplo de story. Fig. 105. Ejemplo de story. Fig. 106. Ejemplo de story.



Fig. 107. Ejemplo de story. Fig. 108. Ejemplo de story. Fig. 109. Ejemplo de story.



Fig. 110. Ejemplo de story. Fig. 111. Ejemplo de story. Fig. 112. Ejemplo de story.



Fig. 113. Ejemplo de story. Fig. 114. Ejemplo de story. Fig. 115. Ejemplo de story.



Fig. 116. Ejemplo de story. Fig. 117. Ejemplo de story. Fig. 118. Ejemplo de story.



Fig. 119. Ejemplo de story. Fig. 120. Ejemplo de story. Fig. 121. Ejemplo de story.



Fig. 122. Ejemplo de story. Fig. 123. Ejemplo de story. Fig. 124. Ejemplo de story.



Fig. 125. Ejemplo de story. Fig. 126. Ejemplo de story. Fig. 127. Ejemplo de story.



Fig. 128. Ejemplo de carteleria.
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Conclusidn

Tal y como se ha reiterado en varias ocasiones a lo lar-
go de este documento, y por extension en este proyecto,
el cosplay es una practica que cada dia cuenta con una
popularidad mayor. Aunque las causas son muy diver-
sas, llegando a resultar en algunos casos personalisi-
mas; una vez que se superan aquellas mas superfluas
y llamativas visualmente, se puede apreciar otras tantas
igual o incluso mas interesante. Su filosofia proactiva y
su gran componente socio-humanitario suponen un pa-
radigma en si mismo.

Al contrario de lo que se puede pensar a priori, no solo
se invierten recursos en la realizacion de un disfraz, sino
que esto supone invertir en una serie de beneficios, entre
los que destacan los personales. Pero, al mismo tiempo,
comprendidos y correctamente ejecutados, se pueden
extrapolar a otras areas de la propia vida; considerando-
se de esta forma a la practica del cosplay no solo como
un modelo a seguir, sino también como un precursor de lo
que se puede llegar a ser.

Finalmente, el trabajo desarrollado ha desempefiado un
papel importante a la hora, no solo de poner a prueba
todos los conocimientos adquiridos durante el proceso
formativo, sino que también una reiteracién empirica de
la importancia del disefio, asi como de las herramientas,
metodologias, y técnicas que se desarrollan en este mis-
mo. En este caso logrando mds que la materializacién de
una idea, llegando a servir como vehiculo para la correcta
comunicacién de un caracter, unas intenciones y una filo-
soffa tan peculiar como es la que engloba la subcultura
que se ha trabajado.

Me permito decir que es dificil encontrar las palabras
para describir lo agradable, inmersivo, honesto, y, sobre
todo, generoso que ha sido trabajar con el cosplay.
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Glosario

Anime (77ZX): Animacidén japonesa caracterizada por el
uso particular de la animacién limitada, expresion
en plano, suspensién del tiempo, amplitud temdtica,
compleja linea narrativa, y un estilo peculiar de di-
bujo de linea muy definida y colores llamativos.

Chibi (5T / F E): Sustantivo japonés que describe a una
persona pequena o en su ninez. Se emplea para des-
cribir un personaje, o la version del mismo, pequefio,
e incluso adorable.

Con: Abreviatura de convencién. Empleada sobre todo en
el ambito anglosajon.

Cosmaker: Persona que confecciona un vestido. Puede
ser quién los labora pero no necesariamente quién
los porte.

Cosplayer: Persona que ejecuta el cosplay, pudiendo
coincidir con quien lo realiza.

DIY: Abreviatura en inglés de Do It Youserlf, Hazlo Tu
Mismo. Préctica por la cudl se fabrica o repara obje-
tos por cuenta propia, y que generalmente sirve para
ahorrar dinero y obtener multiples beneficios como
desarrollo de destrezas, combatir el aburrimiento o
estrés, etc.

Dajinshi (EAE%): Manga autopublicado, similar al forma-
to fanzine. Es un portmanteau compuesto de dgjin (
[E) A\, misma persona) y shi (5%, revista o distribucién)

Fandom: Conjunto de aficionados a algun pasatiempo,
persona o fendmeno en particular.

Fanspeak: Argot desarrollado en las comunidades de fa-
naticos.

Fanzine: Publicacién periédica hecha con pocos medios y
de tirada reducida que trata de temas culturales al-
ternativos.

Furry: Cultura que encuentra gusto por el contenido que
gira o incluye animales antropomorficos

Fursona: Alter ego que puede crear una persona que per-
tenece a la comunidad furry.

Fursuit: Vestimenta o traje por la que una persona se ca-
racteriza de su alter ego o fursona.

Hito (A): Kanji japonés para la palabra persona

Imagotipo: Tipologia de simbolo marcario que combina
logotipo e icono, en los que ambos pueden funcionar
a su vez por separado.

IVC: Abreviatura de Identidad Visual Corporativa.

Kameko: Persona que acude a las convenciones preferen-
temente para tomar fotografias de la gente disfraza-
da, y que ademds, las comparte, generalmente, en

alguna pagina web o red social.

Kanji: Sinogramas utilizados como uno de los tres mode-
los en la escritura del idioma japonés.

Kawaii (FJZL)): Adjetivo japonés que describe algo bo-
nito o tierno.

Kosu (3X): Disfraz.

Kosupure (JX7L): Cosplay.

Manga: Comic de origen japonés de estética generalmen-
te sencilla y definida, con personajes ligeramente
exagerados.

Mash-up: Combinacién de dos o més elementos.

OC: Abreviatura de la voz inglesa original character, cuya
traduccidn es personaje original
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Otaku (H7=<, #7227, FZ7): Originalmente describe de
manera despectiva a un fandtico extremo y obse-
sionado. En occidente describe a la persona con una
alta vinculacién con los mundos del manga y del
anime, o incluso a la cultura japonesa, sin ninguna
marca peyorativa.

ONA (Original Net Animation): Animacién de corta dura-
cién creada para su distribucidn por Internet.

OVA (Original Video Animation o Only Video Available):
Animacién destinada a su consumo en video y que no
se emite por television. Se puede entender como un
capitulo especial al margen de la historia principal.

Pokédex: Directorio encontrado en los juegos de la fran-
quicia pokémon que actia a modo de enciclopedia.

Portmanteau: Acrénimo.

Prop: Atrezzo. Cualquier elemento que completa un dis-
fraz.

Propmaker: persona dedicada a realizar con diversos ma-
teriales todos los aditamentos que no son prendas
de vestir para completar el disfraz, abarcando desde
joyas a armas, adornos, alas, etc.

Pure (7L ): Interpretacidn, actuacién.

Romaji (A—<=F): Escritura de la lengua japonesa em-
pleando el alfabeto latino.

Sprite: Tipologia de mapa de bits empleado sobre todo
en el ambito de los videojuegos para la creacion de
graficos con poses, expresiones y alguna animacion.

Tagline: Lema. Frase corta que captura la esencia, perso-
nalidad y posicionamiento de una marca, y la distin-
gue de sus competidores.

Upcycling. Aprovechamiento de productos, materiales de
desecho o residuos para fabricar nuevos materiales
o productos de mayor calidad, mayor valor ecolégi-

co y mayor valor econémico. Denominado también
como suprarreciclaje, supraciclaje, sobreciclaje o re-
utilizacién creativa.

Weeb: Término que describe a las personas que no son
originarias de Japdn pero estdn obsesionadas con su
cultura. Originalmente encontrado como weeaboo y
con naturaleza despectiva.

Memoria del TFG
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Anexo |: Matriz de preguntas para la encuesta

Tema

Generales Definicion

Ventajas

Cosplayers Percepcion
personal

Cambio

Organizacion | Organizativo

Econémico

Promocional

Objetivos

Conocer la percepcion que se tiene del cosplay.

Interesarse por el posible potencial que tiene o puede tener la practica.

Conocer e interesarse por las peculiaridades con las que cada persona
se relaciona con el cosplay.

Conocer como el panorama ha ido, y sigue, cambiando y adaptandose.

Conocer cdmo se articulan los eventos de forma interna, interesandose
por temas de popularidad, econémico y promocional.

Preguntas

¢ Cémo definirias brevemente el cosplay?

¢ Qué diferencias dirias que hay entre el cosplay y un simple disfraz?

¢ Qué dirias que marca la diferencia entre un cosplay de un gran cosplay?

¢ Crees que es una practica extendida?

¢A qué crees que se debe la popularidad del cosplay?

¢ Crees que en el cosplay hay mayor participaciéon masculina o femenina?

¢ Consideras que el cosplay es ecoldgico? Si no es asi, ¢ consideras que puede llegar a serlo?
¢ Qué beneficios crees que puede aportar el cosplay? ¢ E inconvenientes?

¢ Crees que podrian existir mas eventos dedicados al cosplay?

¢ Cuanto llevas haciendo cosplay?

¢,Como conociste la practica del cosplay?

¢, Cuanto dinero y tiempo invierte en preparar sus creaciones?

¢Donde sueles realizar el cosplay?

¢ Qué dirias que es lo mas dificil del cosplay?

¢ Qué diferencias hay desde sus comienzos hasta ahora en el entorno?

¢ Qué factores crees que han ayudado a la extension del cosplay?

¢ Es mas facil adquirir productos ahora que antes?

¢ Te gustaria que hubiera un espacio colaborativo dénde trabajar estos proyectos?
¢ Te gustaria que hubiera algin organismo que se encargue de promover el cosplay a nivel insular?
¢ Reciben mucha afluencia los eventos que organizan?

¢ Reciben muchas peticiones de participacion?

¢ Qué es lo que mas cuesta organizar del evento?

¢ Sienten que los participantes y el publico queda satisfecho con el evento?

¢ Los organizadores son empresas privadas o institucionales?

¢ Cuentan con apoyo financiero publico o privado? ¢De quién?

¢ Coémo promocionan el evento?

¢ Qué acciones publicitarias realizan y a qué tipo de publico va dirigido?
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Anexo ll: Respuestas de la encuesta

SOXANY

¢, Como definirias brevemente el cosplay? ¢ Qué diferencias dirias que hay entre el cosplay y un simple disfraz?

@ Diversion @ Caracterizacion

@ Caracterizacion @ Elaboracion
 Amor por un personaje () Estereotipacion

@ Actividad para todes @ Interpretacion

@ Expresion ® Pasion
O Ate @ Dedicacion
@ Pasion @ Autoexplicativo Li
@ Hobby @ Personaje especifico
Modo de vida Caracaterizacion %
@ Interpretacion @ carifio
@ Autoexploracion @ calidad ( .
2 més 9 mas
¢, Qué dirias que marca la diferencia entre un cosplay de un gran ¢, Coémo conociste la practica del cosplay?
cosplay? @ |Internet
@ Depende del personaje @ Verlo en vivo
@ Motivacion @ Anime
@ Tiempo @ Redes Sociales
@ Dinero ©® Amistades
@ Interpretacién @ No se acuerda
@ Detalle ® Pareja
@ carifio
@ Dedicacion
Actitud
@ Ninguna

@) Reconocimiento

4 mas
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¢ Qué beneficios a nivel personal te aporta el el cosplay?

@ Autoestima
@ Experiencia
() Probar cosas nuevas
@ satisfaccion
@ serotonina
@ Autorealizacion
@ Entretenimiento
@ Diversion
No sabria decir
@ Déefinir la vida profesional
@ Inspiracion
@ llusion

8 mas

¢, Qué dirias que es lo mas dificil del cosplay?

@ Armaduras

@ Cosas pequerias

) Pelucas

@ Elaboracion

@ Costura

@ Atreverse

@ Peluca

@ Accesorios
Presupuesto

@ Maquillaje

@) Detalles

() Caractetizacién

10 mas

4,9%

9,8%

12,2%

¢ E inconvenientes?

@ Propia comunidad

@ Moviidad

¢ Comodidad

@ Malas miradas

@ Fotos sin permiso

@ Presupuesto

@ No sabria decir

@ Confusion
Atencién

@ Laborioso

@ Clima (calor)

@ Criticas

8 mas

¢ Consideras que el cosplay es ecologico?

® No
® si
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SOXANY

¢ Crees que en el cosplay hay mayor participacion masculina o ¢ A qué crees que se debe la popularidad del cosplay?

femenina? @ Personajes

© Ambas por igual

@ Masculina

@ Fanservice
@ Cultura geek
@ Femenina @ Sobresexualizacion femenina
@ Llamativo visualmente
@ Esdivertido
@ Autorealizacion
@ Convenciones

Anime
@ RRSS
@ Comunidad

¢ Cambio de pensamiento

¢ Doénde sueles realizar el cosplay? ¢ Donde sueles adquirir los materiales?
@ Convenciones @ AliExpress

® RRSS @® Bazar

¢ Carnavales ) Basura

@® Casa @ Tienda especifica

@® cCalle @ |Internet

@ Fiestas @ Cualquier lado

© Taller @ Tienda especifica

@ Sesiones de fotos @ No definido
Tiendas especificas

@ Reciclado

@ Tiendas especificas

@ Todo es valido
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¢ Crees que podrian existir mas eventos dedicados al cosplay?

