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1. Introduccién

En noviembre del 2004, aparecié una nota en el periédico El Universal, en su versién en
linea, que ejemplificaba c6mo las mas recientes tendencias en tejidos y modas para la
coleccién de otofio-invierno 2005, mostradas en la presentacién Premier Vision en Paris,
Francia, conjugaban los colores brillantes y los estilos de vestuario de personajes
protagénicos de animaciones y comics japoneses, conocidos como anime y manga,

respectivamente (El Universal, 2004).

Posteriormente, en mayo del siguiente afio, el sitio 3yen, el cual reporta sobre la moda y
nuevas tendencias en Japdn, incluy6 una nota (Yves, 2005) sobre el mas reciente
producto de la linea de articulos de belleza Garnier, division de la gigante de los
cosméticos L’Oredl: un gel modelador llamado Manga Head, el cual prometia a los
usuarios “crear su propio estilo de cabello manga con picos duraderos que desafian la

gravedad” (Garnier, 2005).

A pesar del glamour que podrian denotar las notas anteriores, el autor no pudo evitar
relacionar la informaci6n obtenida con un fenémeno internacional que ocurre en los
fandoms de comics, anime, y ciencia ficcion: El cosplay, el cual también se encuentra

presente en la ciudad de Monterrey.

Un fandom es una comunidad de fandticos, seguidores o entusiastas de una persona,

animal o cosa, que se comunica entre si y se desenvuelve en actividades relacionadas con



el objeto de su afecto. Por ende, tanto los clubes de fans de Luis Miguel, como los

coleccionistas de estampas postales, conforman un fandom.

Por otro lado, el cosplay es una contraccién japonesa formada por las palabras en inglés
“Costume Play”, que se refiere a la practica de disfrazarse como un personaje ficticio, ya
sea de una animacién, comic, libro de sci-fi o fantasia, en una convencion para participar

en concursos, representar un sketch o por mera diversion.

Por mas sorprendente que parezca, en la “Sultana del Norte” existen fandoms que se
retnen en diversas ocasiones a lo largo de un afio en convenciones, para convivir y
participar en actividades como juegos de mesa y estrategias, creacion de esculturas con

plastilina, concursos de dibujos, torneos de videojuegos y, también, concursos de cosplay.
2. Justificaciéon del proyecto

El cosplay es una actividad de ciertos jovenes que los regiomontanos, en su mayoria,
desconocen. Esto sucede principalmente por la escasa presencia de estos eventos en los
medios de la localidad. Se publicita la convencion antes de que suceda, pero pocos

medios y cadenas televisivas le dan cobertura y seguimiento.

Existen diversas formas de expresar el “carifio” o “aprecio” hacia un comic o animacion,

pero el disfrazarse va un paso mas alla. Es facil encontrarse a fans de los Beatles,



Tarantino, Pelé o Pedro Infante, pero pocos son aquellos que se disfrazan y actiian como

ellos, siendo Elvis Presley y Michael Jackson las posibles excepciones.

2.1 Preguntas de investigacién

(Por qué y para qué se disfrazan? ;Es un pasatiempo o algo mas? ;Es un ejemplo de la
degradacién de la juventud o una simple actividad recreativa que se desconoce? El
documental que acompaiia a la presente tesis pretende aclarar estas y otras preguntas

respecto al cosplay.

3. Objetivos

3.1 Objetivo general

Mostrar las actividades de los cosplayers, personas que, como presunto pasatiempo, se
disfrazan de sus personajes favoritos de ficcién en convenciones de comics, sci-fi y
fantasia. El documental revelara de manera exploratoria y preeliminar la
americanizacion/orientalizacién del fandom regiomontano, especificamente aquellos que
pertenecen al Club Cosplay Monterrey y que visitaron la Convencién de Juegos de Mesa

y Comics de noviembre del 2004 a julio del 2005.



3.2 Objetivos especificos

e Dar a conocer al auditorio la existencia del cosplay en el fandom regiomontano y

las actividades en las que se desenvuelven quienes lo practican.
e Mostrar, a través de testimonios, las motivaciones y justificaciones de los
cosplayers para desempeiiarse durante las convenciones en tal actividad al portar

vestimentas fantasticas y montar sketches sobre el escenario.

e Exponer la opinién de los cosplayers sobre el desconocimiento de este fenémeno

ante la sociedad regiomontana.

e Mostrar que el cosplay es otra forma de entretenimiento dentro del fandom de los

comics, anime, videojuegos y juegos de rol.

4. Marco contextual

4.1 Cosplay

4.1.1 Nacimiento de un fenémeno

A principio de la década de los 80s, posiblemente por alli de 1984, el editor, publicista y

promotor de la animacion japonesa (anime), Nobuyuki Takahashi, viaj6 a los Estados
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Unidos de América, especificamente a Anaheim, California, para asistir a la World
Science Fiction Convention (Animazement, 1998), una de las convenciones mas antiguas

de la Unién Americana que data 1939 (Wikipedia, 2005)".

Durante su estancia en la convencion, Takahashi se maravill6 al ver como los fans
asistian al evento disfrazados de sus personajes de fantasia y ciencia ficcion favoritos
(Animazement, 1998); como si fuera una mascarada renacentista sans el glamour. Los
Vulcanos, Wookies, Klingons y Elfos perduraron en la memoria del japonés tras el

Tegreso a su pais.

Durante la recién nacida convencioén Nipona Comic Market, Comiket para los fans,
Takahasi se percaté de los asistentes que se presentaban en disfraces confeccionados por
ellos mismos, asi que se le ocurrié la idea de escribir articulos sobre este suceso en la

revista para la cual trabajaba, My Anime Magazine.

Sin embargo, necesitaba un nombre para bautizar al fenémeno. En Jap6n, para introducir
un nuevo producto al mercado, por lo general se requiere que cuente con un nombre
simple, para poder recordarlo con facilidad, y que al mismo tiempo sea cool y hip; en
meXxicano, que sea chido. Y como para los nipones no hay nada mejore que englobe este
concepto que los Estados Unidos, Nobuyuki Takahashi decidid, tras un sin fin de intentos
fallidos, tomar prestadas las palabras en Inglés costume (disfraz) y play (jugar), las que

posteriormente contrajo a cosplay, para definir esta actividad. Dos afios después de que
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Takahashi publicara sus articulos, la nueva palabra inventada por €l mismo ya habia

cobrado fuerza en el fandom japonés (Animazement, 1998).

