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1. Introducción

En noviembre del 2004, apareció una nota en el periódico El Universal, en su versión en

línea, que ejemplificaba cómo las más recientes tendencias en tejidos y modas para la

colección de otoño-invierno 2005, mostradas en la presentación Premier Vision en París,

Francia, conjugaban los colores brillantes y los estilos de vestuario de personajes

protagónicos de animaciones y comics japoneses, conocidos como anime y manga,

respectivamente (El Universal, 2004).

Posteriormente, en mayo del siguiente año, el sitio 3yen, el cual reporta sobre la moda y

nuevas tendencias en Japón, incluyó una nota (Yves, 2005) sobre el más reciente

producto de la línea de artículos de belleza Garnier, división de la gigante de los

cosméticos L'Oreál: un gel modelador llamado Manga Head, el cual prometía a los

usuarios "crear su propio estilo de cabello manga con picos duraderos que desafían la

gravedad" (Garnier, 2005).

A pesar del glamour que podrían denotar las notas anteriores, el autor no pudo evitar

relacionar la información obtenida con un fenómeno internacional que ocurre en los

fandoms de comics, anime, y ciencia ficción: El cosplay, el cual también se encuentra

presente en la ciudad de Monterrey.

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

animal o cosa, que se comunica entre sí 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 contracción japonesa formada por las palabras en inglés

"Costume Play", que se refiere a la práctica de disfrazarse como un personaje ficticio, ya

sea de una animación, comic, libro de sci-fi o fantasía, en una convención para participar

en concursos, representar un sketch o por mera diversión.

Por más sorprendente que parezca, en la "Sultana del Norte" existen fandoms que se

reúnen en diversas ocasiones a lo largo de un año en convenciones, para convivir y

participar en actividades como juegos de mesa y estrategias, creación de esculturas con

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

El cosplay es una actividad de ciertos jóvenes que los regiomontanos, en su mayoría,

desconocen. Esto sucede principalmente por la escasa presencia de estos eventos en los

medios de la localidad. Se publicita la convención antes de que suceda, pero pocos

medios y cadenas televisivas le dan cobertura y seguimiento.

Existen diversas formas de expresar el "cariño" o "aprecio" hacia un comic o animación,

pero el disfrazarse va un paso más allá. Es fácil encontrarse a fans de los Beatles,



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

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

2.1 Preguntas de investigación

¿Por qué y para qué se disfrazan? ¿Es un pasatiempo o algo más? ¿Es un ejemplo de la

degradación de la juventud o una simple actividad recreativa que se desconoce? El

documental que acompaña 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 ficción en convenciones de comics, sci-fi y

fantasía. El documental revelará de manera exploratoria y preeliminar la

americanización/orientalización del fandom regiomontano, específicamente aquellos que

pertenecen al Club Cosplay Monterrey y que visitaron la Convención de Juegos de Mesa

y Condes de noviembre del 2004 a julio del 2005.



3.2 Objetivos específicos

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

las actividades en las que se desenvuelven quienes lo practican.

• Mostrar, a través de testimonios, las motivaciones y justificaciones de los

cosplayers para desempeñarse durante las convenciones en tal actividad al portar

vestimentas fantásticas y montar sketches sobre el escenario.

• Exponer la opinión de los cosplayers sobre el desconocimiento de este fenómeno

ante la sociedad regiomontana.

• 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 fenómeno

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

promotor de la animación japonesa (anime), Nobuyuki Takahashi, viajó a los Estados
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Unidos de América, específicamente a Anaheim, California, para asistir a la World

Science Fiction Convention (Animazement, 1998), una de las convenciones más antiguas

de la Unión Americana que data 1939 (Wikipedia, 2005)1.

Durante su estancia en la convención, Takahashi se maravilló al ver cómo los fans

asistían al evento disfrazados de sus personajes de fantasía y ciencia ficción 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

regreso a su país.

Durante la recién nacida convención Nipona Comic Market, Comiket para los fans,

Takahasi se percató de los asistentes que se presentaban en disfraces confeccionados por

ellos mismos, así que se le ocurrió la idea de escribir artículos sobre este suceso en la

revista para la cual trabajaba, My Anime Magazine.

Sin embargo, necesitaba un nombre para bautizar al fenómeno. En Japón, 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

mexicano, que sea chido. Y como para los nipones no hay nada mejore que englobe este

concepto que los Estados Unidos, Nobuyuki Takahashi decidió, 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 años después de que
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Takahashi publicara sus artículos, la nueva palabra inventada por él mismo ya había

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

4.1.2 El anime salta el Pacífico

La animación japonesa ha estado presente en los Estados Unidos desde los 60s.

