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Del anime al teatro: un estudio de como la cultura pop asiatica ha influido en la
practica de actividades escénicas

From Anime to Theater: A Study on How Asian Pop Culture Has Influenced the
Practice of Performing Arts

Aura T, Ortiz Arenas

Abstract:

With the rise of social networks and streaming platforms, Asian pop culture, such as anime and cosplay, has gained popularity. In
Mexico, theater education, traditionally influenced by European methods, has shown resistance to new forms of theatricality, such
as 2.5D, which adapts two-dimensional media to theater. This article defends the inclusion of 2.5D in Mexican theater programs,
highlighting how it can enrich stage practice and overcome prejudices. Resistance to these new forms, based on the perception that
cosplay and 2.5D are less serious or unfeasible, limits the creativity and potential of students. Recognizing the artistic value of
cosplay and 2.5D could foster a more inclusive theater education, improve student training and open up new areas of work, aligning
academic training with the emerging interests and skills of young people.
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Resumen:

Con el auge de redes sociales y plataformas de streaming, la cultura pop asiatica, como el anime y el cosplay, ha ganado
popularidad. En México, la educacion teatral, tradicionalmente influenciada por métodos europeos, ha mostrado resistencia hacia
nuevas formas de teatralidad, como el 2.5D, que adapta medios bidimensionales al teatro. Este articulo defiende la inclusion del
2.5D en los programas de teatro mexicano, destacando como puede enriquecer la practica escénica y superar prejuicios. La
resistencia a estas nuevas formas, basada en la percepcion de que el cosplay y el 2.5D son menos serios o inviables, limita la
creatividad y el potencial de los estudiantes. Reconocer el valor artistico del cosplay y del 2.5D podria fomentar una educacion
teatral mas inclusiva, mejorar la formacion de los estudiantes y abrir nuevas areas laborales, alineando la formacion académica con
los intereses y habilidades emergentes de los jovenes.
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Introduccidn estos medios como lo son: cosplay, dibujo digital, k-pop /
J-pop dance, doblaje, maquillaje artistico, como dijo
Con el incremento de uso de las redes sociales Hans-Thies Lehmann:
(Facebook, Instagram, TikTok) y plataformas de
streaming (Netflix, Amazon Prime, CrunchyRoll), se ha Las nuevas tecnologias y los nuevos medios de
facilitado el acceso a la cultura pop asiatica en forma de comunicacion se vuelven cada vez mas

inmateriales en impactantes saltos cuanticos . .. Y
sin embargo esta institucion aparentemente
anticuada sigue ocupando un lugar
sorprendentemente estable en la sociedad junto a
las avanzadas técnicas multimedia. Es evidente

anime, k-pop, doramas y manga, por mencionar
algunos. A pesar de la negacion de algunos creadores
escénicos a la integracion de este tipo de material en la
produccion artistica, gran parte de los jovenes que
consumen este tipo de materiales han desarrollado
actividades artisticas relacionadas con consumo de
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que cumple una funcidén que tiene que ver
precisamente con sus desventajas (2013).

Entonces, resulta cuestionable la negativa de integrar
dentro de la creacion escénica las actividades
relacionadas con la cultura pop asiatica debido a que
requieren de habilidades creativas que resultan
familiares dentro de la practica teatral, como lo son la
danza, fotografia, dibujo, pintura, actuacion, entre otras.

Como muestra del creciente interés del publico
mexicano en objetos culturales provenientes de paises
asiaticos como Japon, China y Corea del Sur, Bandai
Namco, la reconocida compafiia japonesa dedicada al
desarrollo y publicacion de videojuegos proporciond las
siguientes estadisticas del consumo de series anime
durante el afio 2023," las cuales dictan que: “el 26% de
los mexicanos, es decir, aproximadamente 18.8 millones
son devotos del anime. Dentro de esta audiencia el 40%
se identifica como mujeres y el 60% como hombres.
55% comprendido entre los 16 y 34 anos” (Dios Goku,
2023). A raiz de estos porcentajes, podemos observar
que una parte significativa de la poblacién mexicana
consume anime y, derivado de esto, también podemos
asumir que gran parte de estas personas participa en
actividades derivadas del consumo de anime, como lo
es el cosplay.

Figura 1. Musical: The Prince of Tennis (Japan Today,
2010)

Desde mi propia experiencia, siendo consumidor de
anime y manga, mi curiosidad y fanatismo me llevaron a
acercarme a practicar el cosplay como una actividad

' El anime es una animacién de origen japonés, que se
presenta como series o peliculas. Se caracteriza por un
estilo visual particular: ojos grandes, expresividad, disefios
extravagantes en cabello y vestimenta.

recreativa que me ha permitido expresar mis gustos y
personalidad. Esto mismo, aunado a mi desarrollo
profesional dentro del mundo del teatro, me llevé a
querer encontrar un punto de fusion entre el arte, una de
mis grandes pasiones, y el cosplay.? Fue asi que
descubri Rock Musical Bleach, una obra dirigida por
Takuya Hiramitsu, que toma de base mi anime favorito,
Bleach, y lo lleva a escena a través de escenarios
moviles, luces, y canciones. Al final, encontrar esta obra
me motivo a estudiar la licenciatura en teatro.

Desgraciadamente, dentro de mi trayectoria académica
formativa, me encontré con muchos obstaculos que me
impedian combinar mis dos pasiones: el teatro y el
anime. Esto es una sefial inequivoca de lo obsoleto que
se ha vuelto el curriculum de dicha licenciatura, ya que
la opinién entre el profesorado es que “el cosplay es
recreativo”; y si bien es cierto que muchas personas lo
practican de este modo, es innegable que el cosplay
contiene un elemento performativo al caracterizar e
interpretar a algun personaje proveniente de un anime.
También me encontré con argumentos en contra de un
proyecto de dicha naturaleza por “la imposibilidad de
producir una puesta en escena como la que vi, por que
la escuela no cuenta con las instalaciones o materiales
correctos para su desarrollo” o incluso llegué a escuchar
que no podia pensar en ejecutar tal hazafa “por la falta
de seriedad al trabajar con caricaturas y comics”.
Afortunadamente, también existieron docentes que me
animaron a experimentar en mis intereses y que, con su
acompafnamiento, tuve la oportunidad de dirigir y
producir una obra que toma de base una serie anime, a
la par de experimentar con el cosplay para buscar la
teatralidad y complejidad de este.

Este articulo busca afirmar que la cultura pop asiatica
actual, en expansion debido al uso de redes sociales y
plataformas de streaming, ha propuesto nuevas formas
de teatralidad que seria benéfico adoptar dentro de los
programas de estudio de dicha disciplina en México.
Para exponer mis argumentos, haré un estudio sobre el
género 2.5D y su naturaleza performativa, explicando
sus caracteristicas y usando como ejemplo dos
proyectos que realicé dentro de este género teatral.

Desarrollo
¢ Qué es el género 2.5D en el teatro?

