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1. INTRODUCCION AL TRABAJO

Desde el 2002 el Cosplay se ha convertido en una cultura juvenil que se ha ido desarrollando en
la sociedad colombiana, pero en este proyecto nos enfocaremos en la calefia. Donde calefios de
diversas edades cada vez son participes de esta practica. De esta manera el proyecto se interesa
en generar una visibilizacion de la apropiacion cultural de la practica del Cosplay en la ciudad de
Santiago de Cali, por medio del término del Bricolage. En este sentido el punto de partida es el
levantamiento y desarrollo de un archivo, que se enfoca en realizar una muestra de multiples
historias de vida. Las cuales permitiran la construccién de una narrativa partiendo desde el
concepto del bricolage de Feixa (1999). El cual permite contextualizar objetos y simbolos de

otras culturas, son reordenados y permiten comunicar nuevos significados.

Siendo este un primer acercamiento desde las Artes Visuales en la ciudad de Santiago de Cali,
Colombia a esta cultura juvenil del Cosplay, el proyecto se enfoca en realizar en primera
instancia una investigacion cualitativa de las 6 diferentes historias de vida de Cosplayers de la
ciudad de Cali. Y, por consiguiente, el desarrollo grafico y conceptual de las multiples maneras
de llevar a cabo de este proceso del bricolage, de preparacion y adaptacion del Cosplay de un
personaje, dandole un togque Gnico. Por ese motivo son tan importantes las historias de vida, ya
que ayudaran a dar cuenta de como hay una relacion profunda entre los Cosplayers, su vida y la
sociedad. Su finalidad es permitir una interpretacion de las diferentes maneras y perspectivas de
apropiarse, caracterizar y realizar un personaje de fantasia que no hace parte de la cultura calefia

o colombiana.
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Para finalizar, todos estos conceptos junto con toda la narrativa de una colectividad, permitiran
el desarrollo grafico de dos piezas graficas audiovisuales. Que por un lado muestra las diferentes
etapas y formas del bricolage por medio de un stopmotion,

Por otro lado, la segunda pieza profundiza las historias de vida, quiénes son los Cosplayers, un
poco de su historia y asi como también, una muestra gréafica de su trabajo y desarrollo. Para
finalmente ser expuestas en un espacio digital como lo es la pagina de Readymag. Una
plataforma que permite una mayor proximidad entre la interactividad y el espectador, en donde
ambas piezas seran montadas con la finalidad de poder lograr esta narrativa y visibilizacion del

archivo levantado.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Esta investigacion se enfoca en la préctica del Cosplay de la ciudad de Cali, Colombia. Una
cultura juvenil que ha influido a nivel cultural en la ciudad a lo largo de los ultimos 19 afios, ya
que segun Gaviria Mufioz (2017, pg.37) quien resalta al director de ese entonces Padavi Ramirez
el evento shinanime que inici6 en el 2002. Este evento es importante ya que ha sido el Gnico
presente en la ciudad durante todo este tiempo hasta hoy dia. Por este motivo, toda investigacion
actual sobre esta cultura juvenil que abarca el anime, el manga y el Cosplay, estan centradas
dentro de las dindmicas e instalaciones del evento que se solia desarrollar en el Centro Cultural
Comfandi. Que actualmente por las consecuencias de la pandemia, se sigue desarrollando via
digital.

Ahora bien, algunos de los campos de estudio a manera local estan centrados especialmente
desde la comunicacidn, psicologia y hasta el campo de la salud que mas adelante se explicaran a
profundidad. Por lo tanto, no ha habido un primer acercamiento de forma local a esta Cultura
juvenil desde las Artes Visuales, por lo que mi enfoque central de este proyecto esta orientado a
construir un conjunto de piezas a partir de las historias de vida que den cuenta de c6mo los
Cosplayers de la ciudad se apropian de esta cultura juvenil. Por lo que planteo la siguiente
pregunta problema:
¢ Como generar una visibilizacion de las formas de la apropiacion cultural de la préactica del
Cosplay a traves del bricolage, partiendo desde las historias de vida pertenecientes a los

Cosplayers de la ciudad de Cali, Colombia?
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3. OBJETIVOS

3.1. Objetivo General

Desarrollar un archivo digital que dé cuenta de las formas de la apropiacion cultural de la

practica del Cosplay a través del bricolage, partiendo desde las historias de vida pertenecientes a

los Cosplayers de la ciudad de Cali, Colombia.

3.2. Objetivos Especificos

1. Registrar historias de vida, de cosplayers en la ciudad de Cali, Colombia mediante una serie
de entrevistas que se compilaran en un libro de artista.

2. Desarrollar el material grafico y la produccién de elementos audiovisuales de personajes,
fondos y una narrativa mediante un stop motion que dé cuenta de los elementos mas
importantes de las historias de vida.

3. Generar una puesta en escena del montaje del stop motion que pueda ser exhibido por

medios virtuales.
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4. JUSTIFICACION

Para el campo de las artes visuales, es fundamental entender la apropiacion cultural de la
practica del Cosplay en la ciudad de Cali, Colombia. Para ello, se debe plantear qué es esta
cultura juvenil y como es que rompe con la cultura colombiana que ya esté preestablecida en el
territorio. De esta manera, para Feixa las culturas juveniles “se refieren a la manera en que las
experiencias sociales de los jévenes son expresadas colectivamente mediante la construccion de
estilos de vida distintivos, localizados fundamentalmente en el tiempo libre o en espacios
intersticiales de la vida institucional” (1999: 84).

Esto quiere decir, que ser Cosplayers es una cultura juvenil que se va desarrollando mediante
las experiencias que se viven de manera colectiva. Pero, para lograr este desarrollo de un
personaje, de sus elementos visuales, y caracteristicas, Feixa menciona el bricolage. El cual se
entiende como “artefactos, el estilo y la identidad de grupo; el de bricolage un concepto el cual
se refiere a la manera en que objetos y simbolos son reordenados y recontextualizados para
comunicar nuevos significados” (1999). Gracias a este término, los practicantes de esta cultura
juvenil, pueden traer a nuestro contexto todos los personajes ficticios y fantasiosos que se
presentan en el anime, manga, peliculas y videojuegos. En este sentido, los personajes se
resignifican a nuestro contexto de forma que los apropiamos y damos vida con nuestros propios
insumos materiales, nuestros paisajes, y asimismo también se da lugar a como portamos
elementos o accesorios de estos en nuestra cotidianidad.

