Alejandra Rodriguez Rivera, mejor co-
nocida en el medio cosplay como Yunnale,
es mexicana, disefadora industrial,
con maestria en Ciencias y Artes para el
Disefio, egresada de la uAm Xochimilco
2008-2010. Actualmente es disefiadora
devestuario paralasartes escénicas y tam-
bién promueve la cultura de la danza con el
objetivo de"sacar el arte a las calles”. Junto
con el también disefador industrial y fot6-
grafo Mauricio Roman fotografian artis-
tas en los espacios urbanos con el fin de
Ilamar la atencion de los medios perio-
disticos. Este proyecto puede seguirse en
www.facebook.com/nonoyume.

Yunnale lleva mas de doce anos ejerciendo
el cosplay. En 2007 gané la competencia
nacional para representar a México, por
primera vez, en el World Cosplay Summit,
competencia mas importante del género
que se organiza en Japon. Entre 14 paises
de todos los continentes, obtuvo el tercer
lugar (como mejor vestuario) solo después
de Franciay Japén.Yunnale ha viajado por
todo el pais, ya invitada como conferen-
cista, o bien impartiendo talleres, exhi-
biendo su vestuario o fungiendo como
jurado de las competencias de cosplay
y otros distintos eventos.

Su trabajo ha sido publicado
en medios de comunicacion nacionales
e internacionales, TV abierta y privada,
periddicos, revistas, radio e internet. La
embajada de Japén en México le otorga
ademas pleno reconocimiento como artis-
ta en su especialidad. Mas de ella puede
consultarse en www.facebook.com/yunna-
le.cosplay
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DEFINITIVAMENTE PIENSO QUE TODAS las personas
tendemos a quedar“marcadas” por ese algo espe-
cialalo cual habremos de dedicar la mayor parte de
nuestro tiempo; en micaso, puedo decircon certeza
que ello hasido el cosplay'y la cultura pop japonesa.

El cosplay es un fendmeno mundial en el que
sus protagonistas, llamados cosplayers, toman un
personaje de la ciencia ficcion, principalmente de la
cultura popular japonesa —el cémic en su vertiente
de anime o manga, asi como sus correspondientes
videojuegos— con el fin de traerlo a la realidad por
mediode laautocaracterizaciény el performance. Me
atrevo a decir que el cosplay puede ser considerado
una especie de arte, ya que a pesar de que normal-
mente se retoma a un personaje concebido por un
creador externo, la interpretacién que el cosplayer
pueda hacer de tal personaje para trasladarlo del
papel alarealidad puede requerir de un trabajo muy
exhaustivo y hasta sorprendente, ya que para con-
seguirlo se requiere de la manipulacién de diversas
técnicas, muchas veces mezcladas, ideadas y nada
ortodoxas. Sin contar con que, por esta razény mu-
chas otras, el cosplay suele ser un arte efimero.

En cuanto a mi experiencia para construir un
cosplay, comencé por aplicar los conocimientos
de mi carrera como disenadora industrial que me
posibilitaban ocupar diversos materialesy técnicas,
tales como ceramica, plasticos, metales, maderas
y papel; si bien me di cuenta de que la tela era un
material que nodominaba. Peseaello, conlos cono-
cimientos adquiridos durante la carrera me fue
facil entender el tema del patronaje y las técnicas
de construcciény costura de las prendas. Mi apren-
dizaje fue autodidacta, y al respecto me ayudé con
libros especializados y la minuciosa observacion de
las prendas. Pero lo fundamental fue la practica. Las

'En japonés kosupure, en occidente, contraccion del término "cos-
tume play", ‘juego de disfraces”.
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horas que he pasado enel tallerhan sido y siguen siendo muchisi-
mas. Es por ello que estoy convencida de que nadie se hace experto
en unadisciplina sinoinvierte en ello el suficiente tiempo.

Los conocimientos adquiridos por estos medios me fueron
muy Gtiles para construir mis primeros vestuarios, y descubri que
cada uno de ellos implica distintos retos. Los habia desde vestua-
rios compuestos de prendas basicas, hasta los conformados con
alas, armaduras y accesorios mecanizados y con luz. Estos ul-
timos son los que mas llaman mi atencién, ya que son en los que
se puede aplicar muchisimas técnicas. La calidad del vestuario
es muy importante, si bien para mi la ergonomia también juega un
papel fundamental, dado que el reto mayor siempre consistira
en lograr hacer un cosplay de alto grado de dificultad, facil
de portary lo mas cdmodo posible.

No obstante, la tarea no termina al construir el traje o estilizar una
peluca, el tema del maquillaje y el calzado también requieren de un
tiempo considerable. El cosplayer tiene ademas que ser muy habil con
eltratamiento delas proporciones, ya que laidea es parecerse lo mas
posible al personaje seleccionado, y los personajes de comic son dibu-
jados con extremidades muy largas, ojos enormes, muy musculosos,
etc. Ello obliga a que la interpretacion (proyeccion de la adaptacién
visual) juegue un papel interesante, pues se deben elaborar las pie-
zas de un tamano adecuado para lograr los efectos esperados. Por
si esto fuera poco, el cosplayer también debe estudiar la“personali-
dad” de su personaje, imitar sus posesy recrear los escenarios en los
que este se desenvuelve, todo ello para que su performance pueda
ser captado en fotos y videos, y alcanzar el objetivo final de sumer-
gir al espectador en un contexto lo mas cercano posible al universo
“real” del personaje ficticio.
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Al respecto, la fotografia (ya
estatica o en movimiento) vie-
ne a convertirse en uno de los
elementos principales para todo
cosplayer, toda vez que, como
se comentaba, el cosplay puede
resultar muy efimero, asi que la
fotografia viene a ser un registro
medianamente seguro para su
conservacion. Sin descartar que
en muchas ocasiones el retoque
fotografico se utiliza como otro
método de maquillaje, al tiem-
po que la técnica o habilidad
del fotografo puede ofrecer al
espectador una experiencia sen-
sorial adicional, mas alla de arre-
glar u ocultar las imperfecciones
del vestuario o el maquillaje,
ya con efectos de luz o median-
te la utilizacién de herramientas
de software que permitan jugar
con arreglos de escenarios super-
puestos o agregar otros efectos
especiales.