A partir de los afios 90 en Japdn surgié un nuevo geénero
teatral conocido como stage play, o 2.5 Dimensional
Musical (2.5D) que se define como el arte de “combinar
el mundo bidimensional ficticio con la realidad

2 Este término sera definido en un apartado posterior.
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tridimensional. 2.5D se comenzd a usar en un sentido
mas amplio para hacer referencia a la practica de
expresar obras como mangas, anime y videojuegos
(2D), con el cuerpo humano (3D)” (Sugawa, 2020). Es
decir, este género adapta exclusivamente medios
bidimensionales, como lo son el anime, el manga y
ciertos videojuegos, al medio teatral, afadiendo un
elemento tridimensional. Este género a diferencia de
cualquier adaptacion que se haga de algun libro o guion
de teatro, parte de una construccion visual previa, y una
estética clara, es decir, ya existe un elemento visual que
se debe tomar en cuenta al momento de adaptar la obra

El 2.2D tomé popularidad en el afio 2003 con: The
Prince of Tennis, una adaptacion mdusical del manga
homénimo en el que “actores jovenes tenian la
capacidad de recrear sobre el escenario a esos
personajes, desencadenando una sucesion de
producciones 2.5D, disefiadas para hacer que el publico
sintiera que los personajes habian saltado de las
paginas” (Sugawa, 2020). Esto dio como resultado la
creacion de obras de este tipo como: El viaje de Chihiro,
Rock Musical Bleach, Banana Fish the Stage Play, Fairy
Tail Stage Play.

Bajo este concepto, seria sencillo confundir cualquier
adaptacion de lo animado a lo escénico, como las que
hace Disney, por ejemplo, con una produccién 2.5D, lo
que lleva a la pregunta: ¢cual es elemento que vuelve a
una puesta en escena parte de esté género? Es
inevitable notar, que cuando se observa una obra 2.5D,
estas toman elementos que producciones de Disney o
Broadway utilizan, como son las escenografias
monumentales, escenarios moéviles y uso de pantallas.

La diferencia entre este tipo de producciones recae
especialmente en el ambito actoral, donde algunos
movimientos de los actores parecen exagerados y poco
realistas aunque la situacion que se esté planteando en
escena sea de una naturaleza seria. Esto se debe a que
los actores buscan reproducir con exactitud los
manierismos caracteristicos de los personajes de anime.
Por ejemplo, el musical The Prince of Tennis, pertenece
a un género de anime conocido spokon,®que enfoca la
trama en algun deporte, en las personas que lo
practican y en las dificultades que experimentan para
llegar a un objetivo final. En este caso especifico, hay
que tomar en cuenta que los actores no son deportistas,
y por lo tanto, para lograr que esta ficcion sucediera y
que fuera lo mas cercana posible al anime, los actores
se ayudaron de movimientos coreografiados y efectos

% Spokon es una palabra compuesta por Sport, deporte en
inglés, y Kondo, espiritu deportivo en japonés (Abacus
Online, 2023).

especiales: “El espectaculo en directo reproduce la
vision del mundo original del manga de manera brillante,
expresandose con el sonido de las pelotas cuando son
golpeadas, reflectores teatrales y video” (Web Japan,
2017).

Otro ejemplo relevante surge a partir de lo que sucede
en Rock Musical Bleach*. Se puede observar que los
actores realizan movimientos toscos y exagerados,
incluyendo expresiones faciales excesivas para denotar
alguna emocion. Adicionalmente, cuando sucede alguna
situacion fisica violenta, como una herida grave de
espada, no se busca que esta sea realista, sino que
hace evidente que la espada no esta atravesando el
cuerpo y esta, en realidad, pasando por el costado de la
cintura, es decir, se resalta la performatividad del actor
con ayuda de la iluminacién (en color rojo para
simbolizar la sangre): la postura y el lenguaje corporal
que toma el “herido” ilustran al publico sobre la situacion
que acaba de suceder.

A partir de los ejemplos anteriores se puede observar
que, a pesar de que el teatro 2.5D toma elementos de
producciones como las de Broadway, mantiene
elementos propios del teatro japonés, como la
corporalidad, los movimientos, las expresiones, el habla
y el cémo se representa la muerte o los besos en
escena. Dichos elementos probablemente tienen su
origen el teatro tradicional o teatro NO: “el teatro N6
japonés estd constituido fundamentalmente por
aspectos provenientes de la danza, el coro y la musica,
procedimientos ceremoniales muy estilizados, textos
narrativos y liricos” (Lehmann, 2013).

A pesar de que Japon reniega de Yoshi Oida por su
aparente malinchismo hacia el pais, no se puede negar
que es un autor que sirve como referente para un
acercamiento sobre como es la educacion teatral en
Japon. En su libro El actor invisible, a través de
descripciones de algunos ejercicios, habla sobre como
repercutieron dichos ejercicios en su formacién como
actor. El menciona que “el cuerpo del actor existe en el
particular espacio del teatro y necesita expandirse para
llenarlo, deben ser capaces de percibir todas las
direcciones que rodean su cuerpo” (Oida, 2005). Gracias
al texto de Oida, es posible saber que la corporalidad es
un elemento importante para la teatralidad en japon.
Esto se relaciona con mi objeto de estudio porque si se
realizara una férmula para definir los elementos que
componen a una obra 2.5D, esta quedaria estructurada
de la siguiente manera:

4 Consulta la obra en este enlace: Rock Musical Bleach The
Dark Of The Bleeding Moon SUBBED Full (voutube.com)
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actor + teatro japonés (cuerpo, movimiento,

expresividad) + teatro de  Broadway
(estructuras, efectos, iluminacion) +
animel/videojuego/manga = obra 2.5D

dimensional musical.

Pero, ¢iqué pasaria si el elemento Broadway fuera
retirado parcialmente de la formula elaborada?, ¢ dejaria
de ser teatro 2.5D? Si bien este tipo de teatro toma
elementos de ese tipo de producciones, en la actualidad
este término no solamente es adjudicado a obras que
adaptan series y mangas a un espacio esceénico
afadiendo un tinte musical, si no que también, por la
definicion que se le da, “observaremos el concepto de
2.5D desde perspectivas como el cosplay, los
conciertos, las proyecciones con publico activo y el
turismo de contenidos” (Sugawa, 2020.) Estas
actividades aparentemente carecen de alguno de los
elementos formulados, pero mientras se realizan, cada
una mantiene su forma de teatralidad.® .

HSIJ VNVNVE

Figura 2. Banana Fish (2018)

City Sense, un experimento de teatro 2.5D

A partir de observar algunos de estos montajes, surge la
pregunta: ;qué pasaria si uno de estos montajes se
presentara en México? ;realmente existe una
posibilidad de que un publico fuera del ambiente friki se
acerque a una de estas obras?® City Sense, obra de

5 Patrice Pavis define teatralidad en su diccionario de la
siguiente manera: “Es el teatro menos el texto, es una
espesura de signos y de sensaciones que se edifica sobre el
escenario a partir del argumento escrito, es una especie de
percepcion ecunémica de los artificios sensuales, gestos,
tonos, distancias, sustancias, luces, que sumerge al texto
bajo la plenitud de su lenguaje exterior” (1998).