4.1.2 El anime salta el Pacifico

La animacion japonesa ha estado presente en los Estados Unidos desde los 60s.
Caricaturas como Alakazam the Great o Speed Racer, entre otras, aparecieron en la
television americana en aquellos afios, pero ninguna le robd la atencién que poseian las
caricaturas estadounidenses u otros programas infantiles; sin embargo, alli estaban. De
hecho, el anime nunca fue reconocido como un “género” sino hasta principios de la
década de los 90s, cuando se empez6 a crear un culto alrededor de los dibujos animados
nipones que se vendian en formato VHS tnicamente por catilogo, o que se podian rentar

en la tienda de comics mas cercana (Wikipedia, 2005).

Para 1994 el Sci Fi Channel, un canal de television de paga especializado en
programacion tematica de ciencia ficcion, fantasia, horror y paranormal, propiedad del
conglomerado de medios NBC Universal, comenz6 a transmitir peliculas animadas
japonesas con tintes adultos; éxitos taquilleros como Akira (Otomo, 1988) y Vampire
Hunter D (Ashida, 1985). Pronto, animes enfocados a los pre-adolescentes, como Sailor

Moon, aparecieron en los bloques matutinos de caricaturas sabatinas.

En 1998 la compaiiia japonesa Nintendo, famosa creadora de videojuegos como Mario

Bros., Donkey Kong y The Legend of Zelda, introdujo al mercado estadounidense su més
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nueva creaciéon: Pokemon, un juego de rol electronico para la consola portétil Game Boy,
donde el jugador tiene la encomienda de atrapar, coleccionar y entrenar extrafias
mascotas con habilidades unicas y, asi, convertirse en el mejor entrenador Pokemon del

planeta, reuniendo las 150 criaturitas que aparecen en el videojuego.

Como dato curioso, el nombre Pokemon, le fue impuesto a este juego electrénico en el
afén de hacerlo sonar atractivo. Nintendo decidi6 tomar prestadas las palabras en inglés
Pocket (bolsillo) y Monster (monstruo) para nombrar a su nueva franquicia, la cual fue

rebautizada por los mismos videojugadores con la contraccién que ahora conocemos.

Para garantizar el éxito de su videojuego en tierras extranjeras, Nintendo decidi6 trasladar
toda su maquinaria de marketing a los Estados Unidos, lo cual incluia, entre otras cosas,

el anime del Pokemon. Como era de esperarse, fue todo un éxito (Schlosser, 1999).

4.1.3 La creacién de un nuevo fanboy

Asi como los espafioles produjeron brotes de viruela en al México precolombino, el
anime produjo en tierras americanas el brote de otakus: palabra japonesa que le da
nombre a los fans obsesionados con un tema o hobby en particular. En Jap6n existen
muchos tipos de otaku; desde los otakus de computadoras y fotografias, hasta los de
armas militares y cantantes adolescentes femeninas. A pesar de que la palabra otaku
cuenta con una gran connotacion negativa en oriente al referirse a personas obsesionadas

y “fanaticos de cualquier tema, topico o hobby” (Wikipedia, 2005), en occidente los
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fanboys la han adoptado exclusivamente para autodescribirse, de manera orgullosa, como
fanaticos y expertos del anime (2005). En otras palabras: Otaku es para anime, lo que

Trekkie es para Star Trek>.

Como una especie invasora en un ecosistema ajeno, el otaku carecia de depredador
natural, por lo que su proliferacion se dio de manera exponencial al pasar de los afios. La
poblacion de otakus era tal en la Unién Americana que para finales de los 80s, principios
de los 90s, se cred la primera convencién especificamente enfocada en el anime: Project
A-Kon, la cual se lleva a cabo afio con afio en la ciudad de Dallas, Texas, durante el fin
de semana del altimo Lunes de Mayo, dia en que se celebra el Memorial Day en la Uni6n

Americana (A-Kon, 2005; Wikipedia, 2005).

Obviamente, si en otras convenciones como la San Diego Comic-Con International, la
Dragon*Con (sic) o la misma World Science Fiction Convention, asistian los feligreses
portando los trajes de sus personajes favoritos, seria una herejia que los otakus asientes
del Project A-Kon no lo hicieran. Es asi como a partir de estas y otras convenciones de

anime surgen los cosplayers en Estados Unidos.

Asi como la palabra otaku se utiliza en América tnica y exclusivamente para referirse a
los fanéticos de la animacién japonesa, la palabra cosplayer parece estar tomando el
mismo rumbo, al enfocarse solamente a aquellos que se disfrazan de personajes de

animes 0 mangas (comic japonés).
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4.1.4 El anime y su difusién en México

Popularmente se dice que “si a Estados Unidos le da gripa, a México le da pulmonia”. En
cuestiones del anime, lo anterior también aplica, ya que mientras en EUA estas series
animadas luchaban por mantenerse en el gusto del publico, en México animes como el de
“Heidi, la nifia de las montafias” (Alps no Shojo Heidi) eran toda una sensacion,
provocando que los televidentes compraran “a granel muiiecas, camisetas, libros, discos y
todo tipo de articulos referentes a Heidi” (Romero, 2005). En la transicion de los 70s a
los 80s, animes como Astroboy, Remi, Mazinger Z y Candy Candy causaron furor entre

los televidentes mexicanos (Romero, 2005).

Si duda alguna, fue Robotech la serie que tuvo un mayor éxito en Estados Unidos,
“apareciendo frecuentemente en el fop ten de las listas de anime de revistas
especializadas como Anime Insider, Animerica, Newtype USA” (Wikipedia, 2005). Al
mismo tiempo, se transmitia en México por XHGC Canal 5 y, segin Wikipedia en
Espafiol, “fue quizas la primera serie de anime en despertar el interés por este estilo de
animacion en Occidente” (2005). Con su complicada trama y sus personajes “vivos”,

Robotech cambié la forma en la que se veia el anime en México.

Sin embargo, no fue sino hasta la llegada de los Caballeros del Zodiaco a TV Azteca en
1994, que las televisoras se percataron del potencial de los animes para vender productos
y parafernalia que portaran la imagen de la licencia. Este anime aparecio en tarjetas

coleccionables, gomas de mascar, galletas y en los famosos ‘Tazos’ de la compaiiia
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Sabritas, es mas, hasta tuvieron sus propias frituras. Como dato curioso, los Caballeros
del Zodiaco fue el primer anime que se comercializ6 legalmente en México a través de

las figuras de accion de la serie.