Como hemos visto, se recurre
a varios procesos para alcanzar
el objetivo y existen muchisimas
personas en el mundo que lo lo-
gran conresultados sorprenden-
tes. Una de las mas importantes
consecuencias de todo esto ha
sido el surgimiento de toda una
subcultura urbana.

Gracias a las redes sociales,
los cosplayers de todo el mun-
do podemos estar en contactoy
compartir nuestros trabajos, sin
dejar de lado el interactuar para
prop6sitos mas nobles como
cuando se organizaron colectas
para apoyar a los damnificados
por el tsunami del 2011 en Japén.
Pero esta Ultimaaccién essoloun
ejemplo de la curiosa y poderosa
admiracion que los cosplayers
guardamos al Paisdel Sol Nacien-
te,algradodequeellonoshalleva-
do a aprender japonés e imitar
algunasde sus costumbres. Estos
y otros comportamientos como
el vestir de determinada forma,
escuchar una musica especifica

y hasta el dibujar de determinada
maneranosdelata como partede
este grupo. Hay incluso quienes
visten cosplay para saliralacalle,
sin que medie para ello un even-
to en especial. En lo personal, yo
solo he experimentado esta fa-
ceta cuando he hecho sesiones
fotograficas para algun perio-
dico (o propias) en locaciones un
tanto extremas como en medio
de una avenida muy transitada.
En cuanto a mi acercamiento al
cosplay, combiné desde un prin-
cipio mi gusto por los personajes
delacultura popjaponesa, afron-



tar el reto del proceso de su elaboracién y el sentir (vivenciar) en mi
misma a determinado personaje, con la libertad de elegir al que se me
apeteciera en determinado momento, pero también descubrique
me encanta observar las reacciones que mi trabajo causa en los es-
pectadores, yaqueno siempre un mismoatuendo repercute de la mis-
ma forma en todos los publicos; de manera“téorica” diria que me

gusta también “observar el performance del observador por causa
del objeto”.

Por otro lado, este arte lo vivo con muchos sentidas, y
decir que en verdad me tieneinmersa en un mundo o, tal vez
larazén méas obvia sea mirechazo a otras ofertas sociales estancadas
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en la monotoniay la necesidad de una relativa fuga a las constantes
presiones de la era del homo economicus, aunque estoy consciente
de que perderte en tu propio mundo no es lo mas recomendable, ya
que ello solo lleva a esconderse de tus dolencias, en vez de aprender
de ellas y contribuir a un cambio real en una sociedad real. Con esto

me declaro convencida de que el arte puede hacer pensar, generar
emociones, contagiareinspirary, portanto, generar movimiento para
lograr cambios. Un ejemplo de esto lo veo en las artes escénicas en
general, pero ;por qué esperar a que el arte lo veamos Gnicamente
enlosteatrosy museos?, ;porquénoacercaralaspersonasdetodoslos
sectores sociales a disfrutarlo, inclusive en las calles? A ello nos aboca-
mos los coplayers, pues si tl inspiras sensaciones positivas en una co-
munidad, sabemos que éstas pueden ser contagiosas, y considero que
nadie puede resistirse a las sensaciones agradables.

ME ENCANTA OBSERVAR LAS
REACCIONES (| |- I/ ' =/AHA L
CAUSA ENLOS £sPECTADORES
YA QUE NO SIEMPRE UN
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No puedo negar que al exponer-
me en publico he recibido tanto
criticas muy positivas como
negativas, pero estoy totalmente
conciente de las razones por las
que las personas pueden o no
aceptar mi trabajo en primera
instancia; lo principal es que lo
nuevo da miedo. Solo “la moda”
suele ser aceptada, pero muchas
modas comenzaron en el under-
ground cuando adn no lo eran.
Enesesentido, confioenlas nue-
vas generaciones, ya que la edu-
cacion esta cambiando y ahora
se tiene mas acceso a la infor-
macién. He tenido oportunidad

de viajar por casi todo el pais y he observado con alegria que muchos

jovenes se estan animando a emprender a prueba y error sus ideas;
algunos han fracasado pero otros se han levantando y contindan
aprendiendo, tal vez varios de esos cosplayers estén relacionados con
la nueva generacién de los millennials>. Yo misma me considero parte
de este grupo, ya que desde que terminé mi carrera en el ano 2006
nunca he llenado una solicitud de empleo (y no lo digo con desdén
en ningun sentido), pues siempre he tenido la idea de emprender mi
propio negocio, generar empleos, aferrarme a la idea de disefary de
difundir la cultura. Sé que es un trabajo muy, muy duro, pero igual-
mente muy satisfactorio.

Llevo muchos anos experimentado el cosplay, hasta que en el afno
2008 lo adopté como especialidad, y fue cuando en realidad me puse
a analizar este “mundo”, y por supuesto me llevé muchas sorpresas
positivas y decepciones al descubrir algunas razones del por qué de
ciertos comportamientos en el medio; pero lo cierto es que sélo la in-
formacién nos nutre y puede conducirnos a ideary a proponer, pero lo
mas importante de todo a crear, a"hacer”. X

“También denominados GeneraciénY, cohorte demografica que sigue la Generacion X. Cfr
http://www.abc.es/20121103/sociedad/abci-millennials-generacion-201211021603.html
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