® si
® No

¢ Te gustaria que hubiera algun organismo que se encargue de
promover el cosplay?

® si
® No

Memoria del TFG

¢, Te gustaria que hubiera un espacio colaborativo donde trabajar
estos proyectos?
o si
® No
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Anexo lll: Moodboard inicial para la identidad
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Anexo IV: Analisis y circulos cromaticos de eventos, cosplayers y relacionados

World Cosplay Summit (Sekai Kosupure Samitto)o WSC

https://www.worldcosplaysummit.jp/en/
Organizado por TV Aichi, y realizado en la ciudad de Nago-
ya, prefectura de Aichi, Japdn, es un evento anual interna-
cional relacionado con el cosplay que promueve el intercambio
amistoso internacional a través de la cultura popular japonesa.
A partir de 2005, el evento es organizado como un concurso
de cosplay, el World Cosplay Championship, y por lo tanto las
eliminatorias para el campeonato son realizadas en los res-
pectivos paises de los participantes. Desde el mismo afio, el
evento es realizado en un periodo de dos dias; el Cosplayer
Parade (Desfile Cosplayer) se realiza en el primer dia y el Cos-
play Championship (Campeonato Cosplay) en el segundo dia.
Ultimo fin de semana de julio, primer fin de semana de
agosto (Este ano 6 y 7 de agosto). Lugar: variado, Oasis 21
en 2021, distintos edificios significativos del drea de compra
de Osu como el Aichi art center

| f Cosplay World Master

N https://cosplayworldmasters.com/en
’@ Es un concurso internacional realizado en Portugal cuyo ob-

jetivo es elegir a los mejores y mas complejos cosplays. La
participacion es individual, por lo que cada pais es represen-
tado por un uUnico cosplayer, excepto el pais luso por ser el
creador y anfitrion, el cual cuenta con dos representantes.
Estos a su vez son elegidos en una primera fase clasificado-
ra, celebrada en cada nacion participe.

Comiket

https://www.comiket.co.jp/
El Comic Market (Komikku M3ketto), o mas conocido como
Comiket (Komiketto) es una convencion bianual de dojins-
hi, que se realiza en Tokio en agosto y diciembre durante
tres dias por edicion. Actualmente se celebra en el centro de
convenciones de Tokyo Big Sight cerca de Odaiba (Tokio). Se
puede considerar uno de los lugares que vio nacer el cos-
play, sin embargo, a dia de hoy solo se puede realizar esta
practica en los espacios asignados.
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SAN DIEGGC

INTERNATIONAL

gamescom

Comic-con
https://www.comic-con.org/

La Convencidn Internacional de Cémics de San Diego (en
inglés, Comic-Con International: San Diego), conocida tam-
bién como Comic-Con o Comic-Con de San Diego, es con-
siderada la convencién mas grande en su tipo en Estados
Unidos y la cuarta mas grande del mundo. Con caracter
anual, este evento reldne durante cuatro dias, generalmente
en verano, a una gran cantidad de fanaticos y celebridades
de distintos campos de la cultura popular.

Games-con

https://www.gamescom.global/

Gamescon es la feria europea mas importante de electrd-
nica, especialmente en lo que a videojuegos se refiere. Se
celebra anualmente en el Centro de Exhibiciones de Colo-
nia, Alemania, a finales de agosto. En ella se encuentran los
principales desarrolladores y distribuidores del mundo, los
cuales presentan sus novedades. Cuenta con una seccion
abierta al publico y otra de entrada exclusiva para profe-
sionales del sector y periodistas especializados, previamen-
te acreditados. Ademas, cuenta con zonas especificas para
familiares, elementos retros y el cosplay village (villa del
cosplay), el cudl realiza una serie de diversas actividades.

Dragon-con

https://www.dragoncon.org/

La Dragon Con, también llamada Dragon*Con o DragonCon,
es una convencion anual multigénero, fundada en 1987, que
tiene lugar en el barrio de Peachtree Center Atlanta, Geor-
gia a principios de septiembre/finales de agosto. Cuenta con
horas de actividades programas para fanaticos de muchos
elementos de la cultura fan; como son los microeventos
diarios para los cosplayers. Ademas, los organizadores se
premian con el hecho de que su mascarada no es solo uno
de los elementos claves, sino que también es uno de los
concursos mas longevos dedicados al cosplay.
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European Cosplay Gathering o ECG
https://www.ecg-cosplay.com/en/
El ECG es un concurso de cosplay a nivel europeo cuya final
se celebrar en la Japan Expo de Paris, en el parque de las
exposiciones de Paris-Nord Villepinte cada afio al principio
del mes de julio o al final de junio durante cuatro dias. La
participacion consiste en la representacion de los distintos
B paises participantes, la cual puede ser individual o grupales
(maximo de 3 personas), previamente elegidos dentro de
las fronteras de los estados participes.

.MFINEF'EQ; Manga Barcelona

https://www.manga-barcelona.com/es/inicio.cfm

. El Manga Barcelona (hasta 2018, Saldn del Manga de Bar-
celona) es un evento sobre manga, anime y cultura japone-
sa organizado por Ficomic que se celebra anualmente en la
Fira Barcelona (Barcelona). Se trata del evento de historieta
enfocado en cdmics japoneses mas importante de Espana,
y el segundo de Europa. Entre las actividades dedicadas al
cosplay destacan las clasificatorias para el European Cos-
play Gathering, el World Cosplay Summit y el Eurocosplay.
Final de octubre, principio de noviembre.

Cosplay Central Crown Championships

Es un evento surgido de la union de los concursos EuroCos-
play Championship, cuya final es celebrada en la MCM Co-
mic Con de Londres cada ultimo fin de semana de octubre;
y el Crown Championship, tradicionalmente realizado en la
C2E2 (Chicago Comic & Entertainment Expo). Bajo la orga-
nizacion del grupo ReedPop, y con caracter internacional, se
celebrard en el mismo lugar y fecha que el EuroCosplay, en
la que cada participante representara a su pais. EL Crown
Championship a su vez, seguird existiendo como fase clasi-
ficatoria.
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Japan Weekend
https://www.japanweekend.com/

Japan Weekend es una entidad que engloba los distintos
eventos con el mismo nombre en las ciudades de Madrid,
Barcelona, Bilbao, A Corufa, Valencia, Burgos y Granada.
Son considerados eventos referentes a nivel nacional en lo
que a cultura pop se refiere, celebrados en distintos fin de
semanas a lo largo del ano.

TLP, Tenerife Lan Party

La TLP Tenerife era un evento multitudinario en Santa Cruz
de Tenerife que se componia de diversos espacios en los que
reunian a participantes interesados en las innovaciones tec-
noldgicas, videojuegos, juegos de rol, comic y cultura otaku.
Este evento se dividia en cuatro secciones que se realizan
de forma simultanea: TLP Lan Party, TLP Summercon, TLP
Innova y TLP eSports. La primera funcionando las 24 horas
del dia, mientras que las otras tenian un horario de apertura
y cierre. Se ha sustituido por el futuro Tenerife GG, el cual
tuvo su presentacidon en noviembre de 2021, y su primera
edicién se espera para julio de 2022

Fic Zone

https://www.ficzone.com/

FicZone es el mayor Festival Internacional de Cine, Cémic,
y Juegos de Granada, por lo que se ha ganado el titulo del
Mayor Evento del Sur. Albergando ademas al Granada Ga-
ming y al Festival de Juegos de Mesa Meeple Factory, se ha
celebrado generalmente en la Feria de Muestras de Armilla.
Respecto a sus fechas, estas han variado, pero destaca el
mes de abril. Lo interesante es el empleo de una especie de
mascota, un pequeno robot.
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COSXPO

Ultime Cosplay Championship
https://www.ultimatecosplay.com/

Este evento surgid a raiz de la pandemia mundial sociosa-
nitaria de la Covid-19, en la que la totalidad de eventos y
convenciones tuvieron que aplazarse. Un grupo de amigos
cosplayers tuvo la idea de realizar una competicidn virtual,
la cual tuvo una gran acogida con mas de 300 inscripciones
de 32 paises. Actualmente se quiere redirigir su labor a con-
tinuar la modalidad online a la vez que producir tutoriales
educativos y ser un referente en otras convenciones.

Cosxpo
http:/www.cosxpo.com/

Cosxpo es un nuevo evento en Reino Unido que se centra
en el arte del cosplay organizado por varios fanaticos de
distintos campos, desde peliculas a videojuegos o cdmics,
pero que aman esta practica. Es por este motivo que preten-
den destacar todas aquellas habilidades y elementos que
conforman el cosplay. No solo a través de competiciones y
talleres tipicas en estos eventos, también incluyen retos de
velocidad, laboratorio para probar diversos materiales, set
de fotografias, etc.
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Circulo cromético de eventos.
Se han incluido aquellos eventos mencionados en
otros, ya que son aquellos de los que han salido los i d

actuales eventos, como el Saldn del Manga de Barce- #
lona que se le cambid el nombre a Manga Barcelona; ¥
o son futuros eventos que aun no han tenido lugar, y

por lo que no hay informacién al respecto, pero es in-
teresante tener en cuenta su identidad gréfica, como
el Tenerife GG

Identidades acromaticas

Versiones especiales (hechas para aniversarios)
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r31 studio ~ Steve Pearson

https://www.r31studios.com/

r31 se define como un cosplayer, centrado en el dmbito
de la realizacion de props con gomaeva. Empezé en 2016
como R31 Cosplay & Props, motivado por su asistencia a
las dos ediciones anteriores de la MCM Comic Con, con la
simple idea de usar las redes como una forma de compartir
sus creaciones y llevar un registro de su progreso. En poco
tiempo ha crecido considerablemente, disfrutando de lo que
hace y también de cdmo crea la gente; es por esto que man-
tiene una filosofia abierta y colaborativa de su trabajo, com-
partiendo materiales, consejos y patrones.

Odin makes

Odin Makes es un artista que se ha dado a conocer por sus
videotutoriales sobre la realizacion de props, principalmen-
te, y muchos de ellos con gomaeva. EL mismo se define
como “un canal de cocina para props” en su biografia de Ins-
tagram.

SKS props
https:/www.sksprops.com/

SKS es un artista versatil que destaca por trabajo en la rea-
lizacion de props y disfraces, generalmente con gomaeva.
Esto le ha servido tanto para ganar varias competiciones
como para trabajar con distintas compafiias dedicadas al
mundo de los videojuegos, como Activision, Bio Ware, Mi-
crosoft, Playstation o Xbox. Actualmente se ha retirado de
las competiciones, pero se mantiene vinculado siendo juez y
compartiendo tutoriales.

TNT Cosplay Supply
https://tntcosplaysupply.com

Son un grupo de cosplayers y fanaticos que empezaron en
la practica, pero que no tardaron en darse cuenta de las ca-
rencias y necesidades que existian, sobre todo en lo referido
a materiales, por lo que decidieron dedicarse a la produccion
y suministro de estos, especializandose en la gomaeva.
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) PunishedProgs
ACATEMY

Kerypalsee

Punished Props Academy
https://www.punishedprops.com/

Similar a otros equipos, este matrimonio (Bill y Brittany)
comenzo en 2009 a realizar sus disfraces y decoraciones,
para en 2012 dedicarse profesionalmente a esto a través de
crear una comunidad con tutoriales, y proporcionar elemen-
tos, tanto gratuitos como de pago. Su misidn, segun descri-
ben, es la de ensefiar a las siguientes generaciones las ha-
bilidades necesarias para explorar con pasion y entusiasmo
lo que adoran.

Kamui Cosplay

https://www.kamuicosplay.com
Desde 2003 este matrimonio aleman, conformado por Ben-
ni y Svetlana, no ha parado de llevar a la realidad disfraces y
otros elementos de sus juegos, animes y peliculas favoritas.
Ademads, les encanta compartir sus conocimientos y expe-
riencias a través de libros, videos, publicaciones de blogs y
tutoriales. Lo que les ha permitido tratar al cosplay como un
trabajo a tiempo completo.

Kinpatsu cosplay

https://kinpatsucosplay.com/

Tayla y Eric son las personas detras del dido que conforman
Kinpatsu. Comenzaron por el afio 2012 en Sudafrica, aun-
que ahora residen en Canada. Ademas de los mas de cien
trajes que han realizado en sus afios de experiencia, también
han escrito libros, creado patrones, grabado videotutoriales
y trabajado con compafiias como Riot Games para darle vida
a diversos personajes.
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Pretzl @ Cosplay Pretzl Cosplay
https://www.joycedesign.nl/

Los Paises Bajos es el lugar de origen de Joyce, conocida
como Pretzl Cosplay, quién comenzd en el mundo del cos-
play gracias a su habilidad y gusto por crear disfraces deta-
llados a través de la costura y sus habilidades manuales. Al
igual que otros cosplayers ha conseguido ganarse un hueco
con sus libros, patrones y videos en los que demuestra su
pasion.