Posteriormente, series como Dragon Ball, Dragon Ball Z, Sailor Moon y Ranma Y2
hicieron lo suyo a mediados y finales de los 90s, pero el rey de la comercializacién fue
Pokemon, “un mercado de mil 500 millones de dblares” (Excelsior, 1999), tanto en
Estados Unidos como en México. Obviamente, y como era de esperarse, el anime

también cre6 otakus en México.

4.1.5 Surgen las convenciones en Monterrey

La Ciudad de México, Guadalajara y Monterrey, fueron cuna de hobbies alternativos en
el pais. Los comics, los juegos de rol y el anime, sembraron sus semillas en los fértiles
jovenes lugarefios, causando furor de manera intermitente segiin lo marcara la industria o
Editorial Novaro (2005), quienes publicaban, desde los 80s, los titulos £l Asombroso
Hombre-Araria y El Hombre-Araria Presenta, el cual se aprovechaba de la fama del
arécnido para narrar historias de superhéroes no tan conocidos como los X-Men o

Fantastic Four.

En enero de 1993, una noticia dio la vuelta al mundo apareciendo en todos los diarios y

noticieros de los paises: Superman habia muerto. La conmocion fue tal que muchos

consideraron la nota una simple broma de mal gusto. Cual seria su sorpresa al revelarse
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que, efectivamente, en el niimero 75 del titulo “Superman”, el Ultimo Hijo de Krypton
habia sucumbido antes las garras del la bestia Doomsday, protegiendo a Metrépolis y al

mundo. La reaccién del pablico no se hizo esperar.

La estrategia mercadotécnica de la editorial DC Comics, para aumentar las ventas del
agonizante titulo del Hombre de Acero, habia dado resultado. De inmediato, Grupo
Editorial Vid, casa de “cuentitos” como Memin Pinguin y Ldgrimas y Risas, “lanzé al
mercado una version al espafiol que conservo los detalles, integramente respetados, de los
siete nimeros donde se desarroll6 la tragedia del hombre de acero”, (Melo, 1998). Con
este evento nacieron nuevos fans y “creadores” de historietas en el pais, pero al mismo
tiempo, se generaron otros dos pilares basicos para sustentar el fandom mexicano: las

tiendas especializadas en comics y las convenciones.

En la ciudad de Monterrey, circa la publicacién del comic “La Muerte de Superman”,
surge un pequeifio agrupamiento de personas en torno a un restaurante de comida rapida
con el nombre de Smile Burger. En una recéndita mini sala para eventos con la que
contaba la ahora desaparecida hamburgueseria, un grupo comandado por Faustino Cantt,
se reunid para compartir su gusto y pasion por sus hobbies: los juegos de mesa y comics.
Debido a la ausencia de tiendas especializadas al respecto, Faustino se dio a la tarea de
invitar a Helgi Davis, duefio de Myth Adventures, una Comic Shop ubicada en McAllen,

Texas (H. Davis, F. Cortés, comunicacion personal, 2 y 9 de abril de 2005).
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Durante un dia, los asientes pudieron intercambiar experiencias al respecto de sus
pasatiempos sin temor a represalias del mundo exterior. Al evento asistieron mas
personas de las que podian alojar el restaurante de comida répida (F. Cortés,
comunicacion personal, 2 de abril de 2005; A. Garcia, comunicacién personal, 18 de julio
de 2005), y debido al éxito el afio siguiente se repitio el suceso. La reunion de “Faustino
y unos cuates” poco a poco fue creciendo, hasta verse obligado a mudar la junta a una

sala del centro de convenciones CINTERMEX.

Fue asi, como naci6 la Convencion de Juegos de Mesa y Comics, la cual se lleva a cabo
cada seis meses y se encuentra actualmente en su vigésima séptima entrega. Al pasar de
los afios, pasatiempos como los juegos de cartas coleccionables, los juegos de guerra
estratégica, los videojuegos, la fantasia, la ciencia ficcién y, obviamente, el anime, se

fueron integrando a la convencién, aunque conservé su nombre intacto.

De nueva cuenta, el estigma se hizo presente. Con la llegada del anime a la convenciéon
de Monterrey, los Otakus llegaron cual parvada de cuervos, arrasando con la cosecha de
la convencién: comprando todo aquello que portara la imagen de sus personajes
favoritos, ya sea este producto nacional, importado, fayuca o pirateria. El anime cobr6
auge en Monterrey, en un principio gracias a las series transmitidas por televisién abierta,
y posteriormente por la pirateria en VHS que se vendia en los multiples tianguis de la

ciudad.
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Mientras que un comic de 22 paginas costaba 30 pesos y un juego de rol cerca de 500
para poderlo jugar bien, una VHS con anime pirata no salia en mas de 20 pesos en los
diversos tianguis de la ciudad de Monterrey y ofrecia cerca de hora y media de contenido.
Los puestos en los tianguis notaron el beneficio econdémico, e iniciaron la venta de anime
pirata traido de Estados Unidos o Europa, ampliando el repertorio de géneros de un dia

para otro.

Pronto se gener6 entre los otakus no sélo un culto al anime, sino a la misma cultura
nipona, lo cual desemboc6 en actividades a las que jamds antes habian sido expuestos,
como: el catar sake, estudiar el idioma japonés, degustar comida nipona, intercambiar

estampas de personajes de anime y, claro, el cosplay.

4.1.6 Origen y evolucién del cosplay en Monterrey

Igual al dilema existente entre el origen del huevo y la gallina, el nacimiento del cosplay
en Monterrey, no se sabe a quién otorgarsele: a los otakus, quienes lo demandaron, o a
Faustino Canti, quien lo ofrecid en las subsecuentes convenciones organizadas por €l
mismo. La realidad es que poco a poco, con el afan de imitar la cultura otaku nipona, el

cosplay fue tomando fuerza entre los fans.