8 Friki nace de la palabra en inglés freak, que significa raro
o extravagante: “Originalmente se usaba para personas que
tenian una malformacion fisica, como mujeres barbudas,
enanos...” (Sanz, 2010). En el contexto del anime,

teatro basada en el manga Banana Fish, se desarrollo
como la puesta de escena con la que egresé de la
licenciatura en teatro con énfasis en direcciéon. Surgid
como experimento a la necesidad de investigar el objeto
de estudidé que desarrollo en este articulo. Brevemente,
Banana Fish, es un manga que cuenta con adaptacion
al anime, la cual lidia con la vida de: ‘un soldado
estadounidense que enloquece repentinamente luego de
susurrar las palabras: Banana Fish. 1985, Nueva York.
Ash intenta averiguar qué se esconde detras de esas
palabras (Yoshida, 2020). Ash y Eiji, coprotagonistas
dentro de esta historia, muestran la combinacion de dos
mundos diferentes del que provienen cada uno con
respecto a su clase y ambiente social, siendo Ash el
lider de una de las pandilla juveniles mas peligrosas y
Eiji un ex-atleta que, debido a una lesién, ha decidido
dedicarse al periodismo y fotografia, conviviendo ambos
dentro del mundo de Ash, al querer resolver el problema
de la distribucion de droga y terminar con la prostitucion
infantil, misma de la que Ash fue victima gran parte de
su infancia.

Dado que Banana Fish toma varias problematicas
sociales, contextualizadas en el New York de los afios
90, uno de los primeros aspectos que consideré al
momento de crear mi adaptacion fue que, para que un
publico mexicano empatice con algunos de sus temas,
yo debia de seleccionar los problemas que fueran
similares al contexto social del México actual. Segun el
INEGI: “la encuesta nacional de Seguridad Publica dio a
conocer los resultados sobre la percepcion de seguridad
publica en diversas entidades de México dénde
destacaron algunas alcaldias de la Ciudad de México.
Entre los resultados obtenidos, se conoce que las tres
demarcaciones que reportaron haber tenido conflicto o
enfrentamientos fueron: las alcaldias de Cuauhtémoc
(71.0%), Venustiano Carranza (61.9%) y Magdalena
Contreras (61.8%)” (INEGI, 2023).

De las alcaldias arriba mencionadas, se centr6 especial
atencion en la Venustiano Carranza, donde se
encuentran colonias que son coloquialmente llamadas
“de gueto” en las que se presentan problematicas como
robo, trata de personas, venta de drogas, entre otras.
Con estos datos se armé el contexto sociocultural que
se le daria a la obra y se integré con una seleccion de
las escenas y momentos relevantes del anime, que
pudieran funcionar cémo guia para construir el relato. En
este primer boceto textual, se enumeraban las
situaciones por las que los personajes irian pasando
cronologicamente, tratandose de una historia lineal, en
donde por cada situacion se remarcaba una

funciona como un adjetivo para describir a las personas que
le dan atencion desmesurada y excesiva a una aficion.
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problematica a  exponer: prostitucion infantil,
drogadiccion, vida precaria, pandillas juveniles, trata de
personas y corrupcion.

Cabe mencionar que mi adaptacion no es la primera que
se realiza de este anime. En el afo 2020, en Japén, se
realizd una adaptacion 2.5D (stage play) de Banana
Fish,” teniendo continuidad con una parte final en 2021.
La obra fue dirigida por Fumiya Matsuzaki vy
protagonizada por Kenta Mizue y Kurumu Okamiya
(Kawase, 2021). Dicha versién de Banana Fish, como la
mayoria de las producciones 2.5D, busco ser tanto
visualmente como actoralmente apegada al manga y al
anime. La diferencia mas notoria en la adaptacion teatral
son los escenarios, ya que no se observa una
escenografia totalmente realista, como la que muestra el
manga, sino que simularon contenedores metalicos
oxidados, que abren y cierran algunos de sus lados,
mientras se realizan proyecciones sobre otros. Pasa lo
mismo con el perfil de los actores y su caracterizacion,
que va encaminada hacia el cosplay, lo que significa que
intenta imitar lo mejor posible los rasgos fisicos de los
personajes por medio de maquillaje, pelucas y disefo de
vestuario. Es importante sefalar que Ash es un joven
norteamericano caucasico, y en la obra es interpretado
por un actor japonés, asi como sucede con los otros
personajes que son de origen estadounidense en la
historia. A pesar de que el elenco de actores esta
conformado por actores japoneses, su rasgos fisicos no
intervienen en el desarrollo de la obra, pues su
actuacion y la direccion de Matsuzaki logran hacer que
su espectador viaje por la historia, y tenga la sensacion
de estar mirando una vez mas la serie animada, con el
toque de tener a los personajes de frente y respirando.

Figura 3. Banana Fish, la obra de teatro. (Kawase 2021)

7 Consulta material de la obra: [Banana Fish | The Stage -Hi
fi- (F 2 7"1) - YouTube

City Sense no es una obra que cuenta con una
produccion con la magnitud de la adaptacion de Banana
Fish producida en Japon, asi que el peso de esta
version cayo en la actuacion y direccion de escena. Para
lograr nuestros objetivos, los actores tuvieron que
buscar a sus personajes fuera de un ambiente de
ficcion. En otras palabras, tomar al personaje del manga
y adjudicar a este caracteristicas reales (humanas), en
palabras de Lano: “es dificil recrear la sensaciéon de
estar en la escena mientras lo lees en el manga en el
escenario, pero si lees el manga y se te ocurre una idea
de conversién, entonces hay una posibilidad. Si
simplemente copias el original, entonces no funcionara y
también perderias si no se tiene el dispositivo de
conversion en la cabeza” (Lano, 2010). De esta forma,
para la construccion de los personajes, los actores
tuvieron que imaginar cémo luciria su personaje
fisicamente, teniendo como premisa principal alejarse de
la apariencia visual que se tiene en el anime, y en su
lugar situar esas caracteristicas en el contexto
sociocultural y politico planteado, para alejarse de una
copia de los personajes originales, y construir un
personaje cercano al mexicano, con el que el
espectador pudiera tener empatia.

Figura 4. Ensayos de City Sense en el Instituto de Artes
de la UAEH. Fotografia propia.