Yaya Han
https://www.yayahan.com/

Yaya Han se define como disefiadora de vestidos, artista del
entretenimiento del cosplay y autora. Similar a muchos que
se dedican a esta practica, empezd desde cero, sin ningdn
tipo de conocimiento en la materia; sin embargo, gracias a
su pasion, persistencia e incontables fallos ha conseguido
llegar a crear una popular compafiia en la comunidad del
cosplay con accesorios, merchandising, e incluso telas, la
primera en este campo.

LIGHTNING COSpLAy Lightning Cosplay
https://www.lightningcosplay.com
2012 fue el afio en el que este duo compuesto por Laura y
Ralf comenzaron a atraer la atencion del publico con sus ela-
borados y detallados disfraces de fantasia, y mas importan-
te, de videojuegos, lo que les permitié trabajar para muchas
grandes companiias de este sector como Blizzard o Square
Enix. Ademds, complementan su actividad con libros, visitas
a convenciones, talleres y videotutoriales.

158

Memoria del TFG



Memoria del TFG

K
9%0

2 COSPLAY 2

Black Owl Studio
https://www.blackowlstudio.com/

Marie y Maél estdn desde 2012 detrds de este estudio
francés en la estructura Hopla, un estructura de negocios
en Mulhouse, enfocado a la creacion de decoracion vy ele-
mentos de forma manual. Su estudio no solo cuenta con un
tienda dénde recoger y observar sus propios productos, sino
que ademas les ha permitido dar la bienvenida a cosplayers
y otros entusiastas del trabajo manual para ganar experien-
cia en distintas modalidades o realizar sesiones conjuntas
de creacién.

Plexi Cosplay
https://www.plexicosplay.com/

PlexiCosplay es una cosplayer galardona cuyo objetivo es
continuar compitiendo y elevando el listén en esta subcul-
tura, a la vez que compagina su labor como Coordinadora
de Marketing para la Ultimate Cosplay LLC. Esto, junto a su
labor educativa y orientativa a través de tutoriales, entra-
das de blogs, talleres y paneles de eventos, ha servido para
aportar gran apoyo a la comunidad.

Stella Chu
https:/www.stellachuu.com/

Una empresaria y artista autodidacta es como se describe
Stella, quién ha dedicado sus dias a crear cosplays y promo-
ver la cultura geek. Ha logrado crear una comunidad propia
gracias a su asistencia a convenciones, pero también a sus
transmisiones en directo por distintas plataformas, en las
que comparte su pasion y conocimientos. También es quién
estd detras de Stella Transforms, un programa en vivo en
el que viste a famosos youtubers y streamers con cosplays
épicos.
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Aunque en la valoracién general
se considere acromatico, el logo
dispone de un punto de este color
en la letra A.

Zibartas Cosplay
https://zibartas.com/

Peculiar es el trabajo que desempefia Zibarta, quién realiza
elementos, o disfraces, con metal y luces, y a los que in-
corpora animatronica. Campos en los que, ademds, muestra
interés por ensefar sus conocimientos y consejos a través
de videotutoriales.

Volpin props
https:/www.volpinprops.com/

Volpin props se definen como un estudio de efectos SFX
Unicos, ya que se dedican profesionalmente a la realiza-
cién de trajes del mundo de los videojuegos, muchos de los
cuales han sido mostrado en las mayores competiciones de
Esports y convenciones. Gracias a su calidad de trabajo, pre-
cisién y cuarenta afios de experiencia entre todo el equipo,
se han conseguido posicionar como lideres en la industria.

Givewave studios
https:/www.givewavestudios.com

Una persona es quién se encuentra detras de Givewave Stu-
dios que ha conseguido independencia gracias al cosplay.
Para esto no solo atiende a convenciones, realiza videotuto-
riales o vende productos, sino que también acepta comisio-
nes y aporta ayuda para la realizacidén de elementos.
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Circulo cromético de cosplayers y estudios

Identidades acromaticas
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c.splﬂl.l Cosplay Central

CEnTnnl https://www.cosplaycentral.com/ ' .
Cosplay Central se proclama como la voz a nivel mundial
de la comunidad cosplay y el primer destino para cualquier
. . informacion relacionada con el cosplay, desde las ultimas

noticias, videos, entrevistas, tutoriales y demads. Forma parte
del grupo de Reedpop, organizadores de muchas conven-
ciones y eventos.

Cosplay Gen
http://www.cosplaygen.com
https://issuu.com/cosplaygen

Cosplay Gen es una revista independiente bianual con al-
cance internacional que busca promocionar a cosplayers a

. través de entrevistas, criticas de varios eventos, articulos,
fotografias, tutoriales y trends; aunque también mantiene
un espacio destinado a la cultura asiatica. Todos los benefi-
cios obtenidos son orientados a la publicacién del siguiente
ndmero.

myCostumes
https:/www.mycostumes.de/
2

W myCostumes es una tienda online con sede en Alemania es-

my@ost-umes pecializada en articulos para el cosplay. Desde materiales

hasta elementos estéticos como maquillaje y pelucas en un

gran variedad de tonos. Ha sido durante varios anos, y sigue

. siendo, un patrocinador en una gran diversidad de compe-

ticiones y eventos, algunos tan reconocidos como el World
Cosplay Summit.

Thingergy Inc. We make things

https://www.thingergyinc.com
Thingery es una empresa profesional enfocada a la realiza-
cidn de atrezzo y decoraciones para producciones y eventos
para compafiias como Ubisoft, Netflix, Riot Game, Adobe,
entre tantas otras. Para esto cuentan con un equipo de pro-
fesionales y la ultima tecnologia.
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COSPLAY FABRICS
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Gijinka Connecting Cosplay

https:

ijinka.online

Gijinka es una comunidad online nacida de la necesidad de
un lugar dénde los cosplayers, creadores y fans de la cultura
popular pudieran conectar. Actla como un espacio central
bajo el que se recogen foros, agrupaciones, direcciones de
empresas y biblioteca de recursos. Ademas, se otorgan re-
compensas solo por el mero hecho de participar, que a su
vez apoya directamente a los cosplayers.

Poly-Props
https://www.poly-props.com/

Poly-Props es una tienda online con base en Reino Unido y
Estados Unidos. No solo vende cualquier material empleado
en la elaboracidon de un cosplay, sino que ademas también
disponen de un apartado de innovacién por el que inten-
tan desarrollar y perfeccionar materiales, como ocurre con
la goma-eva.

Cosplay Fabrics by Wyla
https://www.cosplayfabricsinternational.com/

Cofundada por YayaHan y Wyla, dos veteranas en el mun-
do del cosplay, y quienes vieron la necesidad de disenar y
confeccionar un espacio para que, aquellas personas como
ellas, pudieran obtener telas adecuadas y pensadas para
estos usos. Desde entonces se han mantenido trabajando
de forma cercana a estos artistas para continuar mejorando.

Cosplay Alliance
https://www.blurb.ca/user/Konchus

Cosplay Alliance es una revista que comenzd con el objetivo
de unir a la comunidad, apoyando la inclusividad y poniendo
atencion en la dura labor que se requiere para crear los cos-
plays. Ademas de los distintos numeros, también se apoyan
en un canal de YouTube para completar sus objetivos.
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Aunque no aparezca en el logo,
este color es empleado en sus
redes sociales y pagina web

Cosplay Realm Magazine

https://www.cosplayrealmmagazine.com/

También reconocida como Cosplay Realm o CRM es una re-
vista mensual internacional de cultura popular, cosplay y el
estilo de vida geek. Estas publicaciones, por lo tanto, mues-
tran cosplayers y artistas de todo el mundo, tanto en su ver-
sién digital como impresa.

Costume & Play

https://www.costumeandplay.co.uk/
Esta compafiia pretende proveer servicios para ayudar a
otras a entender los multiples beneficios del cosplay como
su increible participacién por parte de la audiencia, a la vez
que se arraiga profundamente en la comunidad para ayu-
darla a crecer a través de ayudar a la realizacidn de los ma-
yores eventos de Cosplay en el Reino Unido.

Es cosplay
http://escosplay.com

Escosplay es el portal de noticias de cosplay en Espana.
Aqui no solo se comparten noticias generales, sino toda
aquella informacidn relacionada con concursos, eventos, en-
trevistas, tutoriales y otros contenidos multimedia.

Lumin workshop

https:/www.luminsworkshop.com/
Este negocio australiano, similar a otros ofrece una gran
variedad de productos, herramientas y patrones emplea-
das para la realizacion del cosplay; pero también dispone
de merchandising propio, asi como provee de guias, libros,
talleres y clases. Ademads, estd creando comunidad gracias
a las plataformas de retransmision en directo como twitch.
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Circulo cromético de revistas, tiendas, etc

Identidades acromaticas
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Anexo V: Agrupamiento tipografico

Tipografias sans-serif
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Tipografias con
un pequefio remate
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Tipografias sans-serif con cierta modificacién

Mezcla de varias

Tipografias display o caligrafica. Alto componente gestual.
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ACATERY
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Anexo VI: Rosseta para la identidad

Comportamiento visual:
Color cdlido, naranja

Figura humana

Actitud:
Energética

Actitud:
Constancia

Comportamiento visual:
Figura ascendente,
forma de “escaleras”

Figura humana
en movimiento.

Direccién de izq. a der.

Actitud:
Laboriosa

Valo’r:
PASION

Valor:
PROGRESO

Actitud:
Positivismo

Actitud:
Comunicacién

Valor: .
COLABORACION

Valor:
ESPACIO

Actitud:
Amplitud

Comportamiento visual:
Elementos conectados
con un “pasillo” o “calle”

Tipografia palo seco
de trazo redondeado

Color cdlido, naranja

Actitud:
Amabilidad

Actitud:
Estabilidad

Comportamiento visual:
Figuras amplias/abiertas

Elemento simetrico

Interletraje aumentado
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Anexo VII: Analisis de IVC

Signo de la Identidad Visual

Signos complementarios

ACOS PLACE

Signo visual

Signo tipografico

Imagotipo (Isotipo + Logotipo)

Tipografia palo seco, Nunito.

De trazo redondeado y con interletraje modi-
ficado para transmitir una sensacion amable y
de espacio.

Signos independientes

Signo linglistico-verbal

Signo iconografico

Signo cromatico

Nombre: Cosplace

Denominacién: Cos (Costume = Disfraz) +
Place (Lugar)

Designacion: Lugar de Cosplay

Logotipo: Palabra Cosplace
Iconotipo: Cosplace + Linea divisoria
Signos iconograficos:

Gota Hito

Naranja - Pantone 130 U
Aporta dinamismo, caracter social
y comunicacion

Negro -
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Anexo VIlI: Bocetos
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Anexo IX: Pruebas tipograficas

gty CO5FLACE
= g COSBIAGE o = cosplace COSPLACE Hipografia Lexend
Y- PR p 0 0 ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
. Cenlace “ L/.;;s e cospeace aOSP[Aae abcdefghijkimniopgrstuvwxyz
1 A AT g place 0123456789
TPLACE (3. ) o N g cosplace €6, t:t
: , o Lopplace ’af?/;/ -, _ P 8J# Tipograffa Nunito
4 P Ty ( [ COSPLACE COSPLACE ABCDEFGHIJKLMNI:IOPQRSTUVWXYZ
By Y amn | O T " abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz

L} ! ‘ /C F. s _,_’].. O LD PR W 005&%6/6 0123456789
Ll_,z_; ~i £ = i,‘g?; ?@ ;‘ Fg% COS Fﬁ, Afﬁ wgf/ﬁeé wwcg Tipografia Rockgen
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)} N\ /L PLOCE Ol E‘ﬂfv)(?g WJp/aﬂe WWE abcdefghijHimnopgrstuviuryz
-\_?.-:.5 Fta.u;f?, CoSPLikcE cospPLoce COSPLACD

f“ 3 { ac CospLfice CosPLOCE cosplace Viidat A COSPLNCE

%R oo oy mre  CSPLOCE  COSPLACE copluce COSPULE
PLACE PLHCE PLad 4 ¢ [HEB! AE COSPLNCE
PLACE PLACI COSPLACE. @af costLace

(OSPLACE (E8PLACE

cose nce amrince COSPLACE
CoSPLACE

cosPLACE mince COEPLACE

COSP L ACE
B8P L ACE
COSPLACE pmpgpLACE ca.sPLACE

6P LACE COCPLACE workshop
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Pruebas de distintas variaciones tipograficas con la tipografia Nunito

[
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COSP
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Italic
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COSP
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>>> >>>>
mmm e

OO0, 0000

Pruebas de combinaciidin tipografica con otros elementos o tratamientos

a3 | ACE
a3 | A CE

‘:EHACE

COSPLACE
COSPLACE

COSPLACE

EaPM@E
workshop

COS|IPLACE

COSp | ACE

COSlp L ACE
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lzaNACE
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[
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Pruebas de distintas variaciones tipograficas con la tipografia Lexend

COSPLACE COSPLACE
COSPLACE COSPLACE
COSPLACE COSPLACE
COSPLACE COSPLACE
COSPLACE

Combinacién de Nunito (Cos) y Lexend (Place)

COSPLACE COSPLACE
COSPLACE COSPLACE

Propuesta a nivel de boceto

COSIpPLACE
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Anexo X: Desarrollo icono y propuestas

Propuestas a nivel de boceto

Estudio de la adaptacién del kanji Hito como pictograma

Kanji Hito (per: Kanji Hito (per: Prueba de trazos
Simplifica d Caligrafico bocetos vectorizados

,k }; A A

Y
Prueba de trazc:s y bo-cetos.a mar:o A A A A
A AL )R j A A /‘Q

=S 2 MY

SSo A AAL S
Y A R
== 1’ W AAA

SZ i i

A COSIpLACE

Propuestas a nivel de boceto de composicién

COSIp L ACE A . _ _
A COSIPLACE A COS/pLACE

D~

| .
%PLACEA COSIpPLACE i coslsiace
I COS[PLACE

COSIPLACE /‘K A —

. » I
. A COS[PLACE A COS|PLACE
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Este manual de Identidad Corporativa recoge los elementos
constitutivos de la identidad visual de Cosplace.