Ahora bien, la importancia de este trabajo esta planteado por un lado desde un levantamiento
de un archivo el cual segun Guasch, A., (2011) es definido como “un lugar neutro que almacena
registros y documentos que permite a los usuarios retornar a las condiciones en las que éstos

fueron creados, a los medios que los produjeron, a los contextos de los cuales formaban parte y a
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las técnicas claves para su emergencia”. Por lo tanto, sera desarrollado desde el medio digital,
como un dispositivo documental que sera desarrollado por medio de una animacion en la técnica
de Stop motion con un timelapse, dando cuenta de esta Cultura juvenil por medio de una
narrativa unifique las maltiples historias de los Cosplayers, mostrando los procesos por los que
pasan para generar esta apropiacion logrando esa transformacion. De esta forma, artisticamente
se relaciona directamente con las artes visuales generando esta narrativa construida desde la

plastica, pero visualizada y expandida desde el ambito digital.
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5. MARCO HISTORICO DEL COSPLAY
Segln Rodriguez (2015) empez6 a tener lugar en el afio 1984 cuando el escritor y fundador de la
editorial japonesa del Studio Hard, Nobuyuki Takahashi visito la Convencion Mundial de Ciencia
Ficcidon en Estados Unidos, y publicé imagenes de los disfraces en revistas japonesas bajo el
nombre de Cosplay. Juego de palabras que proviene de la traduccién costume y play (jugar a

disfrazarse).

Ahora bien, en Colombia empieza a manifestarse gracias a los medios de comunicacion de los
afios 80-90's como la television que empez6 a emitir las populares series como caballeros del
zodiaco, Mazinger Z y entre los afios 2000 y 2003, segun Karen y Maria, las primeras muestras de
Cosplay por fuera del mes de octubre y festividades de Halloween, se llevd a cabo la semana de
animacién japonesa y en Bibliomanga en el afio 2003 en Bogota (2018). De ahi en adelante, para
el 2009 se cred uno de los eventos mas importantes en Colombia sobre el fenémeno del anime y
Cosplay “EL SOFA” (Salon de ocio y fantasia, un encuentro de la cultura del tiempo libre y una

plataforma para industrias creativas).

Por lo tanto, a partir del 2003 en la ciudad de Cali el foco principal de reunion, concursos,
agrupacion de cosplayers y todo el fendmeno del anime y cosplay, es en el evento Shinanime (que
significa nuevo anime). Este es un espacio de convergencia entre, Cosplayers y las multiples
comunidades conformadas por los otakus, gamers, y amantes de la cultura asiatica. De forma que
ademas de haber concursos en este espacio, hay una amplia cantidad de talleres alrededor de la
creacion de trajes, maquillaje y accesorios con materiales desde los precarios como lo es el foamy
hasta los mas complejos y costosos, ademas de charlas e invitados especiales sobre el mundo de

la animacidn e intercambio cultural, asi como zonas de mercancia, concurso e integracion.



FIGURA COSPLAYANDO, UN ARCHIVO ARTISTICO EN SANTIAGO DE CALI 12

A modo de sintesis, al conocer un poco de donde proviene el cosplay, nace gracias a la expansion
cultural de las series anime por medio de los medios masivos de comunicacion que iniciaron desde
el televisor, hasta hoy dia con las redes sociales e internet. Ademas de esto, se puede dar cuenta de
que el anime, peliculas, videojuegos y todos estos productos que estan ligados al consumo cultural,
son la base de donde provienen las ideas y personajes de los cuales los Cosplayers toman

referencian y hacen el proceso del bricolage para darles vida en nuestro propio contexto.
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6. ANTECEDENTES.

Para poder comprender como se ha abordado el Cosplay desde lo local, es importante realizar un
estado del arte por medio de una taxonomia de 3 categorias. La primera son investigaciones
encontradas desde otros campos como lo es la comunicacion y la salud que permiten dar cuenta
de los multiples direccionamientos investigativos que la cultura juvenil del Cosplay ha tenido
fuera de las artes visuales; permitiendo hacer un mapeo de conceptos previamente tratados. La
segunda categoria son todos los referentes artisticos que por un lado permite saber como el
cosplay ha sido abordado desde las artes en otros lugares, y por otro cémo se ha hecho antes
diferentes stopmotion y timelapse como recurso para mostrar en poco tiempo los procesos de
construccién y creacion que generalmente toman mayor tiempo. Asi como también multiples
caracteristicas del proceso para crear una narrativa. Y la tltima categoria, es el desarrollo y uso
de las historias de vida como narrativa.
6.1. Categoria de Investigaciones Acerca Del Cosplay En Santiago de Cali, Colombia.
Esta primera categoria, da cuenta de como esta Cultura Juvenil ha sido abordada y estudiada en
la ciudad de Cali, Colombia. En primer lugar, desde el campo de la comunicacién, se han
realizado investigaciones en los ultimos 7 afios. En este sentido, Una primera investigacion es el
cosplay en Santiago de Cali: una préactica juvenil que va de la fantasia a la realidad de Daniel
Enrique Molina Durango, la cual se enfoca en profundizar como el gusto por la cultura del
Anime y la préactica del Cosplay, se ha venido convirtiendo en una adscripcion identitaria juvenil
que toma fuerza en la ciudad de Cali,

Una segunda, es EIl Cosplay como un estilo de vida por Alexa Ramirez, especialmente es una
entrevista al cosplayers Larry Moon, el cual es un referente profesional en este campo ya que ha

representado al pais a nivel competitivo, y ha participado como como jurado en diversos
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certdmenes, uno de estos es el Shinanime de Cali. De esta manera, la entrevista también se
enfoca en el desempefio de un Cosplayers y su dificultad. Ya que, como dice Larry Moon “se
requiere de mucha creatividad, conocimiento en manejo de materiales, presupuesto y actitud”.

Una Gltima investigacion desde este campo, es la caracterizacion de las précticas y consumos
culturales de un grupo de cosplayers en la ciudad de Cali de Diana Isabel Gaviria Mufioz que
se enfoca en indagar y analizar las practicas y consumos culturales, que se dan dentro de la
Subcultura Otakus, a través de un grupo de Cosplayers. Para esto se hizo una indagacion acerca
de sus inicios en el gusto por el Anime, productos que consumen, la realizacion de sus Cosplay y
sitios de consumo.