Los fans ya no esperan hasta el concurso para salir disfrazados; ahora pasean por los

pasillos, llamando la atencion de los asistentes y posando para fotografias imitando los

movimientos del ser al que homenajean, e inclusive entrando en personaje como si se
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tratar a de una puesta en escena. Lo que antes era una prueba de corte y confeccion, ahora
es una pasarela donde se lucen atuendos, cuerpos, y caracterizacion; bajo el color de las
luces tipo antro, en medio del espeso humo artificial y al ritmo de un singular punchis-
punchis®, el cual pide a gritos un tubo en la pista para completar el cuadro, como sucedi6é
en la XXV Convencion de Juegos de Mesa y Comics, realizada en Monterrey, Nuevo

Leon, del 5 al 7 de noviembre del 2004 en CINTERMEX.

4.2 El juego del disfraz

George Herbert Mead, considerado como el padre del interaccionismo simbdlico, el cual
sostiene que el self (la capacidad de verse a uno mismo como objeto social) se establece
a través de la comunicacién, enfocé todos sus estudios precisamente en la comunicacién
verbal (Miller, 1998, p. 36). Sin embargo, es Gregory P. Stone quien agrega a esta teoria
el factor de la apariencia. “Al hacer esto, Stone dio a los eruditos de la ropa y los textiles

la oportunidad de estudiar el proceso de interaccion simbélicamente” (p. 36).

Miller (p. 37) utiliza a Superman y a Wonder Woman para ejemplificar el concepto de
socializacién fantastica de Stone, el cual define como la “representacion de roles [a través
de la vestimenta] que raramente, 0 nunca, podran ser adoptados”. Lo anterior se
contrapone a la socializacion anticipatoria, en donde los adultos ensayan con envestiduras
un rol que podran adoptar en etapas futuras de su vida. La autora recalca que la

socializacion fantéstica en adultos es regularmente més privada que la de los nifios.
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Mientas que los nifios pueden tener espacio publico exclusivo en una guarderia para

vestirse en disfraces, la socializacion fantastica adulta ocurre més a menudo en privado.

En la realizacién de esta tesis y documental, las palabras clave en la anterior aseveracion
de Miller son: “regularmente” y “mds a menudo”, ya que todo parece indicar que los

cosplayers llevan un ritual intimo hacia el exterior.

Igualmente, Miller retoma el trabajo de Joanne B. Eicher, quien aporta a las ideas
generadas por Stone, donde divide el selfen tres pai;tes (p. 37): la parte que le dejamos
conocer a todos (self publico), la parte que le dejamos conocer a amigos cercanos y la
familia (self privado), y la parte que tal vez no le dejamos conocer a nadie o sélo a
personas intimas (self secreto).

De las tres divisiones del self, es la ultima la que se relaciona con la socializacién
fantéstica de Stone, pues Miller menciona que “el self secreto se comunica a través del
uso de vestidos de fantasia” (p. 37) entre los que incluye “los vestidos de un carnaval,
Mardi Gras, o los enmascarados de Halloween que presentan el self secreto

an6nimamente en una situacion publica”, (Eicher en Miller, 1998, p. 37).
4.3 El producto audiovisual
Para hablar sobre la produccién audiovisual que acompaiia a esta tesis, se deben de

aclarar primeramente, ciertos aspectos fundamentales para entender la manera en la que

se realizaré el video documental.
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Definir qué es un documental no es sencillo. Maza y Cervantes (1994, p. 295) lo definen
como un “documento o testimonio sobre un aspecto de 1a realidad registrado a través de
un medio audiovisual”. Por otra parte, Soler (1999, p. 32) establece que “el documental
es un género que construye una ficcion partiendo de elementos obtenidos directamente de

la realidad™.

Inclusive Le6n (1999) dedica todo un capitulo de su obra para presentar diversas
definiciones y conceptos de documental a cargo de varios autores y cineastas de Europa y
Norteamérica, los cuales van desde el tratamiento de temas cientificos y educativos (p.

60), hasta el uso propagandistico y la implementacion de actores (p. 61).

Se podria decir que el documental es una obra audiovisual creada con elementos y
materiales tomados de 1a realidad, los cuales reflejan dicha realidad desde la visién del

documentalista.

4.3.1 Tipo de documentales

Nichols (1997, p. 65) clasifica a los documentales de acuerdo a “modalidades de
representacion. .. basicas de organizar textos en relacion con ciertos rasgos o
convenciones recurrentes”, catalogandolos asi en: expositivos, de observacion,

interactivo y reflexivo.



Por otro lado, Maza y Cervantes (1994, p. 295) clasifican a los documentales “de acuerdo
al proposito especifico con que fueron realizados”, catalogandolos asi en informativo,
persuasivo, reflexivo o de creacion de conciencia, de motivacion a la accion y de

entretenimiento.

Bajo las perspectivas anteriores, “Vestidos para matar” podria considerarse como un
documental expositivo e interactivo, ya que Nichols (p. 68) establece que la modalidad
expositiva “se dirige al espectador directamente” a través de textos o voice-over para
exponer “una argumentacion acerca del mundo”. En cuanto a la modalidad interactiva,
dice el autor que surgié “de una ansia de hacer mas evidente la perspectiva del
realizador” (p. 66) en donde éste “entra en contacto con los individuos de un modo més

directo”, permitiéndole asi participar “de un modo mas activo en los sucesos” (p. 66).

Tgualmente, con la vision de Maza y Cervantes (1994) el video documental podria ser
tratado como informativo y reflexivo o de creacion de conciencia. Los autores
ejemplifican con los documentales de Robert J. Flaherty el propdsito informativo, ya que
sus obras “se inscriben dentro de la tradicion de la literatura popular sobre viajes y
lugares exéticos”. En cuanto al propdsito reflexivo o de creacion de conciencia, lo
diferencian del persuasivo al aclarar que el primero “busca una respuesta més concreta y
visible en su audiencia”, mientras que el segundo “busca convencer” (p. 296). Atribuyen
la creacién del documental reflexivo de creacion de conciencia al “nacimiento del nuevo
periodismo o periodismo subjetivo en los afios sesenta” (p. 296) con lo cual la

subjetividad “se ha convertido en algo aceptable y normal” dentro de la produccion de



videos documentales, y mencionan como ejemplo a Roger & Me (Moore, 1989) y

Madonna: Truth or dare (Keshishian, 1991).

Sin embargo, Maza y Cervantes comentan (p. 296):
es claro que al establecer esta clasificacion entra en juego un alto grado de
subjetividad. Por un lado, el propésito especifico de un documental puede ser
completamente evidente o sutilmente velado. Por otro, es practicamente imposible
encontrar un documental que cumpla con s6lo uno de esos propositos

por tanto, el documental que acompaifia dicho trabajo cae en varias de estas

clasificaciones, e inclusive puede ser considerado dentro de un género informativo.