Debidamente aplicado, el presente escrito asegura la consecucién de
una imagen homogénea, atractiva y facilmente identificable para la
organizacion, a la vez que optimiza la eficacia de sus comunicaciones.
Siendo, por lo tanto, normas de obligado cumplimiento, tanto por el
propio organismo como por los proveedores de servicios de imagen,
debido a que la consolidacidon de la imagen de marca garantiza una
unidad de criterios en la comunicacidn y difusién publica. Los casos
que no estén descritos se regiran respetando los criterios genéricos y
de estilo aqui definidos.

El manual debe ser, por ende, una herramienta “viva” y presente en
todas las aplicaciones de la imagen corporativa. Las directrices que
contiene este documento no pretenden restringir la creatividad, sino
ser una guia que abra nuevas posibilidades creativas de comunicar su
propia esencia.
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Elementos basicos

(5]

Elementos basicos

Los elementos basicos de una identidad son aquellos que
deben estar presentes en las aplicaciones mds institucionales.
Estos son la marca, el color y la tipografia.

Marca Color

A COS PLACE

Logotipo

COS PLACE

Pantone 130 U
#fb2a2d

RGB: 251-154-45
CMYK: 0-48-85-0

Simbolo

Manual de Identidad - Cosplace

Tipografia

Tipografia Nunito
ABCDEFGHIIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmninopgrstuvwxyz
0123456789



®
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La marca

Simbologia

Como se puede comprobar, la marca estd compuesta por un simbolo
y un logotipo. Ambos poseen, a su vez, una serie de significados:

El logotipo encierra un juego de palabras entre Cosplay, actividad a
la que se dedica la empresa, y Place, término para lugar en inglés.
Al mismo tiempo, la linea que lo acompafia no solo actda como
elemento separador entre ambos componentes, sino que también
recuerda a la representacion de un pasillo o calle.

COSPLACE

Manual de Identidad - Cosplace

El simbolo parte del kanji japonés Hito o Jin, que significa persona.
Para terminar de transmitir este valor, se ha anadido una forma
geométrica, simulando una cabeza, y dotandole a su vez de direccién.

A=A



La marca

Configuraciones

La marca se utilizara preferentemente en su configuracion principal,
aquella que crea alrededor del eje horizontal.

Solo en aquellos casos en los que no sea posible por el espacio
disponible o porgue el disefio de la aplicacidn lo justifique, se podran
utilizar la configuracién secundaria vertical. La versién reducida sera
siempre la ultima de las opciones, reservada a situaciones extremas
que cuenten con su debida justificacion.

Configuracidn principal

ACOS PLACE

Configuracion secundaria

A

COSPLACE

Manual de Identidad - Cosplace

Configuracion reducida

CP



La marca

Manual de Identidad - Cosplace

Construccidon de elementos - Textos

Tomando como base la tipografia Nunito, se modifico el interletraje
de la palabra Cosplace para adecuarla a los valores que quiere
transmitir la empresa. Este cambio fue realizado acorde al propio
peso visual que genera cada letra en relacién con las que le rodean.
Ademas, se reservé un espacio dénde se situaria la linea que
contiene la marca.

o C O S P L‘ ‘ C E
Texto modificado
Tracking de COS: 275pt
Tracking de PLACE: 300pt
Superposicién C O S P | ‘ s C E



La marca

Construccidon de elementos - Linea

A la hora de construir la linea divisoria se tomd¢ la altura de la
contraforma de la letra P como unidad de medida, teniendo como
centro de origen la mitad de la palabra. Para el grosor, se empled el
mismo que dispone la tipografia en su variante regular. Las bandas
horizontales fueron establecidas buscando una separacion dptima en
relacién a la que se habia dejado entre las propias letras.
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La marca

Construccidon de elementos - Simbolo

Gracias a una forma geométrica en forma de gota se terminé de
dotar visualmente el significado de persona al kanji japonés Hito

o Jin. Ademas, gracias a la inclinacidn, se atribuyd de direccion y
movimiento. En el lateral se puede apreciar la relacion de magnitudes
que concierne el simbolo.
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La marca

Construccién de la marca

Como se puede comprobar, es la suma de estos tres elementos
desarrollados anteriormente da como resultado la propia marca. A pesar
de que siempre se deberan de emplear los archivos proporcionados

por la compaiifa, la construccidn de la propia marca se explica aqui, en
su version principal y secundaria, para su mejor comprension y para
posibles necesidades de aplicacién en gran formato.

Construccién de la versidn principal

ACOS PLACE
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Construccién de la versién secundaria
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La marca

Centrado

La marca en general goza de un equilibrio bastante adecuado

en su version principal, requiriendo tan solo un ajuste realmente
minimo. Sin embargo, en su versidn secundaria es necesario prestar
atencidn a su alineacidn. Debido a la morfologia de los elementos,
es necesario que el simbolo sea desplazado a la izquierda para
garantizar su correspondiente equilibrio visual.

Alineacién de la versién principal

ACOS PLACE
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Alineacidn de la versién secundaria
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La marca
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Cuadricula compositiva

Para facilitar el entendimiento de cdmo se construye la marca, y
asegurar la correcta proporcidn de la marca sobre cualquier soporte y
medida, la misma imagen ha sido inscrita sobre una superficie modular
proporcional al valor de X. Esta unidad parte del grosor del trazo
vertical de las letras o de la misma linea que componen el logotipo.

Cuadricula compositiva de la versién principal

ACOS HLACE




La marca

Cuadricula compositiva

Cuadricula compositiva de la version secundaria

Lt Pl b
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La marca

Area de reserva

Partiendo del doble de la altura de la figura geométrica en forma del
gota del simbolo, se ha establecido una drea de proteccidn o reserva
al conjunto visual identificador. La finalidad de esta es evitar que
otros elementos graficos interfieren en la percepcién de y lectura de
la marca. Por lo tanto, cualquier otro elemento deberd abstenerse de
colocarse en la zona delimitada.

Area de reserva de la versién principal

ACOS PLACE
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Area de reserva de la versién secundaria

COS PLACE



La marca

Version reducida

Como se ha indicado al principio, la versién reducida esta
restringida a aquellos casos realmente extremos y con su debida
justificacidn. Por lo que preferentemente se emplearan las versiones
ya mencionadas; sin embargo, se ha recogido su construccidn,
reticula compositiva, centrado y area de reserva para ayudar a su
entendimiento y posible aplicacidn. Para el desarrollo de estos
parametros se ha seguido el mismo procedimiento que con las
versiones ampliadas.

Versidn reducida Construccidn de la versidn reducida

Manual de Identidad - Cosplace
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La marca

Version reducida

Como se ha indicado al principio, la versién reducida esta
restringida a aquellos casos realmente extremos y con su debida
justificacidn. Por lo que preferentemente se emplearan las versiones
ya mencionadas; sin embargo, se ha recogido su construccidn,
reticula compositiva, centrado y area de reserva para ayudar a su
entendimiento y posible aplicacidn. Para el desarrollo de estos
parametros se ha seguido el mismo procedimiento que con las
versiones ampliadas.

Centrado de la versién reducida

Area de reserva de la version reducida

Manual de Identidad - Cosplace



La marca

Tamano minimo

Se establecen unas medidas minimas para asegurar una buena
lectura de la marca, aunque a estos tamafios la marca sigue

disponiendo de legibilidad, se recomiendo no llegar a tales extremos.

Para hacer un buen uso en aplicaciones de gran formato, no es

necesario un tamafo excesivo. Al contrario, se recomienda dejar un

espacio amplio alrededor de la misma.

ACOS PLACE

7 mm A COSPLACE 65px

Tamaiio minimo versién secundaria

COSPLACE

A

15mm COS|IPLACE 130 px

Manual de Identidad - Cosplace

Tamaiio minimo versién reducida

C|P

5mm clp 55 px



La marca

Convivencia

Cuando nuestra marca conviva con otras marcas, utilizaremos una
medida minima que asegure el orden y la buena distribucién de las
mismas. Esta distancia viene dada por el ancho del simbolo que
posee la marca como se puede apreciar en los ejemplos.

Universidad
ACOSPLACE de La Laguna

Universidad

COSPLACE de La Laguna

Manual de Identidad - Cosplace

ACOS PLACE

Universidad
de La Laguna

A

COS|IPLACE

Universidad
de La Laguna



La marca

Versiones

La marca se aplicard en sus colores corporativos siempre que sea
posible, como también se puede emplear su versién a una tinta o en
blanco o negro sobre fondo de color. Las versiones en blanco y negro
se utilizaran para aquellas aplicaciones donde el uso del color no sea
posible o totalmente necesarias.

ACOS PLACE A‘COS

Manual de Identidad - Cosplace

)
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La marca

Versiones

La marca se aplicard en sus colores corporativos siempre que sea
posible, como también se puede emplear su versién a una tinta o en
blanco o negro sobre fondo de color. Las versiones en blanco y negro
se utilizaran para aquellas aplicaciones donde el uso del color no sea

posible o totalmente necesarias.

A

COS|PLACE

COS

)

A

PLACE
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La marca

Versiones

La marca se aplicard en sus colores corporativos siempre que sea
posible, como también se puede emplear su versién a una tinta o en
blanco o negro sobre fondo de color. Las versiones en blanco y negro
se utilizaran para aquellas aplicaciones donde el uso del color no sea
posible o totalmente necesarias.

ClP C|P
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La marca

Versiones de iconos para RRSS

Debido a la importancia actualmente de las distintas redes sociales,
se han definido una serie de versiones de iconos para estas, tanto

en formato redondo como cuadrado. Asimismo, se han creado una
serie de iconos secundarios que se podran usar bajo una debida
justificacion. No obstante, se permite la modificacién de los colores
para su adecuacion a ciertos dias o0 momentos del afio, como los que
se pueden apreciar en el lateral, que podrian servir para el 8M o el dia
del Orgullo.

AQ A

Versiones secundarias para RRSS @ “ @
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La marca

N
()

Usos cromaticos

j\COSPLACE

)

A

COS

PLACE

)

A

COSFLACE

A
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La marca
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Usos cromaticos

3. Fondos de imagen, tanto natural como con color corporativo.
Importante volver a recalcar la correcta legibilidad. Si no
fuera posible, se puede incluir un fondo de color sélido con
transparencia que ayude a la lectura, como se indica en el lateral.
4. Colores no corporativos

.t

K COSPLACE

¥ ‘: ': 3 . o —
Foto de Qudc Bao en Pexels Foto de cottonbro en Pexels Foto de cottonbro en Pexels
)
A’ COS C
o
-V i

=l & - | t iu
Foto de Quéc Bao en Pexels Foto de cottonbro en Pexels Foto de Quéc Bao en Pexels

PLACE




La marca

Usos incorrectos

NO esta permitido cualquier uso que no respete las normas
establecidas en este Manual. Para mayor claridad, se ilustran una
serie de ejemplos que puedan prevenir posibles errores comunes.

Modificaciones en la marca Cambios en la tipografia

Acos PLACE AéOS PLACE

Rotaciones Deformaciones

AN

cos\Pt A COS/PLACE
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Cambios en el color

\ PLACE

Efectos (sombras, 3D, etc)

ACOS PLACE



La marca

Usos incorrectos

NO esta permitido cualquier uso que no respete las normas
establecidas en este Manual. Para mayor claridad, se ilustran una
serie de ejemplos que puedan prevenir posibles errores comunes.

Baja calidad Mala legibilidad sobre fondos

ACOS PLACE

Alteracién del color corporativo

ACOSPLACE O S|P
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Alteraciones en la linea base

A COSIPLACE






Tipografia corporativa

Tipografia

Nunito es la tipografia corporativa para comunicaciones corporativas
y oficiales de Cosplace. Es una tipografia sans serif con sus remates
redondeados, transmite un caracter desenfadado, alegre y social,
principios con los que se pretende dar a conocer la empresa.