Por otro lado, el cosplay ha sido ampliamente estudiado que hay hasta una investigacion dentro
del campo de la salud. La caracterizacion del estado de salud por dominios de enfermeria en
cosplayers del colectivo shinanime Cali de los autores Brigith Johana Delgado Gémez, Manuel
Felipe Osorio Sierra y Mayra Alejandra Calderon Pérez. Esta enfocada en explorar el campo
poco abordado de las practicas subculturales debido a que en la actualidad han aumentado este
tipo de colectivos, y cdmo se caracteriza y compara el estado de salud de los Cosplayers del

colectivo Shinanime de la ciudad de Cali, segun la valoracion por Dominios de Enfermeria y la
percepcion de su propio estado de salud.

Finalmente, a modo de conclusién de esta primera categoria, gracias a estas investigaciones
desde el campo de la comunicacion y la salud, se puede observar que en la ciudad de Cali ha
habido acercamientos a esta cultura juvenil en constante desarrollo. Por lo tanto, gracias a estas
investigaciones, puede darse cuenta que esta cultura juvenil aborda temas y conceptos desde las
artes visuales que especialmente se enfocan desde la performatividad a la hora de tomar una

postura o personaje e interpretarlo en medio de una convencion, la calle o un espacio publico. La
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colectividad que se genera al hacer Cosplay grupal o mediante la comunidad que siempre esta
dispuesta a aconsejar, ayudar y seguir creciendo de forma conjunta.
6.2. Categoria de Referentes Artisticos
Esta segunda categoria abarca las multiples exposiciones culturales y conceptos artisticos que
ayudaran a desarrollar la metodologia de este trabajo.
6.2.1. Referentes Desde El Cosplay:
6.2.1.1. Artista Visual y Cosplay Moka Torota En SOFA
Estefania Escolar, 0 mas conocida como Moka Torota, es una artista visual egresada de Javeriana
Bogota, es también cosplayers y cosmaker. Su importancia dentro de la investigacion esta ligada
a que ha participado desde 2012 en el evento mas grande de Bogota: el SOFA con actividades de
tipo académico como conferencias y muestras de su trabajo. Como se puede observar en la
siguiente imagen, esta es una de sus exposiciones dentro del SOFA que fue realizada en el afio
20109.

Por otro lado, en una entrevista para el blog Jellygoods (2018), dedicado a las noticias,
informacion y opinidn sobre algunos de los temas recientes acerca del Anime, Manga y Cosplay,

asi como de la cultura asiatica en general.

O PROYECTO COSMOV

Una instalacion artistica que propone el
cosplay como practica de resistencia
cotidiana. Una exhibicion de trajes
elaborados de manera totaimente artesanal,
acompariiados de videos de una serie de
performances y un cuento narrado por Moka
Torota, el aiter-ego felino de la artista
Estefania Escolar.

Festival SOFA X
Pabelion 6
Nivel 1
Stand 3003

Horario Permanente

FIGURA 1
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“se ejecuta a través de una serie de performances, e intervenciones en el espacio publico, en la
cotidianidad, en donde yo me transformo o me encosplayo en un personaje de anime-manga o
videojuego, cuyos trajes son a su vez elaborados de manera totalmente artesanal; mientras que
reparte y pega diferentes flyers con mensajes que invitan al espectador a cuestionar su
subjetividad y la manera en que ve y entiende su entorno”.

Mediante su trabajo e intervenciones, se da cuenta de como ella mediante el performance se
apropia de un personaje convirtiéndose en este, trayendo a lugar el bricolage de Feixa que
ademas pone en cuestion los pardmetros de la cultura colombiana que ya esté establecida en
relacion a esta Cultura juvenil que ha ido tomando su lugar a nivel social.

Por ultimo, dar cuenta de todos estos procesos para generar una apropiacion y apariencia propia
desde el contexto territorial. En la figura #1 se puede observar un poster de su exposicion
realizada en SOFA del 20109.

6.2.2. EIl Uso De Las Historias de Vida, Una Narrativa Desde Las Experiencias Personales.

En este apartado nos enfocamos en utilizar las historias de vida que segun la metodologia de
Carlos Pifia pueden ser definidas como una indagacién en la vida de un sujeto, para construir una
biografia mediante el uso de materiales, archivos, opiniones de otros, etc., donde el material
medular es el relato del sujeto sobre su propia vida, en primera persona (1968).

En este caso de desarrollar y construir una narrativa con historias de vida, con el trabajo de
grado Ser Bella En Cali del comunicador Juan Diego Caicedo Holguin. se puede ver como se
desarrolla y construye una narrativa a partir de las historias de vida. También es un referente
directo sobre la recoleccion de estas historias, como se visibilizan y también construye la
narracion entre el sujeto, su experiencia y el contexto en el que se desarrolla. La idea central con

su trabajo es la recopilacion de material, historias que den cuenta de las maltiples formas y
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representaciones sobre el ideal de la belleza en la ciudad. Teniendo en cuenta su metodologia,
aborda el archivo desde una primera etapa que es conocer de primera mano aquel ideal de belleza
en sus variaciones, es decir va desde la idealizacion global para captar la vision general del
mundo respecto a la belleza hasta la vision especifica dentro del contexto calefio. Asi pues, su

taxonomia de tres niveles, son centradas en (ver figura 2):

Esta galeria esté ablerta para Interpretar la historla de Io que significa ser bella...

SENORITAS

TC CANDLER VALLE

CONOCEMAS  CONOCE MAS

CALI DETV

EXPOSHOW

CONOCEMAS  CONOCE MAS

FAMOSAS

SUPER BELLAS

SEGUN LOS ENTREVISTADOS

OPERADAS

CONOCEMAS  CONGCE MAS

FIGURA 2
Primero, a nivel global, donde estrellas de cine, cantantes, modelos, presentadoras,
politicas, activistas y demas, han sido referentes de belleza fisica, acompafiada de talento
y aun de otras cualidades. Segundo, en los concursos de belleza o certamenes que califican
la relevancia de las modelos en la vida publica, reivindicando que son bellas, que poseen
estandares preestablecidos, que la simetria hace parte de ellas. Tercero, en la vision
individual de los entrevistados, pues la belleza y los estereotipos muchas veces se

construyen desde la experiencia propia.
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6.3. Referentes Metodolégicos para la produccion de las piezas

Dentro de esta tercera categoria, nos interesa explorar algunos de los estudios y artistas visuales
que desarrollan el stop motion y el timelapse para hacer cortos y largometrajes. Ademas de los
procesos para desarrollar una produccion audiovisual con el de adaptarlos a la metodologia y
piezas del montaje final.