“Vestidos para matar”, constituido por testimonios de cosplayers, contars también con
tintes de reportaje. Se debe de aclarar y hacer énfasis en que seran solo “tintes”, ya que a
diferencia de la definicion de Del Rio, quien explica el reportaje como “un género
periodistico que consiste en narrar la informacion sobre un hecho o una situacion que ha
sido investigada objetivamente y que tiene el proposito de contribuir al mejoramiento
social” (1985, p.77), el realizador del producto audiovisual asume una postura en el
tratamiento, grabacion, construccion y edicion del video, lo cual, automaticamente,

otorga subjetividad al producto audiovisual.

Dicha postura se asume debido a los objetivos planteados con anterioridad y por la

intencion de plantar el documental como expositivo, interactivo, informativo y reflexivo

o de creacion de conciencia, con lo cual se quiere comunicar la vision del realizador, la
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cual se enfoca en la reivindicacion y desmitificacion de la imagen del cosplayer como

una persona desubicada y exhibicionista.

Igualmente, debido a su estructura, “Vestidos para matar” podria ser considerado como
un documental testimonial (Maza y Cervantes, 1994, p. 293), ya que se basa en las
declaraciones de los cosplayers obtenidas a través de entrevistas realizadas en las
multiples convenciones de la ciudad de Monterrey. Si se clasifica como reportaje, podria
ubicarse como uno descriptivo, ya que “retrata situaciones, personajes, lugares o cosas”

(Lefiero y Marin, 1986, p. 189).

5. Audiencia

A través del tiempo, filosofos e investigadores de las comunicaciones han visto a las
audiencias de diversas maneras. Las audiencias de masas eran vistas como un “conjunto
heterogéneo de individuos separados uno de otro y que se comportan de manera
independiente” (Wicks, 2001, p. 37). El anonimato de la audiencia y su falta de
interaccion con los productores de mensajes hacia creer que dichos mensajes
influenciaban de manera uniforme a cada miembro (p. 37). Sin embargo, Friedson (1953)
argumentaba que al ser expuesto a los medios, las audiencias requerian de una interaccion

interpersonal, lo cual les permitia decidir concientemente qué medios usar y cuéles no.
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“En el ambiente de medios contemporaneos, identificar los segmentos de
audiencias. . .tiene sentido desde un punto de vista practico y econdémico” (Wicks, 2001,

p. 38) y este producto audiovisual no es la excepcion.

El publico al que busca llegar este video documental es a jovenes y adultos de la ciudad
de Monterrey, Nuevo Ledn, que desconocen la existencia del fenomeno cosplay en la
ciudad, sus caracteristicas, actividades e implicaciones. Espectadores que cuentan con un

allegado, amigo o familiar cosplayer son otra audiencia importante para este documental.

Otro publico que se busca es el de adolescentes, jovenes y adultos que pertenecen a éste u
otro fandom, para mostrar aspectos que quizas no se tengan en cuenta por un posible

rechazo existente a la actividad del cosplay.

Se busca llegar a estas audiencias debido, nuevamente, a los objetivos planteados en un
inicio. Sin embargo, el fenomeno del cosplay en la ciudad de Monterrey podria
transportase a los sucesos en convenciones en otras partes de la Republica Mexicana, por
lo cual no se cimienta Gnica y exclusivamente en Monterrey, siendo que también puede
ser atractivo para audiencias en, por ejemplo, Guadalajara o la Ciudad de México, donde

también se realizan convenciones.



6. Preproduccion

Es la primera tapa en la realizacién de un producto audiovisual y “comprende el trabajo
previo de investigacion y seleccion de ideas” (Gonzalez, 1994, p. 48) para crearlo, la

manera en que se plasmaran en video y el costo de llevarla a cabo.

6.1 Eleccion del tema

En 2005, el autor cumpli6 una década como lector, coleccionista y asiduo fan de los
comics. Este tipo de hobbies se adquieren con todo el paquete: con los aspectos positivos

y negativos.

A diferencia de otros pasatiempos mas “comunes”, como los deportes o la musica, los
comics no cuentan con la aprobacion o agrado de la mayoria de la sociedad. Se han
creado ciertos estereotipos y prejuicios alrededor de quienes disfrutan de este tipo de
lectura, catalogandolos como “infantiles” o “inadaptados sociales”, por mencionar los

calificativos més ‘amigables’ (Wikipedia, 2005).

Lo curioso de dicha situacion, es que dentro del mismo conglomerado de fandoms,
existen rencillas similares. Los otakus, fans de la animacion japonesa, no siempre ven con
buenos ojos a los “fanboys”, aficionados a los comics estadounidenses. Los gamers o
videojugadores, no aceptan completamente la arcaica forma de diversion de los roleros o

jugadores de juegos de rol, quienes pasan horas lanzando dados sobre las mesas para
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recrear una historia con papel y lapiz. Claro, no se puede generalizar, ya que muy pocas
veces se encontrara a un fan que guste unicamente de un solo pasatiempo de los antes

mencionados.

Dentro de estos fandoms esta el del cosplay, personas que se disfrazan de sus personajes
favoritos de ficcioén en convenciones de comics, sci-fi y fantasia. Esa comunidad de fans
siempre habian sido un misterio para el autor. A pesar de haber participado numerosas
veces en la elaboracion de disfraces para los concursos de la Convencion de Juegos de
Mesa y Comics de Monterrey, el autor no conocia de las actividades o motivaciones de
los cosplayers, quienes en ocasiones portaban sus vestimentas fantésticas sin la intencion

de participar en las competencias de disfraces.

Al no entender a este tipo de fans que compartian su mismo fandom, el autor llegd a
juzgarlos. Sin embargo, se percato del error que cometia ya que, al etiquetarlos, cayo en

el mismo juego del que él era victima ante la sociedad por profesar su propio pasatiempo.

Fue por esta razén que le autor eligié el tema de los cosplayers; para mostrar a la
sociedad el fendmeno del cosplay en la ciudad de Monterrey, con todo lo que ello
conlieva (positivo y negativo), y al mismo tiempo revindicarse y mostrar que el ‘leén no

es como lo pintan’,



6.2 Planeacién del proyecto

Ya con el tema establecido, se procedio a la planeacion de proceso creativo para la
elaboracion del video documental, lo cual incluye la eleccion de protagonistas, el
planteamiento dramético-visual y, por Gltimo pero no por eso menos importante, el

presupuesto de produccion.