Se ha elegido una tipografia Open Font License para facilitar su
accesibilidad e implementacion en los distintos dispositivos. Si bien la
fuente posee una gran variedad de pesos, para un uso identificativo
los principales seran Semibold y Light. Regular y Extrabold también
se utilizardn como corporativas.

Ademas, se puede completar con la Nunito Sans, la cual cuenta con
las mismas caracteristicas, siendo la mayor diferencia su remate recto.

Familia tipografica Nunito completa

Nunito Extralight Nunito Extralight

Nunito Light Nunito Light
Nunito Regular Nunito Regular
Nunito Semibold Nunito Semibold
Nunito Bold Nunito Bold
Nunito Extrabold Nunito Extrabold
Nunito Black Nunito Black

Pesos tipograficos corporativos

Manual de Identidad - Cosplace






Colores corporativo

Color

El color es un elemento fundamental de la identidad de Cosplace

y la estrategia de color se usara de manera intensiva y consistente.
Como color corporativo se ha escogido el Pantone 130 U, un tono
naranja que refuerza el caracter dinamico, alegre y social con el que
se presenta la compafiia. Complementandolo, se encuentran los

dos colores acromaticos negro y blanco. A la hora de transmitir la
informacidn, se recomienda seguir la escala de uso que se encuentra
en el lateral, en la que un color actua como fondo, mientras que el
otro es el que termina de transmitir la informacion.

Color corporativo

Pantone 130 U
#fb2a2d

RGB: 251-154-45
CMYK: 0-48-85-0

Color complementario

Negro

#000000

RGB: 0-0-0
CMYK: 0-0-0-100

Blanco

HEfFff

RGB: 256-256-256
CMYK: 0-0-0-0

Escala de uso

Manual de Identidad - Cosplace



Colores corporativo

w
w

Paleta cromatica secundaria

Ademas del color corporativo principal, se ha establecido una paleta
cromatica secundaria. Una variada gama ha sido seleccionada con la
intencidn de aportar diversidad a los distintos identificativos de marca.
Asimismo, a pesar de ser colores con mucha energia, son mas suave
que el principal, logrando que este destaque en los usos conjuntos.

Pantone 1788 U Pantone 1485 U Pantone 1215 U Pantone 373 U
#ebbf64 #f5a364 #ffd97e #b7d273

RGB: 235-95-100 RGB: 245-163-100 RGB:255-217-126 RGB:183-210-115
CMYK: 0-75-51-0 CMYK: 0-44-64-0 CMYK: 0-16-59-0 CMYK: 36-0-67-0

Pantone 7458 U
#62a4c0

RGB: 98-164-192
CMYK: 63-21-18-0

Manual de Identidad - Cosplace

Pantone 1945 U
#b35366

RGB: 179-83-192
CMYK: 24-75-42-13

Pantone 251 U
#cf97c4

RGB: 207-151-196
CMYK: 20-49-0-0




Colores corporativo

w
S

Colometria

La colometria empleada para la identidad puede variar segun el
desarrollo creativo. Sin embargo, aconsejamos seguir el guién de

porcentajes que se presenta a continuacion.

Pantone 1788 U = 5%

Pantone 1485 U = 20%

Pantone 1215 U = 30%

Pantone 373 U = 15%

Pantone 7458 U = 15%

Pantone 1945 U = 10%

Pantone 251 U = 5%
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Patrones

Construccidon

Debido al bajo nivel de recomendacion de realizar patrones
partiendo de la propia marca, se ha llevado a cabo la realizacion de
un motivo que se presta enormemente a su repeticion. Partiendo
de la escritura en kanji de kosupure, cosplay en japonés, se ha
condensado y engorado su trazos, para posteriormente empelar su
version en negativo. Esta forma genera un tramado que recuerda a
un mapa o espacios, reiterando de esta forma la idea de lugar.

Término kosupure Condensacién de los caracteres

17
Al

Motivo

—, =
.A‘
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Patrones

Una vez realizado el motivo central, este presenta cierta versatilidad
a la hora de su disposicion estética, como se puede apreciar en esta
pagina, asi como en las siguientes.

Repeticiéon

.‘1

ldl
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Repeticién desplazada
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Patrones

Al mismo tiempo, también se puede emplear para cubrir franjas,
como se puede apreciar en el lateral, en vez de dreas completas
modificando ligeramente la aplicacion de los distintos colores.

Repeticidon Giro y repeticion

Manual de Identidad - Cosplace



Patrones

Por ultimo, a través del giro se ha podido lograr la realizaciéon de un
patrén radial, aportando dinamismo en sus aplicaciones.

) L)
Y {
A==
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Arquitectura de marca

Subemisores

A la hora de transmitir informacion a través de un subemisor de la
compafiia se hard empleando la tipografia corporativa acompafiado
del simbolo con un espacio de separacién como se indica en los
ejemplos. Solo en aquellos caso que el subemisor ocupe una sola
linea de texto, la alineacidn de la linea base debera ser relativamente
mas baja que el centro geométrico del conjunto para disponer de un
equilibrio dptico.

A partir de las dos lineas de texto, la alineacion de la primera linea
podra coincidir con el centro geométrico. Ademds, se empleard una
jerarquia de lectura a través de los pesos tipograficos semibold,

para la primera linea, y light, para las siguientes. En el caso de
subemisores con nombres largos el crecimiento de lineas de texto es
hacia abajo.

Ademas, es importante destacar que el nimero méximo de
caracteres por linea no debe exceder los 30/32 caracteres. Siempre
sin dividir palabras del nombre.

Por ultimo, el calculo del area de reserva es idéntico al de la marca
principal, tal y como se describe en este Manual, ya que, de hecho,
elsubemisor funciona como tal.

Manual de Identidad - Cosplace

Subemisor 1 linea

Subemisor
2 lineas

Subemisor
2 lineas
O mas



Arquitectura de marca

Subemisores

En los casos en los que hay un subemisor, se utiliza solo la firma de
ese subemisor. NO se permite la coexistencia de la firma de Cosplace
con la de subemisores en una misma comunicacion.

Incorrecto

A COSIPLACE Subemisor

2 lineas

Correcto

Subemisor
2 lineas

Manual de Identidad - Cosplace

En los casos en los que varios subemisores coinciden en una
firma, se sustituye siempre por la firma Cosplace. NO se permite la
coexistencia de dos 0 mas subemisores en una misma comunicacion.

Incorrecto
Subemisor Subemisor
2 lineas 2 lineas
Correcto

ACOS PLACE



Un buen trabajo de identidad no se limita a respetar el Manual,
si no que comienza a partir de éL. Para un uso excelente de la
Identidad, esta debe ser fluida y no acabar en el logotipo. Debe
expandirse en el uso de las aplicaciones.

Para ejemplificar este uso, se muestra una serie de ejemplos
que puedan inspirar las futuras aplicaciones de Cosplace.

Asimismo, se quiere hacer incapié en un uso de la marca
respetuoso con el medio ambiente, es por esto que en la medida
de lo posible se intentara imprimir lo menos posible. Es por
esto que se anima a usar en la medida de lo posible soportes
cuyo impacto sea el minimo posible, como pueden ser papeles
reciclados o sin un elevado tratamiento quimico; asi como
interesarse por un estudio de alternativas a lo tradicional.
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Aplicaciones basicas
Papeleria



Aplicaciones bdsicas | Papeleria

Papel de carta

Institucional
Din A4 (210 x 297mm)

Especificaciones de impresion: 2/0
1 tinta PANTONE 130 U.
1 tinta negra.

Manual de Identidad - Cosplace
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Texto Nunito Regular 9/(10). Justificado izquierda.Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sbete, Sancho, que no es un hombre mds que otro si no hace mas que otro.
Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal ni el bien sean durables, y de aqui se sigue
que, habiendo durado mucho el mal, el bien est4 ya cerca.

Asi que, no debes congojarte por las desgracias que a mi me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas.
Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con muestras de tanta tristeza, le dijo: Sabete, Sancho, que no
es un hombre mds que otro si no hace mas que otro.

Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal ni el bien sean durables, y de aqui se sigue que,
habiendo durado mucho el mal, el bien est4 ya cerca. Asi que, no debes congojarte por las desgracias que
ami me suceden, pues a i no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sdbete, Sancho, que no es un hombre mas que otro si no hace mas que otro.

Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal ni el bien sean durables, y de aqui se sigue que,
habiendo durado mucho el mal, el bien esté ya cerca. Asi que, no debes congojarte por las desgracias que
ami me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sabete, Sancho, que no es un hombre mas que otro si no hace més que otro.
Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal i el bien sean durables, y de aqui se sigue que,
habiendo durado mucho el mal, el bien est ya cerca. Asf que, no debes congojarte por las desgracias que
ami me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sabete, Sancho, que no es un hombre mas que otro si no hace més que otro.

Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal i el bien sean durables, y de aqui se sigue que,
habiendo durado mucho el mal, el bien esté ya cerca. Asf que, no debes congojarte por las desgracias que
ami me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sabete, Sancho, que no es un hombre mas que otro si no hace més que otro.

Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal ni el bien sean durables, y de aqui se sigue que,
habiendo durado mucho el mal, el bien esta ya cerca. Asi que, no debes congojarte por las desgracias que
a mi me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sabete, Sancho, que no es un hombre més que otro si no hace mas que otro.

Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal ni el bien sean durables, y de aqui se sigue
que, habiendo durado mucho el mal, el bien esté ya cerca. Asi que, no debes congojarte por las desgracias
que a mi me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con
muestras de tanta tristeza, le dijo: Sabete, Sancho, que no es un hombre mis que otro si no

Saludos cordiales

Nombre




Aplicaciones bdsicas | Papeleria

Papel de carta

Subemisor de 1 linea
Din A4 (210 x 297mm)

Especificaciones de impresion: 2/0
1 tinta PANTONE 130 U.
1 tinta negra.

Manual de Identidad - Cosplace

Subemisor 1 linea

Texto Nunito Regular 9/(10). Justificado izquierda.Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sdbete, Sancho, que no es un hombre mds que otro si no hace mas que otro.
Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal ni el bien sean durables, y de aqui se sigue
que, habiendo durado mucho el mal, el bien est4 ya cerca.

Asi que, no debes congojarte por las desgracias que a mi me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas.
Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con muestras de tanta tristeza, le dijo: Sabete, Sancho, que no
s un hombre mds que otro si no hace mas que otro.

Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal ni el bien sean durables, y de aqui se sigue que,
habiendo durado mucho el mal, el bien esta ya cerca. Asi que, no debes congojarte por las desgracias que
a mi me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sdbete, Sancho, que no es un hombre mas que otro si no hace mas que otro.

Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal ni el bien sean durables, y de aqui se sigue que,
habiendo durado mucho el mal, el bien estd ya cerca. Asi que, no debes congojarte por las desgracias que
ami me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sabete, Sancho, que no es un hombre més que otro si no hace més que otro,
Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal i el bien sean durables, y de aqui se sigue que,
habiendo durado mucho el mal, el bien estd ya cerca. Asi que, no debes congojarte por las desgracias que
ami me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sébete, Sancho, que no es un hombre més que otro si no hace més que otro.

Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal ni el bien sean durables, y de aqui se sigue que,
habiendo durado mucho el mal, el bien estd ya cerca. Asi que, no debes congojarte por las desgracias que
ami me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sdbete, Sancho, que no es un hombre més que otro si no hace més que otro.

Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal ni el bien sean durables, y de aqui se sigue que,
habiendo durado mucho el mal, el bien estd ya cerca. Asi que, no debes congojarte por las desgracias que
ami me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sabete, Sancho, que no es un hombre més que otro si no hace més que otro.

Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal ni el bien sean durables, y de aqui se sigue
que, habiendo durado mucho el mal, el bien estd ya cerca. Asi que, no debes congojarte por las desgracias
que a mi me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con
muestras de tanta tristeza, le dijo: Sabete, Sancho, que no es un hombre mas que otro si no

Saludos cordiales
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Papel de carta

Subemisor de 2 o mas lineas
Din A4 (210 x 297mm)

Especificaciones de impresion: 2/0
1 tinta PANTONE 130 U.
1 tinta negra.

Manual de Identidad - Cosplace

Subemisor
2 lineas
0 més

Texto Nunito Regular 9/(10). Justificado izquierda.Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sdbete, Sancho, que no es un hombre mds que otro si no hace mas que otro.
Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal ni el bien sean durables, y de aquf se sigue
que, habiendo durado mucho el mal, el bien est4 ya cerca.

Asi que, no debes congojarte por las desgracias que a mi me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas.
Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con muestras de tanta tristeza, le dijo: Sabete, Sancho, que no
es un hombre mds que otro si no hace mas que otro.

Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal ni el bien sean durables, y de aqui se sigue que,
habiendo durado mucho el mal, el bien est4 ya cerca. Asi que, no debes congojarte por las desgracias que
ami me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sdbete, Sancho, que no es un hombre mas que otro si no hace mas que otro.

Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal ni el bien sean durables, y de aqui se sigue que,
habiendo durado mucho el mal, el bien esté ya cerca. Asi que, no debes congojarte por las desgracias que
ami me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sabete, Sancho, que no es un hombre més que otro si no hace més que otro.
Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal i el bien sean durables, y de aqui se sigue que,
habiendo durado mucho el mal, el bien est ya cerca. As{ que, no debes congojarte por las desgracias que
ami me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sabete, Sancho, que no es un hombre mds que otro si no hace més que otro.

Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal i el bien sean durables, y de aqui se sigue que,
habiendo durado mucho el mal, el bien esté ya cerca. Asf que, no debes congojarte por las desgracias que
ami me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, e dijo: Sabete, Sancho, que no es un hombre mas que otro si no hace més que otro.

Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal ni el bien sean durables, y de aqui se sigue que,
habiendo durado mucho el mal, el bien esta ya cerca. Asi que, no debes congojarte por las desgracias que
a mi me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con mues-
tras de tanta tristeza, le dijo: Sabete, Sancho, que no es un hombre més que otro si no hace mas que otro.

Todas estas borrascas que nos suceden son sefiales de que presto ha de serenar el tiempo y han de
sucedernos bien las cosas; porque no es posible que el mal ni el bien sean durables, y de aqui se sigue
que, habiendo durado mucho el mal, el bien esté ya cerca. Asi que, no debes congojarte por las desgracias
que a mi me suceden, pues a ti no te cabe parte dellas. Y, viéndole don Quijote de aquella manera, con
muestras de tanta tristeza, le dijo: Sabete, Sancho, que no es un hombre ms que otro si no

Saludos cordiales

Nombre
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Segunda hoja
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Din A4 (210 x 297mm)
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1 tinta PANTONE 130 U.
1 tinta negra.
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Sobre americano

Institucional
220 x 110 mm

Especificaciones de impresién:
1 tinta PANTONE 130 U.
1 tinta negra.
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Sobre Din C7

81 x 114 mm

Especificaciones de impresion:

1 tinta PANTONE 130 U.
1 tinta negra.
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Seccion

Portada carpeta interna

Institucional
460 x 313 mm
Solapa: 230 x 80 mm

Especificaciones de impresion: 4/0

Manual de Identidad - Cosplace

ACOS PLACE

»
4
) In
[_N v
» ' ’
__ |
| 4 / A| 4
\ A - |
T a|
In \ In
[_N IV
|




Aplicaciones bésicas | Papeleria

Tarjeta comercial

Institucional
85 x 55 (medidas en mm)

Especificaciones de impresién:
1 tinta PANTONE 130 U.
1 tinta negra.
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Secretaria General
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Firma electrdnica

Nombre Apellido Apellido
Cargo

ACOS PLACE
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Carpetas para eventos

A COSPLACE
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Seccion

Camisetas
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Estuche de maquillaje







Seccion

Uniforme
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Sefalética

Senalética

Partiendo de la misma reticula compositiva de la marca, se ha
conseguido desarrollar un gran sistema grafico para componer el
propio sistema de sefializacion. De trazado simple, este es capaz
de abarcar desde cuestiones o espacios generales, como pueden
suponer una cafeteria; a la indicacién de elementos materiales, por
ejemplo, lapices.

A pesar de que inicialmente se han llevado a cabo un niimero
bastante amplio de elementos, los cuales se pueden encontrar en las
paginas siguientes, de cara a su futuro, este universo grafico permite
su expansion.

Asimismo, ciertos iconos, se han configurado ya de por si de forma
bastante maleable, como se puede comprobar en el ejemplo del
lateral. El icono de papel es facilmente adaptado a otros materiales
que presenten caracteristicas similares. En este caso al papel de ljja,
o incluso a la goma EVA.

Respecto a los soportes que se pueden usar para las indicaciones
dentro y fuera del establecimiento, se puede hacer uso de una gran
variedad de materiales, siempre y cuando se mantenga uniformidad
y tras su vida Util se puedan disponer sin suponer un elevado
impacto ecoldgico.

X
X X X
X

x
X X X

X X
X X X
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Anexo Xll: Referentes para la mascota y la animacion

Andy Ristiano
y Hora de Aventuras
(y otros proyectos)
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SOXANV

Rebecca Sugar
y la serie Steven Universe

N T

Your Magic
Mind and Body
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Madeline Queripe e Infinity Train Funko pops

Fido Dido, seven up

Undraw

Juanma Garcia Escobar

Las Supernenas
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MY ATTENTION SPAN
Deaing the task! Doing the task!
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Suddenly T am here

@ Sarak Andarien
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Anexo Xlll: Bocetos de personajes
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Anexo XIV: Storyboard

QUE ES COSPLACE

ts: 34 | Duration: 1:08 | Aspect Ratio: 16:9

E 022

Page: 1

T:’,Q.,é eq
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2Que es

Linea aparece desde centro. Texto aparece desde linea

Efecto tipogrdfico.

¢Que es
Erofha tanaie e = i

(O SPLALE?

Se abre pantalla
Vs
\s% K % Iy %

NPT \yA NBREPT WA NRR®PT

Mov. Mano - Sacar una gema Gema Brilla
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QUE ES COSPLACE

ots: 34 | Duration: 108 | Aspect Ratio: 1619
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Resplandor en toda la pantalla Brazo se estira y sube
134 14A 154

CREATIVORD
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CRGATIVI PRD

Brazo se estira y sube

Amatista sube y Hugaceo entra caminando

Sigue saludando con la mano

CREATIV\ PAD

Empieza a abrir un portal

Del portal surge Wanda

Sigue haciendo magia
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| Duration: 1:08 | Aspect Ratio: 16: 9
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PAS\OY

Barrido de magia

Barrido de magia

Aparece bola de volleyball
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PAS\ON

PAS\ON

Aparece Hinata saltando

Hinata golpea baldn

26A

Baldn se acerca a cdmara

27A

o ToSuPERACION

o ToSuPERACION

CoMYM\DARD

Baldn cubre parte de pantalla

Hinata cae

Los personajes van a apareciendo. Eliza en mov. ascendente. Amatista e
Hinata en mov. descendente. Hugaceo caminando. Wanda en un portal
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QUE ES COSPLACE

Boards: 34 | Shots: 34 | Duration: 1:08 | Aspect Ratio: 16:9
DRAFT: JUNE 4, 2022
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Los personajes van a apareciendo. Eliza en mov. ascendente. Amatista e
Hinata en mov. descendente. Hugaceo caminando. Wanda en un portal
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Anexo XV: Moodboard para las guias

RAMEN STYLES

Flavors Toppings

Sea Sall Fork Hone

MISO

Fermented Soybesn Paste
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Anexo XVI: Bocetos para elementos de las guias
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Anexo XVII: Dummies de las cajas
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Guia Editorial

Guias de Estilo Editorial de Cosplace

Anexo XVIII: Guia Editorial

»
ACOS PLACE




Indice

Prélogo

Interior

Tipografia

Elementos tipograficos
Color y elementos gréficos
Primera pagina
Cubierta

Cubierta

Caja

Materiales

Planos

Esquema de montaje



Prélogo

Nos encontramos ante la Guia de Estilo Editorial para las publicacio-
nes de Cosplace. Estas consisten en una serie de guias cuya finalidad
no es otra sino la de promover el conocimiento acerca de la practica
del cosplay; abarcando, ensefiando y mostrando los distintos ambitos
en los que se mueve y con los que se relaciona la subcultura.

Se tratan de ediciones pequefias, de pocas paginas, pero que preten-
den ser un vehiculo de conocimiento directo, conciso y claro, y sobre
todo con un alto grado de maleabilidad y portabilidad.

Esto, junto a un atractivo por promover una mejor relacién con el medio
ambiente desde el mundo del cosplay, ha llevado a un interés por
emplear papeles reciclados de 80 gramos, asi como naturales con poco
tratamiento quimico. Al mismo tiempo, se recomiendan sistemas de
impresion mas respetuosos como puede ser la risografia.

A continuacidn, se procede a mostrar todos aquellos aspectos que con-
forman las gufas, permitiendo unanimidad entre los distintos ejempla-
res que se realicen. Comentar que los parametros a mencionar preten-
den transmitir una filosofia alegre, cercana y como no podia ser de otra,
colaborativa y cooperativa, al igual que la subcultura que promueve.

Una vez dicho esto, recordar que el cosplay es para todes.
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Medidas de la pagina:
DinA5 (148 mm x 210 mm)
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Medidas de médulos: Rejilla base
17 mm x 15,5 mm 11 pts




Nunito Regular
ABCDEFGHUKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
0123456789 @.,;; 7" #%&/()=[]+-<>*

Nunito Italic
ABCDEFGHIIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz
0123456789 @.,:;¢: 2" #%&/()=[]+-<>*

Nunito Bold
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopqrstuvwxyz
0123456789 @.,:;: 7" #%&/()=[]+-<>*

Nunito Extrabold
ABCDEFGHIUKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqgrstuvwxyz
0123456789 @.,:;: 7" #%&/()=[]+-<>*

Nunito Extralight
ABCDEFGHUKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
0123456789 @.,;;:7{"#%&/()=[]+-<>*

Nunito Light
Nunito Semibold
Nunito Black

Nunito Extralight Italic
Nunito Light Italic
Nunito Semibold Italic
Nunito Bold Italic
Nunito Extrabold Italic
Nunito Black Italic

Tipografia

La tipografia empleada es la Nunito, coincidiendo también con la
tipografia corporativa, permitiendo de esta forma una vinculacién
directa y cohesidn. De palo seco y de licencia libre, es una tipografia
balanceada con remates redondeandos, transmitiendo asi un caracter
amigable, desenfadado, carismatico y alegre.

A pesar de ser considerada una fuente variable y contar con una gran
cantidad de estilos distintos, para estas guias se han escogido sus
variantes regular, italic, bold, extrabold y extraligth, mostradas en el
lateral. Los usos de las mismas seran explicados mas adelantes.

No obstante, con una debida justificacidn se podria optar a emplear
cualquier otra variante, siempre y cuando sea para garantizar una
correcta transmisién de la informacion y legibilidad.



Tipos de piel

Hay cinco tipos de piel sana. Esta viene determinada genéticamen-
te, pero diversos factores pueden generar cambios considerables.
Estas son:

1. Piel eudérmica, también conocida como piel normal. Es
aquella que presenta un buen equilibrio.

2. Piel seca. Es aquella que produce menos sebo, y por lo tan-
to no retiene tanta humedad ni logra formar un gran escudo
protector frente a elementos externos. Se puede percibir
como tirante, aspera y apagada.

3. Piel grasa. Es aquella que tiene una elevada produccién de
sebo. Se puede percibir cierto brillo y poros visibles.

4. Piel mixta. Es una mezcla de distintos tipos de piel segun la
zona. Normalmente la frente, mentdn y nariz tienden a ser
mas grasas, mientras que las mejillas normales o secas.

5. Piel sensible. Es aquella mas propensa a reaccionar a esti-
mulos externos. La proteccidon que tiene es delicada y fragil,
por lo que es comun la irritabilidad y enrojecimiento.

Elementos tipograficos

A la hora de componer predominara un texto general corrido, el cual
empezara en la segunda linea de la rejilla base. Estos contaran siem-
pre con las mismas caracteristicas: tipografia Nunito, en su variante
regular, a cuerpo 9y 11 puntos de interlinea. Seran alineado en ban-
dera a la izquierda, ajustado a la rejilla, con una separacién posterior
de una linea de texto entre parrafos, y ocupando un ancho de texto de
cinco columnas.

Solo en casos debidamente justificados se podra afiadir un espaciado
mayor entre parrafos. Atendiendo siempre a los principios de lectura y
composicién.

e En caso de necesitar vifieteado, se mantendran las mismas ca-
racteristicas, afadiéndole el correspondiente elemento de vifieta
como se muestra en este parrafo: un circulo sélido.

1. Las posibles numeraciones se compondran de la misma forma,
con la diferencia de emplear digitos numéricos.

Para crear jerarquia de lectura dentro de la pdgina, asi como destacar
ciertos elementos en el texto se empleara la variante bold de la tipo-
grafia y nombres de marcas y palabras en otro idioma irdn en itélica.
Es importante no abusar de estos ultimos dos recursos.

De la misma forma, para generar jerarquia en el documento y orientar
en su lectura, de unos titulillos, compuestos en la tipografia Nunito
Extrabold, a cuerpo 14 puntos. Estos elementos deben ser lo mas
breve posibles, no llegando a pasar nunca de una linea. Se ubicaran
en parte superior de la hoja, coincidiendo su linea base con el margen
superior de la mancha tipografica, como se muestra en esta paginas.

Por ultimo, la foliacion de las paginas se configuraran de la misma forma
que el texto general; pero, modificando su peso a extralight, y centrado
en la pdgina, como se puede comprobar también en estas pdaginas.