6.3.1. Google Arts And Culture, un espacio expositivo artistico desde la digitalidad.

Este proyecto es un sitio web que presenta una recopilacion de imagenes en alta resolucion de
colecciones y obras de arte expuestas en varios museos del mundo de manera digital. De los
cuales, el usuario o espectador, puede encontrar todo tipo de datos y conocimiento general de
manera gréafica e interactiva. Ya que su base de datos contiene 1700 museos en alrededor de 70
paises. Desde nuestro territorio, pueden apreciarse 11 colecciones del Museo de Arte
Contemporéneo de Bogotd, el Museo Nacional de Colombia, el Museo Arqueoldgico Musa y

entre otros. Su logo puede apreciarse en la figura 3.

Google Arts & Culture

FIGURA 3
Ahora bien, el objetivo de esta plataforma, es servir como un mediador entre las audiencias o
espectadores que visitan esta pagina y los museos mediante formas didacticas y también
pedagdgicas. Las dinamicas que esta plataforma presenta, se categorizan en el aprendizaje por 1.

métodos interactivos, enfocados en pequefios puzles, ademas fichas informativas que permiten
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comprender el contexto historico; asi como también detalles sobre los artistas, las técnicas, y las
multiples corrientes a lo largo de la historia del arte. Por otro lado, la categoria #2. Muestra de
exposiciones digitales. Se enfoca en una dindmica de dar recorridos en vista en 360° a las

multiples salas expositivas que diariamente la plataforma recomienda al azar. Ver figura 4.

Artworks Places Museums

Discover over 100,000 artworks Explore over 10,000 places Inside over 2,000 museums

FIGURA 4
Ahora bien, un ejemplo de como esta plataforma visibiliza la informacion, es como se puede ver
en la figura #5, la cual Segun (Hunter, 2018) esta es una fotografia del artista Juniper Tangpuz,
dentro de un traje robotico el cual es un traje original que llamé “Lagann”. Lo primero que
podemos observar de google arts and culture, es la fotografia. En este caso solo se le permite
para hacerle zoom, para ver a detalle, y por consiguiente una ficha técnica (figura 5) que describe
quién es el artista, su nacionalidad, y datos como la técnica utilizada y fechas. Aunque este sea
solo un ejemplo de cémo la informacion es mostrada adjuntando una fotografia, que permite
recopilar la informacion méas importante para una muestra expositiva. Es un sistema que alimenta

y permite profundizar el archivo de manera grafica.
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Juniper Tangpuz
Jim Barcus 2018 O e <

jl’ Ver conexiones

Kansas City artist Juniper Tangpuz in cosplay costume

Detalles

Titulo: Juniper Tangpuz

Creador: Jim Barcus

Fecha de creacién: 2018

Fecha de publicacién: July 2018

Lugar: Kansas City, MO

Tipo: Photograph

Editor: Arts and Engagement Foundation of Kansas City

Enlace externo: hitp://kcstudio.org/artist-to-watch-juniper-tangpuz/
Técnica artistica: Photograph

Persona representada: Juniper Tangpuz

FIGURAS

Para sintetizar, Google Arts & Culture logra transformar la experiencia de apreciacion del arte en
los museos, logrando incorporar los medios interactivos dentro de espacios de difusién del arte.
Esta propuesta va mas alla, al poder visibilizar la cultura, museos de todo el mundo dandoles una
experiencia de acercamiento al espectador. De esta manera, el mayor interés con esta plataforma
es la capacidad de acercamiento que se puede lograr con el espectador que interactia mediante
las diferentes dinamicas que son presentadas. Por lo tanto, para la metodologia, es valioso este
esquema de generar interactividad con el espectador, y la forma de generar una exposicion o
“recorrido por un museo” es lo que mas destaco de esta plataforma en linea para poder llevar a
cabo la muestra expositiva.
6.3.2. libro El arte cinematogréafico
Dentro de la primera parte de este libro escrito por David Borwell y Kristin Thompson (1995), se
encuentra el capitulo Factores técnicos de la produccion cinematogréafica. Dentro del cual los
autores explican que existen 3 fases dentro de una produccién audiovisual que textualmente son:

e 1. Preparacion. Se desarrolla la idea de la pelicula y, normalmente, se pone

por escrito de alguna forma. En esta fase, el director o directores comienzan a
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conseguir fondos para hacer, promocionar y distribuir la pelicula.

e 2. Rodaje. En esta fase, se crean las iméagenes y sonidos en la tira de pelicula.
Més concretamente, el director registra diferentes planos y sonidos (dialogos,
ruidos, etc.). Un plano es una serie de fotogramas producidos por la camara en
una operacion ininterrumpida. Durante el rodaje, a menudo se ruedan los diferentes planos «sin
continuidad»; es decir, en el orden méas conveniente para el rodaje. Mas tarde, se ensamblaran en
el orden adecuado dentro de la fase del montaje.

e 3. Montaje. En esta fase, se unen las imagenes y los sonidos de forma definitiva para

culminar la produccion.
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7. METODOLOGIA
La metodologia de este proyecto “Cosplayando” parte desde el desarrollo de tres fases: la
investigacion, la transformacion y por Gltimo el montaje audiovisual. Estas ayudan a llevar a
cabo la visibilizacion gréfica de las historias de vida que son la base fundamental de este
proyecto.
7.1. FASE #1: INVESTIGACION
De esta manera, la primera fase es la investigacion de carécter cualitativa. La cual permite hacer
un acercamiento a las 6 historias de vida de cosplayers de la ciudad de Cali, los cuales permitiran
generar un mapeo sobre las formas como estos llevan a cabo la apropiacion de esta cultura
juvenil. Teniendo en cuenta estas historias, se desarrolla la produccién de dos piezas
audiovisuales que hacen parte de una sola narrativa y montaje generando un dialogo alrededor
del Cosplay calefio.