En este proyecto es importante resaltar, que dentro de la
construccion fisica de los personajes, se buscé que la
apariencia se alejara del cosplay: “en la horizontalidad
grupal, la voz de trabajo se reparte entre los integrantes.
Cada integrante aporta su propia voz al trabajo creativo
colectivo” (Alegret, 2016, 9), lo que implicé que la
caracterizacion de los actores se alejara de la imagen
visual con la que se les dibuja en el anime y el manga,
adquiriendo de esta manera rasgos que iban de acuerdo
a un entorno mexicano.
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Para fomentar el sentimiento de union en cuanto a la
pandilla ficcional, los actores realizaron durante los
primeros ensayos ejercicios de improvisacién en los que
ellos mismos proponian lugares o situaciones para
determinar como se comportaria su personaje y sus
reacciones hacia estimulos que surgian al estar en
contacto con el personaje de su compafiero, como
sugiere Maria Eugenia Alegret: “La improvisacion, va a
ser el procedimiento escénico predominante dentro del
trabajo grupal, donde las poéticas de cada actor se
entremezclan, logrando crear colectivamente los
mundos ficcionales sobre el escenario, configurando
poéticas grupales singulares” (2016). El realizar estos
ejercicios como primeras exploraciones, requeria que
los actores no borraran al cien por cierto el ser de su
personaje dentro del manga, si no que tomaran al
personaje del manga y jugaran con él, como suelen
hacerlo los nifios cuando juegan a ser su héroe de su
pelicula favorita. Con este proceso de juego se
generaron algunas interacciones e inclusive escenas
que fueron tomadas para que quedaran fijas dentro de lo
que seria el producto final.

A pesar de la libertad creativa que concedi6 sobre gran
parte del trabajo de los actores, en City Sense también
se conto, dentro del planteamiento de escenas, con una
direccién tradicional (stanislavskiana)® especificamente
cuando se trataba de mondlogos o escenas clave del
anime, que por su importancia decidi mantenerlas como
el “texto-grafico” para hacer que la obra se mezclara con
el trabajo colectivo. Al momento de elaborar la
estructura, opté por enfocarme en la temporalidad y
desarrollar dos historias simultaneas, confrontando dos
ficciones diferentes.®

En la primera linea temporal, Eiji toma la cabeza, y narra
la historia en un tiempo que podria verse como
presente, hablando en forma de mondlogo vy
dirigiéndose hacia al espectador para contarles su
historia. Esta linea esta basada principalmente en el
especial del manga, Garden of Light de la misma autora

8 Al definir las caracteristicas principales del método de
trabajo de Konstantin Stanivlaski encontramos una: “vision
integral del fenomeno teatral, delimitacion de las funciones
de actores y director, claridad respecto a los objetivos del
arte del actor, terminologia comparada entre entre actores y
director, planificaciéon del periodo de ensayos’(Salgado,
2007).

 La temporalidad en el arte del teatro gira en torno al
hecho de que su representacion siempre esta necesitada de
tiempo. Como otras realidades historicas. La obra teatral
tiende intimamente a su devenir, pues acontece en la
negrura del escenario durante un instante determinado
(Diez Fisher, 2004).

de Banana Fish, Akimi Yoshida. La segunda linea
muestra un pasado, un recuerdo, donde se presenta la
vida de Ash a través de los ojos de Eiji. En esta linea
Ash juega el papel del protagonista y Eiji de secundario.
Formando de esta manera una historia no lineal. Similar
a lo que sucede con el texto El jinete de la divina
providencia de Oscar Liera:

El jinete de la divina providencia presenta en dos
actos el origen, vigencia y los mecanismos en los
que se sostiene un mito popular: Jesus Malverde.
La obra se apoya en la capacidad de invencion y
de representacion, de ahi su teatralidad que se
hace presente desde el manejo del espacio y del
tiempo,dividido segun una primera didascalia en
exterior (presente) e interior (pasado), asi como en
el discurso de sus personajes y sus acciones.
(Adame, 2016)

A diferencia del texto de Oscar Liera, City Sense
funciona estableciendo comunicacion directa con los
espectadores, haciéndolos participar dentro de la ficcion
de la obra, en la manera en que Dubatti define convivio:
“llamamos convivio a la reuniéon de cuerpo presente de
artistas, técnicos y espectadores en una encrucijada
territorial cronotopica” (Dubatti, 2011). Al animar al
espectador a participar dentro de la ficcion, se logra que
este suceso magico nombrado convivio se intensifique,
haciendo que la historia sea comprendida de manera
mas digerible, a la par de generar una mayor empatia
por los diferentes personajes que se presentan a lo largo
del espectaculo; es entonces que: “el espectador puede
ser tomado, incorporado por el acontecimiento poético a
partir de determinados mecanismos de participacion y
trabajo que suman el cuerpo poético” (Dubatti, 2011).

Figura 5. City Sense en el foro “El Cubo”, fotografiado
por Marco Antonio Juaréz.

Esto rompe también con la creencia del teatro tradicional
en el que el espectador debe permanecer sentado
observando, y los actores permanecen inmersos en sus
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acciones, sin poner atencién a lo que sucede con el
publico:

El teatro es un acto social donde se implica al
individuo, la colectividad y la dinamica
historico-social presente en el momento de la
creacion . . . Resaltemos el valor del teatro, no
como el que viene a aportar soluciones a la
conflictiva social, sino como el que refleja las
contradicciones sociales e histéricas y que
propondra al espectador los diversos enfoques
y jerarquizaciones que constituyen una vision
critica de la realidad objetiva. (Alatorre, 1986)

De esta manera, al final, actores y publico pueden
compartir en catarsis con Eiji en la ultima escena,
dejando ir consigo las emociones que se generaron
durante el viaje,"® al despedir con una pequefia ofrenda
al difunto Ash, quien funciona como un chivo expiatorio,
para llevar al publico hacia una reflexion final, lo que le
da un caracter tragico a la obra: “con frecuencia el
individuo queda derrotado por la enorme estructura
social, sera la victima propicia en el sacrificio a favor de
la persistencia de la colectividad . . . Esta es la razén por
la cudl el final del protagonista es la muerte o la locura
que son los escapes absolutos de la realidad” (Alatorre,
1986). En este caso, quién juega el papel del individuo a
sacrificar es Ash, que fallece al ser victima de las
circunstancias sociales.

Asi es como City Sense puede contar dos historias en
una por medio de sus saltos en el tiempo. Una donde,
por medio de una conferencia sobre fotografia, Eiji narra
sus recuerdos y otra, donde Ash y su pandilla buscan
por sus propios medios exhibir las redes de trata de
blancas en las que en alguin momento de su vida se
vieron involucrados como victimas.

La obra finaliza con un dudltimo contacto con el
espectador: se encienden las luces del teatro, los
actores entran a dar las gracias, y Eiji apaga la vela del
altar para romper con lo ultimo de la funcion. Y asi como
en Japon, se abre un canal de comunicacion directa
entre los actores y el espectador; alguno de los actores
inicia por dar un mensaje de agradecimiento y concluir
con la pregunta dirigida al publico: “Espero que hayan
disfrutado de la funcién y puedan compartirnos su
experiencia al vivirla hoy”. Esto abre una platica entre
actores y espectadores, para compartir las reflexiones
que fueron generando, purificando y limpiando cualquier

1" La catarsis es uno de los objetivos y una de las
consecuencias de la tragedia, la cual, al suscitar piedad y
temor produce la purga propia a tales emociones. Se trata
de un término médico que asimila la identificacion a un
acto de evacuacion y descarga afectiva (Pavis, 1998).

rastro de emocion que haya quedado del acontecimiento
que presenciaron. Y asi, al salir al mundo real, el mundo
de Ash y Eiji ha quedado atras, pero la experiencia se
queda con ellos junto con sus reflexiones formadas.