En caso de necesitar otros elementos como pie de imagenes o notas
al pie de pdgina, el cuerpo se reducird a 8 puntos y la interlinea a 9
puntos; como tampoco tienen que estar sometidos a la alineacién con
la cuadricula base.



Negro 100%

Trazado vectorial

Imagen tramada

Imagen bicromia

Imagen cuatricromia
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Color y elementos graficos

A la hora de establecer color se buscara siempre el gasto minimo, es
por esto que se aconseja el uso Unico de una tinta. Generalmente esta
serd la negra, pero permitiendo ser cambiada por cualquier otra con
una debida justificacién de legibilidad.

En el caso de que a través de una sola tinta, apareciendo en una
mancha sélida, no sea suficiente para transmitir los distintos mensajes
que se quieran enviar, se podran emplear, en el orden mencionado, un
duotono, una bicromia y una cuatricromia.

De esta forma, los elementos graficos que se pueden incluir en las
guias deben ir acorde al uso del color, por lo que, cdmo se muestra en
el lateral, el orden es elementos vectoriales esquemdticos, imagenes
tramadas (blanco y negro, y en color), imdgenes en bicromia, e image-
nes en cuatricromia.

Dichos elementos tienen que ser los necesarios para ayudar a trans-
mitir la informacién deseada de forma breve pero eficaz.
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Esta guia es de caracter informativo.

Esta guia es de caracter informativo, por lo que contiene informacion
general de los distintos productos de maquillaje que existen y su
orden de aplicacién. A pesar de esto, sigue existiendo una gran va-
riedad de articulos y formatos disponibles. En caso de dudas, o para
un mejor conocimiento, se recomienda consultar directamente con
un profesional o persona especializada. Y recordar que el maquillaje
puede ser para cualquier persona.

Primera pagina

A pesar de que todas las pdginas estén compuestas de forma similar,
la primera diverge brevemente del resto. Esta misma consistird en un
texto introductorio, el cual avisara de lo que se va a tratar, recomenda-
ciones a seguir, y un mensaje positivo recordatorio de que el Cosplay
es para cualquier persona.

El mismo texto estard compuesto de igual forma que el texto general.
El cambio mas importante en la configuracién del texto radica en el
encabezado, el cudl emplea la tipografia Nunito Bold a cuerpo 14,
alineado a la izquierda y sin seguir la alineacion a la cuadricula base.

La disposicidn del texto también se vera modificada, empezando a
componerse, encabezado incluido, a 39 mm del borde superior, como
se puede comprobar en el lateral.



Cubierta
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Cubierta

La cubierta de las guias también sigue una serie de pautas a pesar

de no tener textos generales. Tanto el titulo, subtitulo y nimero de
publicacidn estdn escritos en la tipografia Nunito Bold. Siendo la dnica
diferencia el tamafio, mientras que el primero se compone a 43 puntos
de cuerpo, el segundo a 14 y el ultimo a 80.

Aclarar que el tamafio del titulo se puede ver reducido si este es
extenso, aunque siempre se buscara la brevedad; terminando de com-
pletar el mensaje a través del subtitulo, el cual a pesar de que lo ideal
es que también sea corto, tiene cierta versatilidad.

La numeracidn ird siempre en la esquina inferior derecha, mientras
que en el lado izquierdo ird el logo de Cosplace, en aquella version
autorizada por la propia empresa; asi como una imagen en el centro.
Dicha imagen deberd ir acorde al tema que se trata en cada guia, y por
consiguiente a los titulos.

Similar a lo que ocurre con los elementos graficos del interior, hay

un interés por lograr el ahorro, por lo que también se recomienda el
empleo de una tinta, pudiendo emplearse mas en las situaciones que,
como siempre, estén debidamente justificadas. Sin embargo, se consi-
dera que para una mayor expresion, se utilicen directamente imdgenes
tramadas. En caso de que no fuera posible, se vuelve a la preferencia
de duotono y cuatricromia.

Respecto al material, sigue existiendo un interés por emplear mate-
riales con un bajo impacto sobre el medio ambiente, como pueden
ser papeles naturales sin acabados quimicos, asi como reciclados. A
diferencia del interior, aqui se buscard un gramaje mayor, no llegando
a superar los 150 gramos



Caja
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Materiales

Cada guia viene acompafiada y dentro de una caja de cartén ondulado
de doble cara. Para realizar las cajas no se precisa de ninguin acabado
que no sea el corte, hendido e impresion de la identidad visual de la
empresa, asi como todos aquellos datos necesarios.

A su vez, cada guia vendrd acompafiada por una serie de elementos a
modo de obsequio, siempre acorde con el tema a tratar. Estos ele-
mentos seran los que aporten dinamismo a la propia forma de la caja,
ya que se requerird de un troquelado en la base especifico segun el
numero y la forma de los distintos elementos.

A continuacién se muestran los planos generales de las cajas y un
breve esquema de montajes para facilitar dicha tarea.



Planos

Medidas en milimetros

212 4

34

34

150

30

62

R —

50

62
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35

230 4

93

30

416

162

434
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Esquema de montaje
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Anexo XVIII: Gastos cosplay

Producto Precio
Baston

Tela 4003 Naranja Stretch 150 (metros)

Bola transparente 8 cm

Pantalon

Camiseta Negra

Luces LED

Diadema

Goma Eva

1,89 €
7.33€
1,98 €
8,00 €
6,99 €
2,75€
0,75 €
1,44 €

Cantidad

Total

N B B R R = Ok

Suma

1,89 €

9,22 €
11,20 €
19,20 €
26,19 €
2894 €
29,69 €
31,13 €

31,13 €

Memoria del TFG
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Anexo XIX: Preseleccion de pokémon
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Anexo XX: Matriz ponderada de eleccion de pokémon

Peso de cada criterio

Criterio 1, 2 y 3: 30% (3 puntos. De los cuales, los crite-
rios equivalen a: Alta=10pt; Media=5pt; y Baja=0pt).

Criterio 4: 10% (1 punto. De los cuales, los criterios equi-
valen a: Alta=10pt; Media=bpt; y Baja=0pt).

Definicidn criterio

Criterio 1: Iconicidad. El pokémon cuenta con elementos
suficientes para su reconocimiento aunque se desvincule
de su forma.

e Variable 1: Alta. Se considera que el pokémon cuen-
ta con un nivel dptico de elementos. Estos no son ni
demasiados ni demasiado pocos.

e Variable 2: Media. Se considera que el pokémon
cuenta con una cantidad de elementos con los que
se puede seguir trabajando.

e Variable 3: Baja. La simpleza o el nivel de detalle ha-
cen casi inviables su adaptacion.

Criterio 2: Entorno. Se disponen de elementos en el en-
torno cercano que permitan jugar con el concepto original
y el posible resultado final.

e Variable 1: Alta. En el entorno inmediato se disponen
de una serie de elementos que facilitan la realizacién
de una sesion de fotos. No se necesita de transporte.

e Variable 2: Media. En el entorno cercano, se dispo-
nen de una serie de elementos que facilitan la reali-
zacién de una sesién de fotos. Es necesario un leve
desplazamiento.

e Variable 3: Baja. No se dispone de elementos en el
que faciliten la realizacién de una sesién de fotos.

Criterio 3: Forma. El pokémon cuenta con varias formas
entre las que elegir.

e Variable 1: Alta. El pokémon cuenta con una unica
forma, facilitando la eleccion.

e Variable 2: Media. EL pokémon cuenta con una se-
gunda o tercera forma entre las que elegir.

e Variable 3: Baja. EL pokémon cuenta con un mayor
ndmero de formas entre las que elegir

Criterio 4: Relacidn. Vinculo afectivo y recuerdos que se
posee con el pokémon.

e Variable 1: Alta. Pokémon empleado frecuentemente
en algunos de los juegos de la saga o tiene un papel
notorio en alguna creacidn de la franquicia.

e Variable 2: Media. El recurso al pokémon fue puntual
y en situaciones especificas.

e Variable 3: Baja. No se recuerda el empleo del poké-
mon en ningln juego de la franquicia..

Memoria del TFG
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Objetivo: Elegir un pokémon para realizar su cosplay.

Opciones Criterio 1: Iconicidad  Criterio 2: Entorno  Criterio 3: Forma : Criterio 4: Relacion  Total
Venusaur Medio Medio Medio Medio 5
Buterfree Bajo Alto Medio Bajo 4,5
Vileplume Medio Medio Alto Bajo 6
Venomoth Medio Alto Alto Bajo 7,5
Dewgong Bajo Bajo Alto Medio 3,5
Goldeen Medio Bajo Alto Bajo 4,5
Sneasel Medio Bajo Medio Alto 4
Togepi Alto Alto Alto Medio 9,5
Xatu Medio Medio Alto Bajo 6
Misdreavus Alto Medio Alto Bajo 7,5
Beautifly Medio Alto Alto Bajo 7,5
Absol Medio Bajo Medio Medio 3,5
Wormadan Alto Bajo Medio Alto 5,5
Mothim Alto Alto Alto Bajo 9
Shellos Alto Bajo Medio Medio 5
Mismagius Alto Medio Alto Bajo 7,5
Finneon Medio Bajo Alto Bajo 4,5
Lumineon Medio Bajo Alto Bajo 4,5
Rotom Bajo Medio Medio Alto 4
Darkrai Alto Medio Alto Alto 8,5
Unfezant Medio Bajo Medio Alto 4
Basculin Medio Bajo Medio Bajo 3
Volcarona Alto Alto Alto Alto 10
Vivillion Alto Alto Bajo Medio 6,5
Noivern Alto Medio Alto Bajo 7,5
Dedidueye Alto Medio Medio Alto 7
Mareanie Medio Bajo Alto Bajo 4,5
Shiinotic Medio Medio Alto Bajo 6
Salandit Bajo Bajo Alto Alto 4
Mimikyu Bajo Alto Alto Alto 7
Minior Medio Bajo Medio Medio 3,5
Jangmo-o Medio Medio Alto Medio 6,5
Frosmoth Bajo Bajo Alto Bajo 3
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Anexo XXI: Pruebas de color sobre tela y goma EVA
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Anexo XXII: Pruebas de maquillaje
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https://www.instagram.com/p/CI-p-AwDQfM/?hl=es
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https://twitter.com/raaulfer/status/1496209557281988610?t=IJHbHPE1HwuppnBIMaNxLg&s
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https://es.sports.yahoo.com/fotos/personas-discapacidad-muestran-creativos-disfraces-slideshow-wp-201900804/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly9sZW5zLmdvb2dsZS5jb20v&guce_referrer_sig=AQAAAF0TxRujtPcBIsSpR6sjH6Fcs7HQBma4nzER9c8NUNNguuhSpXDETLFIlSVz-nhCymCJUtKk8caExLXj4Vj9SYxGFzUjnHNWnW8L4h0lAcpiewcJnWnUvZ1VksJm6hTvHbNX2zwr-QTdLvuC3p7dJ5hWQ5N9qgW-0e9CPm2-X4vR
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https://www.flickr.com/photos/andyi/15420067129/

https://es.m.wikipedia.org/wiki/Archivo:C2E2_2014_-_Fiona_%2814085098529%29.jpg
https://es.m.wikipedia.org/wiki/Archivo:C2E2_2014_-_Fiona_%2814085098529%29.jpg
https://es.m.wikipedia.org/wiki/Archivo:C2E2_2014_-_Fiona_%2814085098529%29.jpg
https://twitter.com/Grayson_Fin/status/1539255551288397825
https://twitter.com/Grayson_Fin/status/1539255551288397825
https://imgur.com/gallery/7pLPw/
https://www.dailymail.co.uk/news/article-3270299/The-best-Comic-costume-time-Amazing-9-5ft-Hulkbuster-suit-took-1-600-hours-build-flash-green-lasers-eyes.html
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https://www.styrogirls.com/work/ogre-magi/
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17. KamuiCosplay mostrando las distintas fases a la
hora de realizar con goma EVA, uno de los mate-
riales mas empleados, la Mdscara de Majora, de la
franquicia de videojuegosThe Legend Of Zelda. [Fo-
tografia]. Recuperado de: https://twitter.com/Kamui-
Cosplay/status/1499760146838433802

18. Uno de los trajes que ha realizado el cosplayer
Dan Cattell con cartdn, logrando un efecto bidimen-
sional pixelado propio de los primeros videojuegos.
[Fotografia). Recuperado de: https:/www.youtube.
com/watch?v=D4zTjApqdB4&ab_channel=DanCat-
tellArt

19. Esquema a de las relaciones de la practica del
cosplay. [Grafico)]. Propia creacién

20. Distintas personas realizando un cosplay

grupal como los personajes del videojuego
Nu: Carnival (2021). [Fotografia]. Recuperado
de: https://twitter.com/YasashiHaru_cos/sta-

tus/1537050461869682688

21. Distintos integrantes del grupo de cosplay online
detwitter, Kitty Section, de la serie de animacién Mira-
culous: las aventuras de Ladybug (2015 - en emisién).
[Fotografia]. Recuperado de: https://twitter.com/ml-
bkittysection/status/1420432611147587591