En este sentido, el punto de partida son las 6 historias se llevaran a cabo mediante una
entrevista de caracter cualitativo, que se enfoca en hacer un levantamiento de datos, archivos
fotogréaficos y sobre todo la narrativa de experiencia propia. A Través de las siguientes preguntas
se puede dar cuenta de la apropiacién y el bricolage de Feixa de esta cultura juvenil, como hay
un proceso intrinseco de cada persona y sobre todo una participacion tambien colectiva.
Preguntas Metodologicas
1. ;Cual es tu nombre?

2. ¢ Qué edad tienes?
3. ¢Por cuénto tiempo has hecho Cosplay?
4. ¢ Tienes algan alias o pseudonimo?

5. ¢Como empezaste a realizar esta practica?
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6. ¢Cudl fue la influencia que tuviste para hacer tu primer Cosplay?

7. ¢Has transformado tu vestuario o forma de vestir por el hecho de ser cosplayers?
8. ¢ Tienes algun objetivo siendo Cosplayers?

9. ¢ Cuénto puede tardar hacer uno de tus Cosplay?

10. ¢Podrias narrar un poco sobre tu historia dentro de esta subcultura?

11. ;Cémo escoges un personaje para representarlo? ¢ Qué te hace decidirlo?

12. ¢ Cudl es tu proceso para apropiarte de un personaje?

La finalidad de estas preguntas es poder realizar el levantamiento de un archivo informativo
dentro del desarrollo de la bitacora digital o libro de artista, que permite anexar todo el material
visual tales como fotografias del cosplayers junto con su proceso de creacidn, asi como también
la narracién de cada uno con el fin de dar cuenta sobre el bricolage y la manera de como cada
persona se prepara, y adapta un personaje a su contexto.

7.2. FASE 2: LA TRANSFORMACION:

Ademas, estas historias son la base narrativa con la que parten las dos piezas gréaficas a
desarrollar. En este orden de ideas, la primera pieza, el desarrollo y creacion de un stop motion
que junto con la técnica de timelapse visibiliza de manera gréfica las historias de vida dentro de
una sola. Dando cuenta del bricolaje de Feixa mediante los maltiples procesos de apropiacion de
un personaje y desarrollo de un cosplay desde la mirada de la comunidad, es decir por medio de
las historias de vida El cual el proyecto tomara en cuenta las 3 etapas de El arte cinematografico
de Bordwell y Thompson.

Primero la preparacion mediante el desarrollo del storyboard de la historia, se planificara la

historia en stop motion que servira como herramienta visual representativa de las historias de
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vida pertenecientes a los Cosplayers de la ciudad de Cali, asi como también los diferentes
elementos visuales como escenario y personajes para la puesta en escena.

En segundo lugar, el rodaje que en este caso es la técnica del stopmotion enfocdndonos en
realizar una secuencia desde el timelapse. que permite mediante la serie de fotografias fijas crear
la ilusion de imagenes aceleradas que dan cuenta de la narrativa sobre los procesos de la
apropiacion de la practica del Cosplay que suelen tomar meses en pocos segundos. De manera la
historia caracterizada por una mufieca articulable, permite adentrarse en la narrativa y formas de
cémo el bricolage esta presente en los diferentes momentos de crear y ser un cosplayers
partiendo desde los conceptos y experiencias de las historias de vida investigadas en la primera
fase de este trabajo, de forma que el argumento central de esta muestra es narrar los aspectos méas
importantes de estas.

Por ultimo, el montaje o mas denominado como postproduccidn. Es la organizacion fotografica
previamente tomada y la sonora con partes de clips de la pelicula de Birds of prey, asi como
también varios descargados de freesound.com, los cuales facilitan la creacion narrativa entre un
ambiente cotidiano que va poco a poco siendo transformado.

7.3. PIEZA#2: CONOCIENDO A LOS COSPLAYERS:

Esta segunda pieza visual se centrara en realizar graficamente la muestra de las 6 historias de
vida por medio de un apartado personalizado para cada cosplayers. Esto quiere decir que se
realizara una profundizacion y descripcion de cada historia de cada Cosplayers, permitiendo
visibilizar las diferentes historias de sus inicios, las formas de cada persona y su manera de como
llevan a cabo el proceso del bricolage y adaptacion de un Cosplay. En este sentido, se visualiza
el levantamiento del archivo realizado por el que se sigue la idea de Guasch, estos apartados que

seran una parte de la pagina web en Readymag, donde se tiene pensado realizar el montaje. Seran



FIGURA COSPLAYANDO, UN ARCHIVO ARTISTICO EN SANTIAGO DE CALI 25

el lugar neutro que almacena los registros, profundizar en cada cosplayers, sus métodos de
apropiacion, los medios y los contextos de los cuales formaban parte del bricolaje en esta cultura
juvenil,

7.4. FASE #3: MONTAJE AUDIOVISUAL.:

Por ultimo, el montaje, el sitio expositivo donde se podra llevar a cabo toda la visibilizacion,
profundizacién y apropiacion de ambas piezas graficas. Esta pensado en realizarse en la pagina
web de Readymag.com, especialmente por el alcance interactivo y de composicidn que puede
realizarse en esta. La pagina esta pensada también en ser un complemento de la narrativa, donde
se permitan crear los espacios y apartados para que el espectador pueda ir descubriendo un
contexto sobre el cosplay, asi como también las dos piezas audiovisuales sobre cada historia de
vida y el stop motion. Ademas de esto, la pagina tendra un enlace directo al trabajo escrito del

proyecto.
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8. DESARROLLO DEL TRABAJO
Teniendo en cuenta las tres fases metodoldgicas de la investigacion, transformacion y montaje, a

continuacion, se explicara a mas profundidad y detalle cuales fueron los planteamientos,
desarrollos, y decisiones que se tomaron para realizar el levantamiento de este archivo digital.
8.1. HISTORIAS DE VIDA:

Como previamente se ha mencionado, las historias de vida son la base fundamental que permiten
realizar el levantamiento del archivo acerca de esta cultura juvenil. Para empezar, se tuvo una
reunién con el profesor Ricardo Rodriguez Quintero docente del departamento de comunicacion
y previamente ha realizado diferentes trabajos en relacion a historias de vida. Tras una asesoria
con el, se determino que para poder visibilizar una narrativa acerca de una historia de vida se
debe tener en cuenta una estrecha relacion entre el individuo y la sociedad. De forma que estas
historias permiten dar cuenta de como cada cosplayers lleva a cabo el proceso del bricolage a su
propia manera y dentro del contexto calefio; en este orden de ideas, quiere decir que todas estas
compilaciones de historias permiten profundizar en cada sujeto, su vida y la sociedad. La
intencionalidad es permitir una interpretacion de las diferentes maneras y perspectivas de
apropiarse, caracterizar y realizar un personaje de fantasia que no hace parte de la cultura calefia
0 colombiana.