Si retomamos la férmula propuesta en el primer
apartado, ¢que hace que City Sense pueda
considerarse parte del género 2.5D? En el primer
elemento, es evidente que parte de un manga, pero si
pasamos al elemento Broadway, a pesar de que la
produccidon no es compleja, este se encuentra en el
juego de luces que le da un significado importante a
cada color, o al como la luz propone el ambiente de los
lugares por los que van transitando; el tercer elemento,
el teatro japonés, se encuentra dentro de la actoralidad,
cuando al momento de las confrontaciones fisicas se
hace evidente lo falso de los golpes en las peleas, o al
omitir el sangrado con el uso de la luz roja. Todo esto
hace que City Sense, a parte de ser una obra de
reflexion, pueda pertenecer al género 2.5D.

2.5D en el Cosplay

El cosplay se trata de un “ejercicio que permite que los
llamados cosplayers representen diversos personajes de
ficcion que por lo general provienen de la animacion
japonesa, estos se encargan de darle vida por un tiempo
determinado por medio de trajes, maquillaje vy
representacion performatica” (Rivera Velasquez, 2021).
A partir del concepto anterior, y en comparacion en
cuanto a lo teatral, se observa el uso del término
representacion, que es: “toda accion teatral, donde algo
ficticio o no, se exhibe mediante alguna forma de
ejecucion para fines ludicos, pero sobre todo para que
esté en lugar de otra cosa” (Dubatti, 2011): Bajo la
definicion anterior, se puede notar como el cosplay
cumple con los puntos descritos y es una actividad que
va mas alld de disfrazarse, pues busca interpretar y
personificar a los personajes, sacandolos de las paginas
del manga, de las pantallas en un anime o un
videojuego, generando convivio y estableciendo una
comunicacion especial entre los cosplayers y los
asistentes de las convenciones-exposiciones, festivales
y eventos. Si bien en su mayoria los cosplayers no han
tenido una formacién actoral, desde sus habilidades
estudian al personaje a interpretar, imitando sus gestos,
posturas, formas de hablar, o de comportarse en
diferentes situaciones. Pero, ;de dénde surge esta
practica?:

La historia del cosplay nos dice que su antecesora
es la mascarada. Las mascaradas se caracterizan
por el uso de una interpretacion. Nos plantea la
idea de que el escritor japonés Nobuyuki
Takahashi estaba presente en una convencién que
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se celebrd en estados unidos de Norteamérica en
1984, La convencion mundial de ciencia ficcion, y
que al ver a los aficionados con sus camisas de
Star Wars, le parecié algo que podia hacer de
vuelta en Japon...Asi que empezdé a propiciar
pequefias mascaradas durante las convenciones
de anime, en las que los otakus vestian trajes que
ellos mismos confeccionaban. (Salazar Rodriguez,
2014)

Con el paso de los afios, la practica del cosplay se ha
vuelto mas comun, expandiéndose a diferentes partes
del mundo. De acuerdo a los medios nacionales, “en
México, el cosplay se relaciona con la llegada de las
caricaturas japonesas por el afo 1974, cuando por vez
primera a través de la sefial de Canal 5, se transmiti6 la
serie Astroboy (..) Sin embargo el nombre cosplay y el
fendmeno de esta moda, comenzé a sonar mas fuerte
en el principio del pais hasta principios de los 90"
(Notimex, 2017).

Figura 6. Luba Murillo (Lub.bun) caracterizada como Lan
Wang Ji de la serie Mo Dao Zu Shi. Fotografia tomada
por Gil Omana

El cosplay ha afinado sus técnicas para la confeccion de
los trajes, peinado de pelucas, maquillaje y creacion de
armas, permitiendo que los cosplayers puedan
asimilarse cada vez mas al personaje que interpretan.
Con el objetivo de alcanzar imitacion casi total del
personaje a interpretar, incluso se han afiadido detalles
mas personales en su elaboracion como lo puede ser el
uso de encajes, pedreria, led o telas exdticas. El grado
de atencién y detalle que se da al cosplay devino del
surgimiento de concursos, que ponen a prueba las
habilidades quienes practican esta disciplina de manera
profesional tanto en elaboracién como en interpretacion.

Estos concursos pueden dividirse en dos modalidades.
La primera, se denomina pasarela y el cosplayer tiene

un lapso corto de tiempo para lucir el traje que porta,
modelando y realizando posturas exclusivas de su
personaje. Dentro de la segunda modalidad, conocida
como performance'', el cosplayer, durante un periodo de
tiempo indicado por el reglamento de la convencion,
tendra que realizar una escena que muestre la esencia
de su personaje o parte de su historia.

World Cosplay Summit

World Cosplay Summit es “un festival de cultura Pop
centrado en una competicion mundial que reune a
cosplayers amantes de obras japonesas” (World
Cosplay Summit, 2008). Este concurso, como si se
tratara de las olimpiadas, exige a los cosplayers de
diferentes paises competir con vestuarios Unicamente
de origen en series y videojuegos japoneses, evaluando
a detalle el nivel de dificultad de su confeccion y
elaboracion de props,'? asi como la complejidad del
maquillaje y el desempefio escénico que tengan en el
performance.

La cumbre World Cosplay Summit, en Nagoya,
que comenz6 en 2003, es el evento de cosplay
mas grande del mundo. En 2019, un récord de 40
paises y regiones participaron en la competencia
de cosplay de la cumbre. Durante todo el evento,
los distintos personajes recorren toda la ciudad de
Nagoya, difundiendo el mundo del 2.5D entre la
poblacién general. (Sugawa, 2020).

En México, el proceso de seleccion para ser parte de
este evento consta en participar en dos competencias
bajo el mismo nombre, una a nivel estatal que funciona
como primer filtro, y una a nivel nacional en la que, de
cada representante de cada estado de la Republica
Mexicana, se selecciona a un equipo que representara
al pais a nivel mundial. Las reglas de este concurso
exigen a los cosplayer mostrar dominio de las
habilidades requeridas hasta llevarlas a su punto mas
alto.

Como primer ejemplo, el equipo Banana Cospboys,
conformado por Eduardo Peralta y Luis Saenz,
ganadores durante el periodo de 2018 y 2019 en México

" A lo largo de estos tiltimos apartados se estara utilizando
el término performance para describir los pequefios
espectaculos que los cosplayers desarrollan para el trabajo
escénico en los concursos. Este término fue acufiado entre
la misma comunidad, popularizando en competencias bajo
este nombre. Es importante no relacionarlo con el
movimiento artistico o la corriente desarrollada a partir de
los afios 70.