22. Publico asistene en 2017 al concurso de cosplay
durante la Summer-Con de la Tenerife Lan Party
(TLP), Santa Cruz de Tenerife. [Fotografia]. Recupera-
do de: https:/lcommons.wikimedia.org/wiki/File:Gra-
das_del_concurso_de_Cosplay_TLP_Tenerife_2017.
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23 y 24. Momentos que reflejan las dos versiones
de la relacién de la fotografia y el cosplay. Arri-
ba, una situacién desenfadada; abajo, una situa-
cion que roza la cosificacién. [Fotografias]. Recu-
perado de: https:/commons.wikimedia.org/wiki/
File:Photographer_and_Cosplayer_of_Nagisa_Shio-
ta_in_FF25_20150201.jpg vy https://www.flickr.
com/photos/hikarukazushime/7835090234/in/al-
bum-72157631185112208/

Fig. 25. Pequefio ejemplo de la relacion del cosplay vy
la tecnologia. En este caso, es una prueba de una
armadura impresa a tres colores combinando fila-
mentos. [Fotografia]. Recuperado de: https://twitter.
com/Alby_martin/status/14595477931487600657-
t=0XZ60jZPGP7rMZJ3101vXA&s=08

Fig. 26. El usuario @Jeremythetea ha ganado populari-
dad por su uso continuo del Disney Bounding en los
parques tematicos de la propia franquicia. [Fotogra-
fia]. Recuperado de: https:/twitter.com/JeremyThe-
Tea/status/1386337739709325315

Fig. 27. El usuario @_alexandra.louise_ consigue aunar
moda, cosplay y la practica de Princessing con sus
creaciones que muestra en redes sociales. Pero tam-
bién demuestra la relacién con la tecnologia como
con este traje que cambia de color, inspirado en Au-
rora, de La Bella Durmiente (1959). Pinchando la
imagen se puede acceder a el correspondiente vi-
deo donde se aprecia este efecto. [Fotografia]. Re-
cuperado de: https://www.tiktok.com/@_alexandra.
louise/video/7105965483194633514%is_copy_ur-
=1&is_from_webapp=vl

Fig. 28. Tira cdmica en la que se muestra al personaje
de Spider-man, de Marvel, haciendo o reparando su
mascara. [llustracion]. Recuperado de: https:/gr.ae/
pvoidO

Fig. 29. Cosplayers vestidos de Spider-man, Miles Mo-
rales y Deadpool, todos personajes de Marvel.[Fo-
tografia]. Recuperado de: https://pixabay.com/ru/
photos

Fig. 30. Personajes de la serie The Big Bang Theory
(2007-2019) disfrazados como los componenetes
de la Liga de la Justicia de DC Comics.[Fotogramal].
Recuperado de: https://www.funidelia.es/blog/dis-
fraces-de-series/disfraces-big-bang-theory/

Fig. 31. Proceso de transformacion de la cosplayer Kamui
Cosplay en Aloy, personaje de Horizon Zero Dawn
(2017). [Fotografia]. Recuperado de: https://www.
kamuicosplay.com/2017/09/15/aloy/


https://twitter.com/KamuiCosplay/status/1499760146838433802
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Gradas_del_concurso_de_Cosplay_TLP_Tenerife_2017.jpg
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Photographer_and_Cosplayer_of_Nagisa_Shiota_in_FF25_20150201.jpg
https://www.flickr.com/photos/hikarukazushime/7835090234/in/album-72157631185112208/

https://www.flickr.com/photos/hikarukazushime/7835090234/in/album-72157631185112208/
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https://twitter.com/JeremyTheTea/status/1386337739709325315
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https://www.tiktok.com/@_alexandra.louise/video/7105965483194633514?is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@_alexandra.louise/video/7105965483194633514?is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@_alexandra.louise/video/7105965483194633514?is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://qr.ae/pvoidO
https://qr.ae/pvoidO
https://pixabay.com/ru/photos/%D0%BA%D0%BE%D1%81%D0%BF%D0%BB%D0%B5%D0%B9-%D1%87%D0%B5%D0%BB%D0%BE%D0%B2%D0%B5%D0%BA-%D0%BF%D0%B0%D1%83%D0%BA-%D1%82%D0%BE%D1%82%D0%B0%D0%BB%D0%B8%D0%B7%D0%B0%D1%82%D0%BE%D1%80-5650215/
https://pixabay.com/ru/photos/%D0%BA%D0%BE%D1%81%D0%BF%D0%BB%D0%B5%D0%B9-%D1%87%D0%B5%D0%BB%D0%BE%D0%B2%D0%B5%D0%BA-%D0%BF%D0%B0%D1%83%D0%BA-%D1%82%D0%BE%D1%82%D0%B0%D0%BB%D0%B8%D0%B7%D0%B0%D1%82%D0%BE%D1%80-5650215/
https://www.funidelia.es/blog/disfraces-de-series/disfraces-big-bang-theory/
https://www.funidelia.es/blog/disfraces-de-series/disfraces-big-bang-theory/
https://www.kamuicosplay.com/2017/09/15/aloy/
https://www.kamuicosplay.com/2017/09/15/aloy/
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32. El cosplayer Gehe luciendo un cosplay del perso-
naje de Zagreus, del videojuego Hades (2018). [Foto-
grafial. Recuperado de: https://twitter.com/IreneKu-
roi/status/1503825863388897280

33. Hakken luciendo un cosplay del personaje de
Zhongli, del videojuego Genshin Impact (2020). [Fo-
tografia]. Recuperado de: https://www.instagram.
com/p/CV9kCjgPOBE/?hl=es

34. Versién gender-bend del personaje de Pamela Li-
llian Isley, mejor conocida como Hiedra Venenosa de
DC Cdmics. [Fotografia]. Recuperado de: https://com-
mons.wikimedia.org/wiki/File:Anime_Expo_2015_-_
Poison_lvy_%2820111202551%?29.jpg

35. Disfraz que entra en la categoria de kigurumi, en
este caso del personaje de Pluto, de la franquicia Dis-
ney. [Fotografia]. Recuperado de: https://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Dlg8InAW4AEhdIB.jpg

36. Animegaos de Cirno y Mokou, personajes de la
franquicia de videojuegos Touhou Project (8875Pro-
ject Tohé Purojekuto). [Fotografia]. Recuperado de:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Animegao_
cosplayers_of_Cirno_and_Mokou_20190616b.jpg

37. Gijinka de Totoro, de la pelicula de Studio Ghibli Mi
vecino Totoro (1988, &7 kA Tonari no Totoro)
[Fotografia]. Recuperado de: https://www.cosxpo.
com/2017/08/06/gijinka-cosplay/

38. Tres personas llevando un fursuit. [Fotografia]. Re-
cuperado de: https://commons.wikimedia.org/wiki/
File:Three_furry_friends_3_(FWA_2015).jpg

39. Mecha de la franquicia de series animadas Gun-
dam. [Fotografia]. Recuperado de: https://www:.flic-
kr.com/photos/o_0/9493115626

40. Version steampunk de los personajes de Elsa vy
Anna, de la pelicula de Disney Frozen (2013). [Foto-
grafial. Recuperado de: https://commons.wikimedia.
org/wiki/File:SDCC_15_-_Steampunk_Elsa_and_
Anna_%2819772560489%29.jpg
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Fig.

41. McThor, combinancién de los personajes Ronal
McDonald, mascota de la cadena de comida répida
McDonald’s, y Thor, del universo cinematografico de
Marvel. |dea original de Brandon Isaacson. [Fotogra-
fia]. Recuperado de: https://charleechay.wordpress.
com/2017/08/16/sfcc-2016-mcthor/

42. Cosplay realizado como promocién para el corto
The Gate, Nothing is Coming (2019), de Kevin Huc-
kabee. [Fotografia]. Recuperado de: https://www.in-
diegogo.com/projects/the-gate-nothing-is-coming-
proof-of-concept-film#/

43. Cartel de Cosplay is not consent (El cosplay no es
consentiemiento). Motivo empleado empleado desde
la subcultura para promover el respeto y recordar que
los cosplayers siguen siendo personas. [Fotografial.
Recuperado de: https://commons.wikimedia.org/
wiki/File:NVCC_2014_-_Cosplay_is_not_consent_
sign_(15497366371).jpg

44. Ejemplo de un caso en el que el cosplay que
puede recibir criticas al no ser fiel a la fuen-
te de origen. [Fotografia]. Recuperado de: ht-
tps://commons.wikimedia.org/wiki/File:Scarlet_
Witch_%2814505677065%29.jpg

45, Disposicion vy afluencia de parte de la plan-
ta baja del Recinto Ferial de Santa Cruz de Te-
nerife durante la Summer-Con de la Tenerife Lan
Party en 2019. [Fotografia]. Recuperado de: ht-
tps://www.facebook.com/TLPTenerife/photos
/a.10156779994687607/10156780121672607

. 46. Disposicidon vy publico asistente a la Tecnocon mien-
tras se esperaba al comienzo de los actos. [Fotogra-
fia]. Recuperado de: https://twitter.com/TecnoconES/
status/1459989851730755594

47. Disposicion y publico asistente a la Tecno-
con mientras se esperaba al comienzo de los ac-
tos desde otra perspectiva. [Fotografia]. Recu-
perado de: https://twitter.com/TecnoconES/
status/1459564129304334338
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Scarlet_Witch_%2814505677065%29.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Scarlet_Witch_%2814505677065%29.jpg
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.48, 49 y 50. Graficas con los resultados en porcentajes
a las tres Ultimas preguntas de la encuesta. [Graficos].
Propia creacion:

51. Verdnica Fortes caracterizada con body painting
como el Titdn Hembra del manga y anime Ataque a
los Titanes (2009 -2021; Shingeki no Kyojin ¥EZED
B ) durante la CGS. [Fotografia]. Recuperado de:
https://www.instagram.com/p/CXjgpUntitp/

52.Cronograma. [Gréfico). Propia creacion:

53. Brainstorming realizado para el naming. [Grafico].
Propia creacion:

54. Propuestas gréficas para el desarrollo del icono.
[Grafico]. Propia creacién:

55. Imagotipo en su forma principal. [Grafico]. Propia
creacién:

56 y 57. Versiones secundarias y reducidas del ima-
gotipo. [Graficos]. Propia creacion:

58. Color corporativo y matices al 75%, 50% y 25%
de tinta. [Grafico]. Propia creacion:

59. Proceso de construccién del motivo para los dis-
tintos patrones. [Grafico)]. Propia creacion:

60. Paleta cromatica complementaria. [Gréfico]. Pro-
pia creacién:

61. Distintos iconos que se han desarrollado para la
sefnalética. [Grafico]. Propia creacion:

62. Versién final de la mascota junto alguno de los
bocetos realizados. [Ilustraciéon]. Propia creacion:

62. Vista lateral y frontal de la mascota. [Ilustracidn].
Propia creacién:

. 63. Ficha de expresiones faciales de la mascota.
[Ilustracion]. Propia creacion:
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. 64. Pruebas de colores alternativos. [llustracion].
Propia creacion:

65. Buzdn de sugerencias y algunas propuestas so-
licitadas durante el mercadillo. [Fotografia]. Propia
creacién:

66, 67 y 68. Ejemplos de carteleria aprovechando la
mascota y varios personajes, en este caso del manga
y anime Haikyuu (2012 -2020). [llustraciones]. Pro-
pia creacion:

69. Ejemplos de carteleria aprovechando la mascota
y varios personajes, del manga y anime Noragami
(2010 - presente). [Ilustracién]. Propia creacion:

70. Modelo esquematico de la mascota para compro-
bar como se desarrolla en un entorno de animacion.
[Ilustracidn]. Propia creacién:

71 a la 78. Personajes finales realizados para la ani-
macidn [llustraciones]. Propia creacion:

79. Primer storyboard realizado en papel [Fotografia).
Propia creacion:

80.Fotogramadelvideofinal,Pinchandosobreelmismo
se puede acceder a su visualizacion. Propia creacion.
Musica: Cummins, J.; Farang, A.; Myers, K. (2022).
Chasing the Dragons [Musica]. En Biblioteca de au-
dio de YouTube. Grabadora. Recuperado de: https://
www.youtube.com/watch?v=8KG62sxa_wl&ab_
channel=NoCopyrightAudioLibrary

81, 82 y 83. Fotografias de los resultados de las
guias-kit, con sus correspondientes cajas y los ele-
mentos complementarios. [Fotografias]. Propia
creacion:

84. Sprite oficial de Volcarona.). [llustracién]. Recu-
perado de: https://www.wikidex.net/wiki/Volcarona

85 y 86. Sprites delantero y trasero de Volcarona
mostrados en el anime Viajes Pokémon (episodio


https://www.instagram.com/p/CXjgpUntitp/
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