De esta manera, para poder llevar a cabo el levantamiento la narrativa acerca de cada sujeto, su
vida y la sociedad. Se plante6 que en primera instancia se debe realizar una recoleccion de datos,
en este caso, de experiencias dentro de una encuesta de caracter cualitativa. Esta debe contener
preguntas muy especificas acerca de los inicios de cada sujeto, asi como el desarrollo de su
experiencia de apropiarse y traer al contexto. Una vez realizado este levantamiento investigativo,
se debe tener en cuenta el caracter creativo; en donde se empez0 a pensar en qué manera se

desarrollara el montaje y visibilizacidn de estas experiencias.
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A modo de sintesis, toda esta relacion entre el sujeto y su experiencia, llevé a pensarse en la
creacion de las piezas visuales que permitan dialogar entre si alrededor de las diferentes formas
de interpretacion de las diferentes maneras y perspectivas de apropiarse, caracterizar y realizar
un personaje de fantasia que no hace parte de la cultura calefia o colombiana teniendo en cuenta
el bricolage de Feixa.
8.2. ENCUESTA CUALITATIVA:
Una vez realizada la encuesta a 6 diferentes cosplayers de la ciudad de Cali, se seleccionaron por
un lado a su reconocimiento a nivel regional que tienen algunos y también cercania que existe
con estos. Ahora bien, las preguntas de las que mas se pudieron sacar provecho para la
realizacion de las piezas gréaficas fueron categorizadas de la siguiente manera:
#1 STOPMOTION:
- ¢Cual fue la influencia que tuviste para hacer tu primer Cosplay?
- ¢Tienes algun objetivo siendo Cosplayers?
- ¢Cuéanto puede tardar hacer uno de tus Cosplay? ¢ Cuanto puede tardar hacer uno de tus
Cosplay?
- ¢Podrias narrar un poco sobre tu historia dentro de esta subcultura?
- . ¢Como escoges un personaje para representarlo? ;Qué te hace decidirlo?
- ¢Cudl es tu proceso para apropiarte de un personaje?
#2 ARCHIVO: CONOCIENDO AL COSPLAYER:
- ¢Tienes algun alias o pseudonimo?
- ¢COmo empezaste a realizar esta practica?
- ¢Cual fue la influencia que tuviste para hacer tu primer Cosplay?

- ¢ Tienes algun objetivo siendo Cosplayers?
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- . ¢COmo escoges un personaje para representarlo? ;Qué te hace decidirlo?

- ¢Cuél es tu proceso para apropiarte de un personaje?

8.3. STORY BOARD: PRIMEROS ACERCAMIENTOS A

LOS METODOS DE APROPIACION GRAFICOS
Para poder iniciar y empezar a construir la narrativa de esta primera pieza gréfica, se tomé en
cuenta y especial detalle a las respuestas de las preguntas previamente mencionadas. ya que las
respuestas permiten identificar las diferentes maneras de llevar a cabo el bricolage y preparacion
del cosplay de un personaje, un ejemplo de esto es la respuesta “...estudiarlo bien, primero los

componentes del traje y maquillaje, para luego analizar bien el comportamiento y la personalidad del personaje

para empezar el juego de encararlo y pasar a ser el en la vida real”-Carlos Eduardo Galeano. Gracias a
respuestas como esta y entre otras mas, se desarrollé este storyboard con la finalidad de crear una
sola historia que dé cuenta de los diferentes procesos. Para ello se requirieron de 6 escenas que se
podran ver puntualmente en el siguiente guion en el documento de anexos puede verse a mas
detalle la planeacidon del storyboard dibujado.

ESCENA 1: INTRODUCCION

La escena abre en un paneo a lo largo de una habitacion decorada con diferentes afiches de
Harley Quinn, el video Genshin impact, un calendario y un atrapa suefios. En la escena también
se ve a la modelo que se encuentra en la cama de color violeta viendo en su computadora videos
sobre Harley. Sonoramente el ambiente es nocturno, por lo que la escena es también oscura. Tras
ver el video cierra la computadora y se queda sentada en la cama pensativa.

ESCENA 2: PREPARACION

Una vez convencida de querer hacer el cosplay, empieza a crear un moodboard, en el cual hay

diferentes fotografias y versiones de Harley, asi como también el disefio de un vestuario propio,
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el cual permite a nuestra cosplayers decidir como hara su traje y apropiarse del personaje a su
propia manera. La escena sera en un plano medio corto. El cartel para esta escena es “analizar el
traje y rasgos, crear el traje y props, que son los accesorios del personaje como armas armadura y
mas - Mathew Leonel”

ESCENA 3: CREACION

La escena muestra a la cosplayers empezando a coser mientras un calendario empieza a correr
los dias “De 15 a 30 dias, Entre 3 meses”. Esta escena muestra el timelapse de este tiempo a
medida que el cosplay se va armando.

ESCENA 4: COSTURA

Este plano general muestra una tabla de corte como fondo y sobre esta empiezan a entrar las
diferentes telas y materiales, en las cuales los diferentes patrones empiezan a aparecer y el traje
se empieza a construir poco a poco, iniciando primero con los guantes, luego el escote, el
pantaldn y hasta los zapatos de Harley Quinn. esta escena intercala a la cosplayers cosiendo y los
materiales siendo creados. Sonoramente se destaca el fileteo de una maquina de coser, y corte de
tijeras.

SCENA 5: APROPIACION

Una vez listo el traje, la cosplayers empieza a flotar empezando a transformarse a su traje con su
traje puesto empieza a maquillarse para esto nuevamente el plano general sera utilizado.
Ademas, la piel poco a poco le empieza a cambiar de color a como se muestra en una de sus
fotografias del moodboard que armé. Una vez terminado, prueba diferentes poses practicandolas
y el cartel dice “estudiarlo bien, primero los componentes del traje y maquillaje, para luego

analizar bien el comportamiento y la personalidad del personaje para empezar el juego de
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encararlo y pasar a ser el en la vida real-Carlos Eduardo Galeano Maldonado” hasta que
finalmente se acerca a la cdmara y se oscurece dando a entrar en la Gltima escena.