12 Los cosplayers definen como prop a la utileria creada de
acuerdo al personaje, siendo armas, marionetas, estandartes
y demas accesorios.
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y en Japén, asi como los del segundo lugar en World
Cosplay Summit Arabia, se caracteriza por mezclar
actividades circenses dentro de sus presentaciones. En
su performance de Avatar,” interpretaron a Aang y Zuko
y ejecutaron una serie de acrobacias que apoyan a la
historia que estan relatando, inclusive haciendo uso de
recursos como telas, abanicos y wuna pequefia
marioneta, que jugd el papel de la mascota del
protagonista, volviendo su actuacion dinamica.

Figura 7. Banana Cospboys, 2023.

Como se puede ver, uno de los puntos principales a
evaluar en esta competencia y con mayor puntuacion,
es el desempefo escénico. Lo que obliga a los
cosplayers a que la escena planteada sea digerible
hacia el publico que conoce o no la trama completa de la
obra de donde deriva la misma, ya que entre mas
entretenido sea para el espectador y el jurado
designado, mejor sera la calificacion por parte de los
jueces.

Existen dos consignas principales en esta competencia:
“en primer lugar, es necesario preparar un performance
de duracién maxima de 3 minutos. En segundo lugar, el
performance debera estar apegado a la historia original
de la serie que vayan a representar. Parodias estan
permitidas siempre y cuando estén basadas en sus
personajes (no pueden hacer parodias de series ajenas)
(Monroy, 2023). Estas dos reglas, empujan a los
cosplayers a que su proceso creativo no solo se enfoque
en disefiar, coser y crear props, pues cada elemento que
construyan o disefien tendra que ser pensado en
beneficio de su movilidad, para no entorpecer su
desempefo escénico, como se menciond en el ejemplo

3 Consulta material del performance: AVATAR: THE

LAST AIRBENDER- GAMERSS Cosplay Cup by WCS at
SAUDI ARABIA- TEAM MEXICO 2023

PERFORMANCE - YouTube

del proyecto Avatar, haciendo que el trabajo manual del
cosplayer gire en torno a lo que quiere expresar en
escena.

El viaje de Chihiro (proyecto de World
Cosplay Summit)

El proyecto de El viaje de Chihiro conformado por
Alberto Elias Juarez Ordaz y Aura Ortiz Arenas bajo el
nombre de equipo Freedom Hunters, participd en
representacion de los estados de Puebla e Hidalgo
dentro de la modalidad nacional de la competencia
World Cosplay Summit México 2024, llevada a cabo
durante el mes de febrero. El proyecto esta basado en la
pelicula animada E/ viaje de Chihiro, escrita y dirigida
por Hayao Miyazaki. Brevemente, la pelicula trata sobre
Chihiro: “una nifia de diez afios, algo caprichosa y
refunfufiona, que acaba de dejar su ciudad. Con sus
padres esta buscando un nuevo Ilugar donde
establecerse. Durante el viaje los padres de Chihiro,
deciden parar a descansar y atraviesan un tunel. Desde
ahi se desarrolla una historia fantastica donde Chihiro
tendra que luchar contra sus miedos y limitaciones para
liberar a sus padres de un encantamiento que les ha
convertido en cerdos y que les puede costar la vida”
(Ordofiez). Uno de los objetivos principales de este
proyecto era el poder contar la historia en el lapso de
tiempo permitido por el reglamento, para evocar en el
espectador un sentimiento de nostalgia. Asi como jugar
con elementos que son caracteristicos del teatro para
lograr replicar la fantasia que la cinta propone.

Retomando la definicion sobre el género 2.5D y cdmo es
que funciona para que los personajes de algun anime o
manga puedan cobrar vida en escena, la obra Spirited
Away, the Stage Play tiene la particularidad de mezclar
este género con teatro de marionetas, teatro japonés y
el uso de mapping para contar la historia." Spirited
Away es una obra dirigida y adaptada por: “John Caird,
reconocido por su trabajo en la adaptacion del musical
Les Misérables” (Steen, 2024). Este montaje es el
principal referente para el proyecto de El viaje de
Chihiro, ya que gran parte de la estética que el equipo
plantea parte de lo que se muestra en la obra de Caird."

Como se menciond arriba, la confeccion y disefio son
elementos importantes dentro de la competencia, que al
sumarse junto con la creacion de props, dan la segunda
mitad de la calificacion. El reglamento del evento

14 El nombre que se le da en inglés a la pelicula es Spirited
Away.

'3 Consulta material de Spirited Away the Stage Play aqui:

SPIRITED AWAY: Live Op S > |
bathhouse - YouTube

26


https://www.youtube.com/watch?v=q0KocenUb4E&t=65s
https://www.youtube.com/watch?v=q0KocenUb4E&t=65s
https://www.youtube.com/watch?v=q0KocenUb4E&t=65s
https://www.youtube.com/watch?v=q0KocenUb4E&t=65s
https://www.youtube.com/watch?v=kUYD24MrRMs
https://www.youtube.com/watch?v=kUYD24MrRMs

Publicacion semestral, Magotzi Boletin Cientifico de Artes del IA, Vol. 13, No. 25 (2025) 18-31

también especifica que: “los cosplays deberan ser de
fabricacion casera, prefabricados no son permitidos. Se
entiende como prefabricados a objetos u accesorios que
se compran ya hechos en una tienda o por internet, y
que son de marca comercial. Solo podran utilizar
accesorios prefabricados que hayan sido modificados de
su aspecto original para adaptarlos a las caracteristicas
de su personaje (Monroy, 2023). Es por eso que al tomar
de referencia la obra teatral, el equipo tomo la decision
de apegar la confeccién de los trajes a la forma
tradicional. Asi, el proyecto inicia con el trazo de los
primeros bocetos y patrones para el vestuario y utileria,
que en el caso de la vestimenta inspirada en Japén, se
trata de cortes y costuras rectas, empalmando
rectangulos y cuadrados.

Figura 8. Carpeta de trabajo WCS 2024 Equipo Friki
Feria Puebla (Freedom Hunters). Autoria propia.

Estas prendas fueron seleccionadas como el vestuario
principal por el equipo para su evaluacion y el proceso
creativo comienza desde que se traza en el papel el
primer disefio. Estos conjuntos de vestuario son una
variante de las prendas conocidas como suikan “una
vestimenta tradicional distintiva del periodo Heian,
popularizada entre los afios 1930 y 1940 por las mujeres
agricultoras” (Navarrete, 2023). Como se puede
observar en las imagenes superiores, ambos atuendos
son similares en cuanto a las prendas exteriores,
variando en sus colores y en la manera de portarlos, los
tipos de tela y los detalles que les dan caracteristicas
Unicas.