6.2.1 Protagonistas

El fandom del cosplay lo componen todos y cada uno de los fans que tienen el interés (o
las agallas) de portar las ropas de sus personajes favoritos de ficcion. Por tanto, y
tomando como inspiracion el documental Trekkies (Nygard, 1997), se decidié asistir a las
convenciones organizadas en la ciudad de Monterrey para conocer y conversar con los

cosplayers en su ‘habitat natural’ y asi apreciar sus actividades.

A pesar de los comentarios y opiniones de varios cosplayers, se vio la necesidad de
contar con la opinion de un experto en la materia. Fue asi como, a través de Adrian
Sumunano, se contactd a Alin Nava, cosplayer regiomontana desde hace mas de cinco
aflos, quien ha ganado numerosos concursos de disfraces, ademas de haber asistidoa la
convencion A-Kon en Dallas, Texas, y a la Reunion Manga-Comic TNT en la Ciudad de
México. De igual manera, amigos, allegados y conocidos de Alin Nava, quienes son parte
del fendmeno cosplay, también fueron entrevistados para agregar asi mas opiniones a las

ya obtenidas en el piso de la convencion.



6.2.2 Planteamiento dramético-visual

Alin Nava seré una de las guias dentro del documental, pero no la unica. Ella explicara
ciertos sucesos dentro de las convenciones, ademéas de brindar informacion relevante de
las actividades que alli se generan. Su entrevista es Ia base en la que esta cimentada el

producto audiovisual y la columna vertebral de la misma.

Los comentarios de Alin seran respaldados con las entrevistas realizadas a los cosplayers
en la convenciones. También se pude dar a la inversa, donde las declaraciones de los
entrevistados seran complementadas por Alin. Los amigos y allegados de Alin del Club
Cosplay Monterrey intervendran segin sea conveniente para desarrollar sobre ciertos
temas o simplemente para mostrar otro punto de vista de la misma situacion. Otros

cosplayers seran elegidos de manera aleatoria para completar el cuadro.

En el caso de las entrevistas en convenciones, el entrevistador -el segundo guia- seguird
el juego de los entrevistados, segin le convenga. Lo anterior se lograra principalmente de
dos maneras: haciendo el papel de “investigador”, aquel que desconoce el fenémeno y
desea estudiarlo; y con el papel del “experto”, quien conoce el fendmeno mejor que los

mismos participantes.

Esta seccion requerira que tanto el entrevistador, como su camardgrafo, estén pendientes

y al tanto de lo que sucede a su alrededor, para captar de manera esponténea e in fraganti
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los actos de los cosplayers, sus fans y los asientes del concurso. Asi mismo, se

improvisara segin sea necesario, ya que los otakus y cosplayers son impredecibles.

El documental iniciara planteando de qué se trata el cosplay e ira escalando dicho
fenémeno de acuerdo a las actividades que se realizan dentro de él: los disfraces para
concursar, para convivir en la convencion, para bailar, los que montan su propia “obra de

teatro”, los hombres que se disfrazan de mujeres, y el concurso de disfraces en si mismo.

Bésicamente, los cosplayers se vuelven una celebridad en el piso de la convencion,
siendo el punto de atenciéon de muchos y posando para cuanto fotografo y camarografo se

encuentran a su paso.

Al estar protegidos tras su mascara, los cosplayers se desenvuelven en una serie de
actividades, como sketches o poses individuales y en grupo. Algunos no entran en
personajes y s6lo deambulan por los pasillos de la convencion esperando que algin

feligrés les pida una foto, con o sin ellos, o les modele para su camara de video.

Estos fans de los cosplayers, son todos unos personajes en st mismos, ya que capturan de
mil y un maneras imagenes de las “estrellas por un dia”. El motivo de esto y el uso que se
le da a esas fotografias y videos se desconoce, aunque varios aseguran que lo hacen como
tributo al personaje para posteriormente hacerlas disponibles en Internet. Este aspecto

también seré explorado por el documental.
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El documental esta constituido por bloques, y cada uno se va adentrando mas y més a las
practicas que existen dentro de este pasatiempo. El motivo de hacerlo de dicha manera es
para llevar de 1a mano a la audiencia en un recorrido por las convenciones de Monterrey

y mostrar las ocurrencias e irreverencias de los fans.

6.2.3 Presupuesto

E!l documental “Vestidos para matar” es un proyecto autofinanciado. Sin embargo, se
cont6 con el apoyo de equipo de grabacion y el laboratorio de edicion de video del Centro
de Medios del Departamento de Comunicacion y Periodismo del Tecnologico de
Monterrey, Campus Monterrey. El disefio de portada para el DVD fue una donacion del
despacho STRATO DISENO, el cual se obtuvo a través del licenciado Samuel Salinas. El

resto de los gastos corrieron a cargo del autor.

Descripcién Costo unitario Unidades TOTAL
Casette MiniDV $60.00 16 $960.00
Sony
Entrada a $40.00 8 $320.00
convenciones
Transportacién $360.00 -— $360.00
Alimentos $150.00 -—- $150.00
DVDs $150.00 2 $300.00
(documentales)

Cassette VHS $35.00 1 $35.00
DVDs virgenes $25.00 10 $250.00
TOTAL $2,375.00
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7. Produccién

En esta segunda etapa “se ponen a funcionar los elementos que intervendrén en la
grabacion” (Gonzalez, 1994, p. 48) del producto audiovisual y se establece un calendario

de actividades para una mejor realizacion del proyecto.
7.1 Grabaciones

Debido a la periodicidad de las convenciones en Monterrey, las grabaciones se dieron a
lo largo del afio 2005. Inicialmente, se realizaron grabaciones de prueba en la XXV
Convencion de Juegos de Mesa y Comics en noviembre del 2004, pero fue hasta la
edicion XXVI, en marzo 2005, cuando se llevaron a cabo las grabaciones de manera
oficial. Posteriormente, se realizaron grabaciones en el AnimeExpo, en mayo, y en el

StarFest en julio del mismo afio.