ESCENA 6: EVENTO

La escena abre con los Gltimos dias del calendario siendo tachados, poco a poco se va
desvaneciendo mostrando la cosplayers que empieza a ser transformada en Harley Quinn, acto
seguido se ven los jueces del evento “Cali anime” en donde hace una pose del personaje y los
jueces le evaltan. Se despide y un flash fotografico se aprecia dejando la escena en blanco. Al
desvanecerse se muestra una tarjeta de personaje y termina la escena.

8.4. STOP MOTION: LA CREACION DE LA NARRATIVA

Como ya se ha dicho, toda la narrativa de este stop motion da cuenta de los procesos que cada
cosplayers desarrolla a la hora de realizar y adaptar un personaje al contexto calefio para ir asi
sea a un evento. En la planeacién del storyboard, esta muestra diferentes fragmentos y frases de
cada cosplayers, de forma que narra un poco sobre su forma de irse preparando, de qué hace y
tiene en cuenta para hacer sus comportamientos y vestuarios donde finalmente toda esta muestra

queda dentro del espacio convergente del Shinanime, evento que se realiza en Cali.
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FIGURA 6

Ahora bien, la modelo de esta pieza visual es una Barbie articulada (fig. 6). No se eligié por sus
canones estéticos o de belleza, sino porque su movilidad permite realizar una mayor expresividad
en movimientos; también fue pensada y utilizada para que la narrativa pudiera lograr esta
muestra de una manera parcial y diferente, fue realizar esta mezcla de narrativas y formas de
bricolage dentro de una sola historia. Otro aspecto importante a tener en cuenta es la respuesta de
Johan Solorzano frente a la pregunta de ¢ COmo escoges un personaje para representarlo?
“Mientras mas el personaje se parezca a mi fisicamente mas facil se vuelve a mi apropiarme con el
personaje . Por lo tanto, los rasgos fisicos de la mufieca son muy aproximados al cosplay que
también Maria Alejandra desarrollé de Harley Quinn y puede apreciarse en una de sus
fotografias obtenidas para este archivo. De aqui nace esta idea de transformar a Barbie en la
conocida villana.

Por consiguiente, empezar a pensar en el escenario, es pensar en el espacio donde ocurriran las

acciones, asi que por eso se decidio abordar un espacio desde la intimidad como lo es el hogar o
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la misma habitacion con un estilo geek, paredes blancas pero decorada con afiches de
videojuegos y objetos de gusto personal. Para esto, la materialidad fue importante al tener que
comprar todos los insumos como carton espuma y cartulina para las paredes y el piso, el uso del
principio de la escala en el disefio para poder adaptar las imé&genes de posters y diferentes
fotografias a mas pequefios que ayudaron a realizar un moodboard gréfico que se puede apreciar
dentro de la secuencia, esta muestra de las imagenes es la que se puede ver a continuacion en la

figura #8) del escenario y utileria:

s
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FIGURA7
De la misma manera, los insumos como las telas para la creacion del vestuario que sali6 de un
boceto previamente dibujado teniendo en cuenta el “moodboard” que se planifico para el

cortometraje tal como se puede apreciar en la siguiente figura #8.

FIGURA 8
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Después de esta planificacion y desarrollo de la grabacién fotografica del stop motion y usando
timelapse como parte de la narrativa principal para mostrar estos grandes procesos como lo es
la construccion de un traje que puede tardar entre 15 dias a 3 meses, (segun las historias de
vida). Empieza la tercera fase que es el montaje, la union y edicién en los programas de Adobe
Premiere y Adobe Audition, ya que son herramientas que facilitan la edicion tanto visual, las
transiciones, superposicion de la imagen y las transiciones del video. Muchos recursos sonoros
fueron extraidos de la pagina freesound.com, ya que esta plataforma funciona como un banco
de sonidos gratuito para poder conseguir efectos sonoros, ambientes y hasta pequefas
canciones que permiten construir una narrativa a partir de lo que el espectador puede oir.

En este aspecto, fue interesante el intentar realizar este desarrollo, iniciando con una musica
suave, dando un ambiente cotidiano y la normalidad cotidiana de nuestro personaje. Pero a
medida que el tiempo va pasando, el traje es siendo desarrollado, y la cosplayers se va
magquillando y transformando en la villana a la que esta Cosplayando. El paisaje sonoro
construido también se va transformando a uno mas rapido, a medida que este cambio se va
logrando también se pueden oir por breves segundos pequefias referencias al anime de Sailor
Moon de 1992 y su cancién transformativa. La cual ademas de ser iconica, permite comprender
esa transicion del juego entre la realidad y la fantasia de jugar a disfrazarse hasta que se va

volviendo més agresivo para entrar en la caracterizacion del personaje.
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En la etapa de finalizacién de la narrativa, se decidié hacer un pequefio guifio a lo que es el
punto cultural del anime, videojuegos, cosplay y cultura asiatica, dentro del evento del
shinanime. En donde ya sabemos que se hacen concursos y todo tipo de convergencia; pero
que en este caso se le llamo “Cali Anime” dando a entender el contexto territorial en el que se
encuentra la cosplayers. Si bien los ultimos 5 segundos del cortometraje son una fotografia,
son fundamentales para la narrativa entre esta pieza y la segunda que abarca las historias de

vida.