Para su confeccién, el equipo realizé un estudio de
materiales como el art book,' contexto historico,
performances anteriores con la misma tematica,
elementos u objetos predominantes en la pelicula,
colores que destacaban, incluso las piezas musicales
que conforman el fondo de la pelicula. Si bien el atuendo
base es sencillo y se reconoce que: “el vestuario es tal
vez lo mas llamativo, especialmente cuando estos trajes
llevan armaduras, armas grandes o0 accesorios

'® Libro de arte. En él se pueden apreciar bocetos, proceso
creativo, pinturas o dibujos exclusivos de un autor y
especificamente de una de sus obras.

exagerados los cuales producen mucho mas impacto
visual” (Rivera Velasquez, 2021), también se busco
afiadir detalles decorativos, a pesar de que el personaje
no los lleva, estos aumentaran el nivel de dificultad de la
confeccion y el impacto visual, tanto para quienes lo
observan de cerca, asi como quienes tienen que
observar de lejos del escenario. En la propuesta, es
evidente el interés por la saturacion con elementos
como pedreria y bordados, mezclando la forma de
confeccion tradicional de japon con técnicas europeas y
usando como principales referentes para creacion a Dior
y Sumi Itto."”

Esto dio como resultado que el traje rosa distintivo de
Chihiro fuera elaborado con telas ligeras, encajes,
pedreria y bordados de flores en colores mas claros al
elegido para la base. Mientras que para el traje de Haku,
el equipo optd por un color hueso para la camisa
exterior, y azul oscuro para la ropa interior y el pantalén.
A diferencia del traje rosa, los bordados de este traje se
realizaron en color dorado, formando figuras
unidimensionales, como tallos de flores y un pez koi en
la zona de la espalda.

Figura 9. Spirited Away: Live On Stage (2020)

Uno de los puntos de partida para la creacion escénica y
visual fue la obra de teatro Spirited Away, donde gran
parte de los personajes que pertenecen a este mundo
de fantasia son representados ya sea por marionetas o
por botargas. Como parte del proyecto propuesto a
World Cosplay Summit Mexico, el equipo retoma la idea
del uso de las marionetas como inspiracion ya que: “el
acto performativo del cosplay se manifiesta en el
momento en el que se unen diferentes piezas, las cuales
corresponden al vestuario, maquillaje e interpretacion:
de estd manera se configura el personaje y se

7 Christian Dior, S.A. es una casa minorista de ropa
francesa fundada por el disefiador de moda Christian Dior.
La compaiiia esta bajo control del grupo LVMH, que lleva
otras marcas de ropa como Kenzo, Givenchy y Louis
Vuitton. Summi Itto es una diseniadora Japonesa, encargada
de vestuarios para patinaje artistico.
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manifiesta a través del cuerpo” (Rivera Velasquez, 2021,
34). Hay que recordar que dentro de la competencia
Summit, gran parte de la calificacion recae en el
performance.

Para la construccion de este, el equipo pasd por un
proceso similar al del montaje City Sense: se empezo
por una recopilacion de escenas y momentos
importantes durante la pelicula, y se siguid con la
construccion de una escaleta que dicta el orden de las
acciones a realizar en el performance. Al recordar la
féormula planteada en uno de los anteriores apartados,
se mencionaba el uso de algunos elementos propios del
teatro japonés y de Broadway, lo que puede generar
preguntarse, jcomo funciona realmente esta formula en
el cosplay?. Para responder esta pregunta, hay que
analizar la estructura que hace funcionar este proyecto.

La primera secuencia de acciones planteadas, muestra
a Chihiro alarmada y perdida, buscando a sus padres
que han sido convertidos en cerdos, hasta que recibe un
llamado de atencién por parte de Haku, uno de los
espiritus que habitan el lugar, y que intenta ayudarla.
Haku ayuda a Chihiro a esconderse, indicando que debe
encontrar trabajo para sobrevivir en este mundo
fantastico, es decir: “el cambio en la mentalidad de la
protagonista ya se esta produciendo. Ante la paradoja
de querer huir de ese mundo pero aceptando quedarse”
(L6pez Martin, 2017). Lo que lleva a Chihiro a aceptar
volverse parte de este mundo de fantasia, por lo que,
posteriormente, el tercer momento marcado dentro de la
escaleta es su encuentro con la bruja Yubaba.

La aparicién de la bruja, es un momento clave dentro de
la historia que se cuenta, ya que genera que Chihiro se
vuelva totalmente parte del mundo de fantasia. A partir
de que ella firma el contrato ofrecido por la bruja, ésta le
arrebata el nombre: “Miyazaki introduce aqui el
significado de los nombres que, en una lectura mas
profunda, se inmiscuye en la cuestion de la personalidad
propia, de la individualidad frente al colectivo, del ser tu
mismo frente al poder que corrompe a las personas.
Yubaba arrebata el nombre de Chihiro para controlarla”
(Lopez Martin, 2017, 89).

De esta forma, para la ultima escena del performance se
realiza un salto temporal, dando lugar a una pequena
escena donde se puede observar a Haku herido y
envenenado por una maldicibn que se ha comido.
Chihiro corre en su auxilio ofreciéndole un pastel de
hierbas, regalo otorgado por el Dios del rio, sanando asi
sus heridas, llevando esta ultima parte a que Haku
retome su forma humana al Chihiro pronunciar su
nombre, liberando a ambos de sus tratos: “La
protagonista ha descubierto quién es realmente, qué hay

dentro de su corazon. Solo tenia que demostrarselo a si
misma. Chihiro ha aprendido a escoger su camino y a
afrontar sus consecuencias, fueran cuales fueran. Ha
aprendido a aprender, y es que, en la vida se aprende a
base de experiencias” (Lépez Martin, 2017, 172).

Debido a que cada equipo se encuentra integrado por
solamente dos personas y son estas las que se tienen
que hacer cargo todo lo que ocurra en el escenario, es
decir, cambios de vestuario, aparicion de efectos
especiales, aparicion de personajes adicionales,
manipulacion de escenografia, entre otros, es necesario
que cada elemento que quiera utilizarse sea pensado
con fines practicos para la facil manipulacion de los
cosplayers y que de esta forma no se entorpezca su
actuacion durante el concurso, ya que ante todo se
pretende que:

Durante la realizacion del performance la
representacion de los personajes se dé de manera
interactiva en relacion con la persona la cual
también se esta realizando la accién y el publico;
el cuerpo manifiesta el rol de ser alguien mas y se
libera de manera espontanea gracias a los
ensayos previos, los movimientos y expresiones
se manifiestan naturalmente como si se tratara de
las habituales (Rivera Velasquez, 2021).