La entrevista a Alin Nava, integrante del Club Cosplay Monterrey, se realiz6 en su casa
en el mes de septiembre para después, en agosto, grabara entrevistas a otros cosplayers, y

varias de sus actividades, en el Parque Ecologico La Silla, en Guadalupe, Nuevo Leon.
A través de Alin Nava se contacté a mas cosplayers del Club Cosplay Monterrey a

quienes se entrevistd durante las convenciones de noviembre del 2004 a julio del 2005.

Ellos ampliaron los comentarios realizados por Alin e inclusive se busco registrar sus
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actos mientras se desempefiaban en actividades narradas y explicadas por la entrevistada

principal.

Tgualmente, se entrevisto a cosplayers que no necesariamente pertenecen al Club, para
dar una vision mas amplia del fendmeno en las convenciones y no centraria en un solo

grupo dentro de pasatiempo que expone el documental.

En cada una de las sesiones, especialmente en las convenciones, se aproveché para grabar

imagenes de apoyo que ayudaran a vestir el documental.

7.2 Equipo técnico

La realizacion del video documental “Vestidos para matar” no hubiera sido posible sin el
apoyo del Centro de Medios, coordinado por el ingeniero Luis Gerardo Ramos, el cual

proporciond:

Cémaras
¢ Videocimara Canon XL1 MiniDV
e Videocdmara Canon XL1s MiniDV
e Videocimara Panasonic AG-DVC1S5 MiniDV

e Camara/VCR Sony DXC-D35K/DSR-1 DVCAM
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Audio
e Adaptador para audio Canon MA100
e Micréfonos de mano Shure
e Micréfono boom Shure

e Microfonos lavalier

TNuminacién y tramoya
e Tripié Manfrotto Camara DV y Betacam

¢ Kit de iluminacion Lowell Fresnel 1000W

Misceléneos
e Baterfas Canon
¢ Baterias Sony
o Baterias Panasonic

¢ Lineas de Audio

El equipo técnico fue ideal para la produccion del documental. Sélo se presentaron
problemas con la corta vida de las baterias de la Camara/VCR Sony DXC-D35K/DSR-1
DVCAM, las cuales tienen una duracion aproximada de 25 minutos. Otro problema fue
manobriar el micr6fono boom Shure en un lugar tan concurrido como una convencion de
comics, por lo que en ocasiones se requirié del micro6fono ambiental integrado en las

videocadmaras.
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7.3 Staff

A pesar de que los proyectos de tesis en la Maestria en Ciencias con especialidad en

Comunicacién son realizados por un solo estudiante, el documental “Vestidos para

matar” requeria mas de una persona para su realizacion. Para la creacion del video se

contd con la asistencia de:

Adrian Sumuano Barragin — Camara, fotografia y edicion

Samuel Salinas Paez — Entrevistas, disefio, transportacion y musicalizacion

Nuno Saque Ferreira — Fotografia fija

7.4 Plan de trabajo

PRODUCCION

"PREPRODUCCION

POSTPRODUCCION

'Adqulsmén de Mml DVs

Grabaciones de prueba en

relacxonados

Adqulslcnén de documentales

Planeaclén de grabaciones en
convencion: contactar a
Faustino Canti y
CINTERMEX

Planeacion de grabacién para
convencion

selecc16 de imégenes

Separa equipo
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Grabacion en la
AnimeExpo 2005

Elaboracion de biticora y
seleccion de imAgenes

Grabacion en StarFest
2005

Elaboracion de bitacora y
seleccion de iméagenes

Alin Nava

Planeamon e entrevista con

Grabacion de entrevista
con Alin Nava

| seleccion de imagenes

Elaboracion de bitacora y

Asignar horario en isla de Grabacion de entrevistas |Elaboracion de bitacora 'y

edicion en Parque La Silla seleccion de imégenes

Redacci6n de tesis Digitalizacion de material
seleccionado

edicion

Asngnar horario en isla de

Edicién del documental

Culminacion de tesis

8. Postproduccién

La postproduccién es la ultima etapa en la realizacion de un producto audiovisual, “es el

proceso de operacion y de arte que se realiza para armar o editar todos los elementos que

conforman” dicho producto (Gonzilez, 1994 p. 211). Es en este momento donde se unen

las tomas de acuerdo al planteamiento dramatico-visual, se musicaliza, se incluyen textos

y se colocan gréficas para concluir el proyecto.
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8.1 Edicién

La ediciéon del documental se realizd en las instalaciones del laboratorio de edicion digital
del Centro de Medios con el software Final Cut Pro 4 en computadoras Mac G4 Doble

Procesador.

Se utilizaron cuatro particiones de disco con 48 Gigabytes de memoria cada uno para la
captura digital de las imagenes seleccionadas con anterioridad. En el proceso de edicion
se conto con el asesoramiento del licenciado Adrian Sumuano, y con el apoyo técnico del

ingeniero Luis Gerardo Ramos y el sefior José Manuel Castillo.

Como se mencioné anteriormente en la seccion 6.2 2, 1a construccion del documental
leva la intencion de recrear un recorrido por las convenciones de Monterrey para dar a
conocer el fendmeno del cosplay y sus participantes. Editar “elimina tiempo y espacio
incensario” (Giannetti, 1999, p. 132) y a través de la asociacion de ideas, la edicién
conecta una toma con otra. Debido a esto, el entrevistador port6 la misma vestimenta en
las diversas convenciones, para crear la sensacion de uniformidad. Las convenciones,
aunque lleven nombres diferentes, son muy similares una de otra (después de todo, éstas
fueron organizadas por la misma persona: Faustino Canti); lo importante no era la
convencién, si no lo que ocurre dentro de ella, por lo que diferenciar una convencion de

otra durante la edicidn no era necesario.

38



Cabe sefialar que existen tomas en el video donde el realizador porta vestimentas
distintas. Esto se debe, en la mayoria de los casos, a tomas de pruebas que fueron
utilizadas en Gltima instancia debido al valor de su contenido y a las declaraciones de los

entrevistados.

La edicion ira escalando el tema poco a poco, partiendo de lo general (;Qué es el
cosplay?) a lo particular (actividades dentro del cosplay: representacion de escenas de
peliculas y adopcion de tendencias japonesas). Se espera que tras este recorrido por el
cosplay, guiado por el entrevistador y Alin Nava, la audiencia cree su propio juicio sobre
los cosplayers, para que dicho juicio sea posteriormente ‘destruido’ por los mismos
cosplayers en la conclusion del documental, buscando asi una reflexion de los

espectadores.