TOPHYA

FIGURA 9

8.5. ARCHIVO: CONOCIENDO A LOS COSPLAYERS

La finalidad principal y conceptual de esta segunda pieza grafica esta en el poder realizar la
visibilizacion a profundidad de cada Cosplayers y su historia de vida, que permite conocer quién
es a mas detalle de acuerdo a la informacion y material fotografico recogido en la encuesta. En
primera instancia, se penso en realizar una tarjeta de personaje tal como se muestra en la figura
#10 ya que el interés estaba en conocer sus inicios y forma de realizar el bricolage como
cosplayers, su apodo y nombre real. Esta idea fue cambiando a medida que la composicion

quedaba muy estrecha al poner tanta informacion tan pequefia. A continuacion, se hara una
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muestra de cdmo se pensaron todas las tarjetas de cada Cosplayers como se tenia pensado de una

forma original como parte del proceso de creacion.
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Debido a estos problemas de espacio, se decidio aprovechar la creacion y exploracion de paginas
individuales en la plataforma donde se desarrollard el montaje, permitiendo colocar todos estos
datos. En este sentido, retomo un poco la composicion y diagramacion de la plataforma Google
Arts & Culture y su forma de colocar una fotografia y la informacién como si fuese una ficha
técnica. De esta manera se piensa colocar una fotografia del Cosplayers que contenga
especialmente su alias 0 pseudénimo mas no su nombre real ya que eso no es tanto lo que
interesa. Dentro de esta practica se les conoce a las personas por este alias o forma de llamarse,
por lo tanto, es algo importante al mantener “reservada’ la identidad, tal como todo héroe o

personaje también haria.

FIGURA 11

Ahora bien, al ser cambiada la “tarjeta de personaje” se decidio colocar como pieza central una
fotografia del cosplayer a modo de ser tomada por una camara Polaroid (fig. 11). Ya que asi
permite de manera grafica crear toda la narrativa de una colectividad, el Cosplay no es una

practica en solitario a nivel general, sino que siguiendo las ideas de Feixa, esta cultura juvenil
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siempre esta ligada a ser todo un conjunto. Como puede verse a continuacién, se podra visualizar
el resultado final del desarrollo de cada cosplayer junto con su debido archivo informativo. Para
finalizar, este stop motion esta colocado en la pagina de YouTube y se puede ver por medio de
este enlace https://youtu.be/63a7_tHk3Sg ; por otro lado esto facilita que pueda ser puesto en el

readymag donde se realizard el montaje.

8.6. MONTAJE EN READYMAG:

Como ya se ha venido diciendo en diferentes ocasiones, la plataforma de Readymag.com, serd el
espacio donde se llevara a cabo el montaje y visibilizacion de toda la obra en conjunto. Esta
permite poder acceder a diferentes paginas que se pueden crear como si fuesen una sala
expositiva, ademas de esto tiene una gran herramienta que me interes6 aprovechar, la cual es la
interactividad. En este sentido, para desarrollar el montaje en esta pagina, primero se tuvo que
pensar en realizar un disefio web y mapeo de qué elementos o paginas se necesitaran, tal como se

muestra en la figura #12.

2 - - Historias de Documento
Descripcion mss= Stop motion vida escrito
Creacion de 6 paginas de Una imagen
linea de Breve cosplayers
fiempo que Curatoria del il d”e un |_|br|o
evara a
de contexto e I trabajo
I Muestra
grafica del
archivo (fotos
Muestra del e historia))|

cortometraje

FIGURA 12
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En este orden de ideas, la pagina web esta compuesta por la pagina de entrada categorizada como
“descripcion”, también una segunda principal en la que estaran expuestas la pieza grafica de las 6
historias de vida que lleva a su respectivo apartado donde se entra a detalle y profundidad de
quién es este cosplayer. Asi mismo, se decidié crear una fotografia para Tophia, la Cosplayer
protagonista del stop motion para que asi se pudiera crear toda la narrativa y visibilizacion de las
historias de vida en un solo lugar. Cabe resaltar que para los fondos de las diferentes paginas se
utilizaron diferentes texturas de maderas como simbologia de una mesa de trabajo tal como la de
un escritorio o un comedor. Un acercamiento desde la materialidad y la cotidianidad.

Por otro lado, a nivel de imagen y simbolos, el siguiente ojo (fig.13) es el enlace directo para
acceder a la pieza de las historias de vida. Una forma simbdlica al acceder, al mirar este archivo.
De la misma manera, para poder encontrar el texto escrito de este proyecto, es por medio del
simbolo del libro (fig.14) en donde se hallaré toda la informacion teérica y conceptual .Asi como

también, el icono de ubicacion (fig. 15) permitira volver a la pagina inicial de todo el trabajo.

FIGURA 13 FIGURA 14 FIGURA 15

Para finalizar, la pagina web de este proyecto se encuentra haciendo clic en el siguiente enlace

https://readymag.com/u3454126618/2880294/ que permite poder realizar su apreciacion y

visibilizacion de cada parte del proceso descrito en este apartado del trabajo. En la figura 16, se

observa como esta diagramado las dos paginas principales del montaje final.


https://readymag.com/u3454126618/2880294/
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editorial japonesa del Studio Hard, Nobuyuki
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9. CONCLUSIONES
A Modo de sintesis, se pueden resaltar tres puntos importantes en relacion del levantamiento

de este archivo, las formas en como el bricolage dentro de cada experiencia personal en
relacion a esta cultura juvenil y también, la forma en como este archivo en expansion puede

lograr nuevos horizontes.

1. Alo largo del levantamiento de este archivo digital, podemos dar cuenta de que esta
cultura juvenil del Cosplay. Permite que cada persona, sea experta o principiante en el
tema, al realizar este proceso de traer a nuestro contexto a un personaje de fantasia al
mundo real, de por si se le estd dando un estilo propio. Al usar la materialidad que se
halla dentro de nuestro contexto. También se permite realizar todo este juego entre una
apariencia e identidad al ser alguien mas bajo el pretexto de crear artefactos como los

disfraces y accesorios.

2. Enrasgos generales, la visibilizacidn de este archivo gracias a que cada Cosplayer ayudo
a plantear una perspectiva y unto de opinion propia, en donde las formas de preparacién y
apropiacion del bricolage se pudieron ver a partir de las diferentes posturas. En este
sentido, resalté que el archivo es un medio para hacer un primer acercamiento a la
visibilizacion de esta cultura juvenil el Cosplay es toda una cultura de la que se sirve y

crece gracias a su colectividad entre cada vez mas personas.

3. En cuanto a las historias de vida de este archivo. Solamente son 6 diferentes casos dentro

de un solo contexto que cada una permite converger y compartir dentro de los eventos en
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la ciudad u otros a nivel nacional. Pero gracias a esto, las multiples experiencias sociales
de los jovenes son expresadas colectivamente permitiendo seguir explorando y
expandiendo este archivo hacia mas cosplayers del territorio calefio o también la
posibilidad de exploracién hacia otras ciudades. Generando una narrativa mucho mas

amplia bajo esta colectividad.
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