Al estar en escena, la sincronizacion como equipo debe
de ejecutarse de manera casi perfecta, ya que,
recordemos que el performance esta sujeto a un audio
con un tiempo reglamentado, por lo que cada accion y
didlogo, estan ligados al lipsing."® Si se presta atencion
al performance de este proyecto, se puede observar que
el elemento teatro Broadway segun la formula ya
mencionada, se encuentra en los trucos y efectos
especiales que el equipo desarrolla, como lo son: un
cambio de vestuario rapido, los leds que permiten que el
ramo de flores brille o que la marioneta del dragon
saque humo gracias a una manguera.’” Mientras que el
elemento teatro japonés se puede observar en los
movimientos que realizan los cosplayers, movimientos
que toman inspiracién y de cierta manera imitacion de la
propia obra Spirited Away the Stage Play.

*kkk

18 Sincronizacién de los labios con la pronunciacion de
palabras o canto, simulando asi que se esta hablando o
cantando en vivo. También se conoce como fonomimica o
playback.

' Consulta performance del equipo: WCS México 2024 -
Team Friki Feria - YouTube
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Figura 10. World Cosplay Summit, México 2024

A pesar de que en los proyectos de cosplay no pueden
considerarse obras teatrales por la complejidad que
conlleva la producciéon de un montaje teatral, la dificultad
que conlleva la creacion de un proyecto de cosplay,
tanto en su confeccién como en su interpretacion, hace
que eventos como World Cosplay Summit cobren un
nivel importante en implementar un reconocimiento
artistico profesional para los cosplayers “veteranos”, asi
como impulsar a los jovenes que practican el cosplay
como medio recreativo a acercarse a las artes.

¢ Por qué es importante el 2.5D?

Si se presta atencion a la educacion teatral que se
imparte en México, centrandonos en particular en el
Instituto de Artes de la UAEH, es inevitable notar la
influencia europea en los métodos de ensefianza,®
llegando a excluir géneros que pueden ser del interés de
los estudiantes, lo que suele causar desconocimiento y
estigmas. En los apartados anteriores, se describieron
dos teatralidades diferentes pertenecientes al género
2.5D, enunciando las caracteristicas que las vuelven
similares y que las diferencian. Se mencionan también
dos ejemplos de proyectos de cada una, y las
herramientas que toman del teatro o aportan, siendo asi
ejemplo de la posibilidad de que el 2.5D se desarrolle en
México. Lo que nos lleva a preguntarnos por qué es
relevante el reconocimiento del 2.5D; para responder a
esta pregunta, es necesario ver las necesidades y
aportes que corresponden tanto al cosplay como al
teatro 2.5D:

20 E] teatro europeo, en la mayoria de sus métodos busca
que la actuacion sea realista, y que todo lo que ocurra sobre
la escena sea verdad. En México la mayoria de institutos,
buscan que esto mismo se aplique en la ensefianza o en la
produccion de teatro, es decir: El teatro europeo acumul6
discursos y hechos sobre la escena, mediante la actuacion
dramatica mimética (Lehmann, 2013).

A. En la formula que se plante6 sobre la estructura
del 2.5D, se mostraban las caracteristicas que
definen a este género. Algunas de estas
caracteristicas pueden adoptarse al momento
de  dirigir,  principalmente  para crear
herramientas actorales no invasivas o de
composicion escénica y esto es relevante
porque, en palabras de Lehman: “nunca se
insistira lo suficiente en que, tanto en el arte
como en la ciencia, el camino de la
experimentacion implica pasar por fracasos,
errores y desvios” (2013)

B. La educacion teatral mexicana, mayormente
toma su base de métodos europeos y como
consecuencia, algunos profesores enfocan su
ensefianza a lo ya conocido, limitando la
creatividad e intereses de los estudiantes a esa
misma linea. Esto puede llegar a crear
prejuicios sobre teatralidades como el 2.5D. Es
necesario tener wuna evolucion sobre el
pensamiento de “la forma correcta de hacer
teatro” y erradicar los prejuicios hacia los
estudiantes interesados en abordar este género
dentro de sus puestas en escena o ejercicios
teatrales de practica, como dijo Piaget:

Cabe preguntarse si en una escuela
tradicional, la sumision de los alumnos a
la autoridad moral e intelectual del
maestro, asi como la obligacién de
asumir la cantidad de conocimientos
necesarios para el éxito en las pruebas
finales no constituyen una situacion social
funcionalmente bastante préxima a los
ritos de iniciacion y tendente al mismo
objetivo general: imponer a las nuevas
generaciones el conjunto de verdades
comunes (Piaget, 1990).

C. Como se puede observar en el desarrollo de
este articulo, el cosplay es una practica
multidisciplinaria, que desarrolla habilidades
sociales, cognitivas y escénicas.?! Es por eso
que es necesario darle valor artistico al cosplay
mas alla del hobby y aplicar las habilidades que
el cosplay desarrolla en los que lo practican
dentro de proyectos escénicos, como son:
disefio y creacion de vestuario y escenografia,
maquillaje, creacion de efectos especiales. De
hecho, estas habilidades que el cosplay otorga
y que son utiles en la creacién escénica, no se

2l Las habilidades cognitivas permiten al ser humano

procesar informacion, es decir, usar la memoria, la
atencion, la percepcion, creatividad y el pensamiento.
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encuentran en la curricula de la licenciatura en
teatro de la UAEH.

Por otro lado, los jévenes que se desarrollan en
la disciplina del cosplay han demostrado interés
por tener una cultura general del arte, asi como
por querer recibir una educacién artistica
(teatro, danza, artes visuales). Aunque, en
muchas ocasiones, la oferta académica no
cumple con la expectativas de los mismos.
Incentivar a los jovenes que practican el cosplay
a tener un acercamiento completo al teatro, y
otras artes que sean de su interés, ligandolo
con su conocimiento, incrementaria la cantidad
de creadores artisticos y, al mismo tiempo,
aumentaria la calidad de los performances de
los cosplayers para concursos y
entretenimiento.

Conclusiones

El 2.5D como nueva teatralidad, permite que
historias de origen grafico (anime, videojuegos
0 manga) puedan ser representadas
escénicamente, ya sea por medio de una obra
de teatro o a través de un proyecto cosplay

Gracias a la cultura pop asiatica, los jovenes
han encontrado una forma de acercarse a las
artes desde su gusto personal, alejado de una
imposicion escolar, lo que les permite practicar
actividades escénicas desde sus propias
habilidades, asi como adquirir nuevas.

Considerar el teatro 2.5D como un género que
puede realizarse en México permitiria a los
estudiantes de la licenciatura en teatro expresar
sus propios intereses y recibir un apoyo
adecuado de los profesores al momento de
tener que enfrentarse a una evaluacion de una
puesta en escena completa. Ademas de esto,
abriria una nueva area de oportunidad laboral,
en donde el principal publico a captar se
encuentre entre jovenes y adultos jévenes.

El reconocimiento del cosplay como una
actividad artistica en donde se adquieren
habilidades actorales, de disefio, confeccion,
maquillaje y creacién de utileria mostraria un
camino diferente para los estudiantes de teatro,
al permitirles aplicar sus habilidades
desarrolladas dentro de la licenciatura y, quiz4,
crear su propia area laboral, o elevar el nivel de
ciertas actividades.
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