8.2 Musicalizacién

“Con o sin letras, la musica puede ser mas especifica cuando se yuxtapone con imégenes”
(p. 212) por lo cual se emplearon pistas musicales de grupos de actualidad para reforzar
las diversas sensaciones del realizador y los entrevistados durante las actividades en las
convenciones. En algunos casos se utilizo la misica ambiental registrada durante las
grabaciones, principalmente en el caso de la presentacion de disfraces durante el

concurso y los bailes que montaron los cosplayers sobre el escenario.
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Para la realizacion de este producto audiovisual se considera a la masica como un

complemento importante, ya que funge como una herramienta fundamental dentro del

proceso de edicion, la cual ayuda a crear un ritmo en la produccion. Por tanto, las pistas

musicales van desde el punk/rock hasta la balada/rock, sin excluir piezas de famosos

videojuegos, animes y peliculas, asi como ciertos nimeros de j-pop y j-rock (pop y rock

japonés). Cabe recalcar que no se cuenta con los derechos de las pistas utilizadas en el

documental ya que se trata de un proyecto académico sin fines de lucro y

comercializacion,
Las melodias utilizadas fueron:

Titulo — Intérprete Escena del documental
Corrido de Monterrey — Vicente Fernindez | Introduccién
Cartoon Heroes — Aqua Entrada
The Breakfast Machine — Danny Elfman ;Qué es el cosplay?
Naughty Girl — Beyonce Knowles Cosplayers con poca ropa
The Shen — Infected Mushroom Las fotografias
Be yourself — Audioslave Originalidad
Duel of the fates — John Williams La batalla de Obi-Rex Kenobi
Freak — Silverchair Cosplayers obsesionados
Castle in the mist — Michiru Oshima Resolucion
Komm Siisser Tod — Ariane Créditos




9. Conclusiones y recomendaciones

Retomando los comentarios planteados con anterioridad en la tesis, y tras la realizacién
del video documental, se puede decir, como lo menciona Miller (1998) en relacion con
los nifios y los espacios para disfrazarse en las guarderias, que las convenciones a las que
asisten los cosplayers son los espacios publicos que permiten a estos jovenes/adultos una

socializacion fantastica.

Al relacionar los comentarios de Stone con los de Eicher (p. 37) tendriamos que a través
de esa socializacion fantastica, canalizada por sus disfraces, los cosplayers desatan su self
secreto; sin embargo no lo hacen de manera anonima, ya que al hacerlo se convierten en

mini celebridades, se vuelven parte del espectaculo, son parte de la convencion.

Al volverse esta actividad parte del show, hay quienes toman el cosplay como requisito
para divertirse o como una forma sencilla de socializacion, ya que sus amigos asisten
disfrazados. Esa asi como los clubes y comunidades de cosplay se van formando y

adquieren una identidad.

Los cosplayers comentan que se disfrazan por diversion y por entretenimiento, sin
embargo Alin Nava también asegura que hay quienes utilizan este medio para ventilar sus
frustraciones como un a vélvula de escape. Aqui es donde se genera un conflicto, ya que

son precisamente estos cosplayers los que mas se dan a notar.
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Los entrevistados defienden su pasatiempo y catalogan al cosplay como una actividad
incomprendida e inofensiva, a pesar de que algunos de ellos ayudan a perpetuar el
estereotipo que les achaca la sociedad o quienes no los comprenden, a través de actitudes

y opiniones.

Definitivamente, la moda de portar anuncios ofreciendo gestos afectivos y sexo a cambio
de una remuneracion, no ‘ayudan’. Esta actividad se realiza a manera de broma, pero
personas ajenas a dicho ambiente podrian no verlo asi, lo cual provocaria mayor prejuicio

hacia este fandom.

Los trajes “atrevidos” que muestran mucha piel podrian ser catalizadores de algo
semejante, pero en el sentido estricto del cosplay, si asi luce el personaje, es como el fan
debe de vestirse, si es que desea representarlo. La encarnacion de estos personajes con
vestimentas reveladoras cumple como liberacion del cosplayer, ya que le permite
exhibirse y lucirse en un ambiente “seguro” que se encuentra acostumbrado a ese tipo de

actividades. A menor o mayor grado, es también una valvula de escape.

Es interesante ver como algunos cosplayers fijan un limite en el grado de piel que
mostraran en el escenario, o por lo menos buscan justificarlo de la mejor manera posible,
ya que son ellos mismo los que desaprueban el exhibicionismo gratuito, el cual,

eventualmente, dafiara su imagen como individuos y como parte de su comunidad.
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A pesar de las anteriores conclusiones, la mas importante de todas sera aquella que
formule cada espectador al presenciar el documental. Al tratarse de una tesis mayormente
exploratoria y al exponer el fendmeno del cosplay en las convenciones de Monterrey, el
auditorio ya no podra negar la existencia de ese fandom. Esté en manos de ellos y de los
cosplayers, l1a manera en la que seran apreciados desde un punto de vista social. Una cosa
es segura, aunque parezca obvio: no se puede juzgar a todos los cosplayers por las

acciones de un solo miembro de su fandom.

Claramente el cosplay puede estudiarse desde diversas perspectivas. Seria recomendable
continuar con el estudio de este fendmeno, por lo menos desde el punto de vista
socioldgico, psicologico y cultural. Inclusive investigaciones cualitativas y cuantitativas
podrian explorar el cosplay como parte de un imperialismo cultural japonés, o
profundizar los hallazgos de Miller (1998) en cuanto a la relacion entre vestimentas
(méscaras), fantasia y los géneros; o vislumbrar su impacto en el terreno de la moda,

donde por lo menos en el pais del Sol Naciente esta cobrando fuerza.

En cuanto a la realizacién del documental, seria recomendable explorar la posibilidad de
crear equipos de trabajos para la creacion de proyectos. Este documental hubiera sido
imposible de realizar sin la colaboracion de amigos y compaiieros que apoyaron en su

realizacion.

Medir con la misma regla a realizadores de productos audiovisuales e investigadores

cualitativos y cuantitativos, tal vez no sea el método mas recomendable para la ejecucion
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de un proyecto de tesis. La creacion de requerimientos y estandares Gnicos para la
especialidad de produccién audiovisual seria un importante valor agregado para la

Maestria en Ciencias con especialidad en Comunicacion.
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