Caricaturas como Alakazam the Great o Speed Racer, entre otras, aparecieron en la

televisión americana en aquellos años, pero ninguna le robó la atención que poseían las

caricaturas estadounidenses u otros programas infantiles; sin embargo, allí estaban. De

hecho, el anime nunca fue reconocido como un "género" sino hasta principios de la

década de los 90s, cuando se empezó a crear un culto alrededor de los dibujos animados

nipones que se vendían en formato VHS únicamente por catálogo, o que se podían rentar

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

Para 1994 el Sci Fi Channel, un canal de televisión de paga especializado en

programación temática de ciencia ficción, fantasía, horror y paranormal, propiedad del

conglomerado de medios NBC Universal, comenzó a transmitir películas animadas

japonesas con tintes adultos; éxitos taquilleras como Alara (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 compañía japonesa Nintendo, famosa creadora de videojuegos como Mario

Bros., Donkey Kong y The Legend of Zelda, introdujo al mercado estadounidense su más
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nueva creación: Pokemon, un juego de rol electrónico para la consola portátil Game Boy,

donde el jugador tiene la encomienda de atrapar, coleccionar y entrenar extrañas

mascotas con habilidades únicas y, así, 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 electrónico en el

afán de hacerlo sonar atractivo. Nintendo decidió 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 contracción que ahora conocemos.

Para garantizar el éxito de su videojuego en tierras extranjeras, Nintendo decidió trasladar

toda su maquinaría de marketing a los Estados Unidos, lo cual incluía, entre otras cosas,

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

4.13 La creación de un nuevo fanboy

Así como los españoles 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 Japón existen

muchos tipos de otaku; desde los otakus de computadoras y fotografías, hasta los de

armas militares y cantantes adolescentes femeninas. A pesar de que la palabra otaku

cuenta con una gran connotación negativa en oriente al referirse a personas obsesionadas

y "fanáticos de cualquier tema, tópico o hobby" (Wikipedia, 2005), en occidente los
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fanboys la han adoptado exclusivamente para autodescribirse, de manera orgullosa, como

fanáticos y expertos del anime (2005). En otras palabras: Otaku es para anime, lo que

Trekkie es para Star Trek2.

Como una especie invasora en un ecosistema ajeno, el otaku carecía de depredador

natural, por lo que su proliferación se dio de manera exponencial al pasar de los años. La

población de otakus era tal en la Unión Americana que para finales de los 80s, principios

de los 90s, se creó la primera convención específicamente enfocada en el anime: Project

A-Kon, la cual se lleva a cabo año con año en la ciudad de Dallas, Texas, durante el fin

de semana del último Lunes de Mayo, día en que se celebra el Memorial Day en la Unión

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, asistían los feligreses

portando los trajes de sus personajes favoritos, sería una herejía que los otakus asientes

del Project A-Kon no lo hicieran. Es así como a partir de estas y otras convenciones de

anime surgen los cosplayers en Estados Unidos.

Así como la palabra otaku se utiliza en América única y exclusivamente para referirse a

los fanáticos de la animación japonesa, la palabra cosplayer parece estar tomando el

mismo rumbo, al enfocarse solamente a aquellos que se disfrazan de personajes de

animes o mangas (comic japonés).
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4.1.4 El anime y su difusión en México

Popularmente se dice que "si a Estados Unidos le da gripa, a México le da pulmonía". En

cuestiones del anime, lo anterior también aplica, ya que mientras en EUA estas series

animadas luchaban por mantenerse en el gusto del público, en México animes como el de

"Heidi, la niña de las montañas" (Alps no Shojo Heidi) eran toda una sensación,

provocando que los televidentes compraran "a granel muñecas, camisetas, libros, discos y

todo tipo de artículos referentes a Heidi" (Romero, 2005). En la transición 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 top ten de las listas de anime de revistas

especializadas como Anime Insider, Animerica, Newtype USA" (Wikipedia, 2005). Al

mismo tiempo, se transmitía en México por XHGC Canal 5 y, según Wikipedia en

Español, "fue quizás la primera serie de anime en despertar el interés por este estilo de

animación en Occidente" (2005). Con su complicada trama y sus personajes "vivos",

Robotech cambió la forma en la que se veía 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 apareció en tarjetas

coleccionares, gomas de mascar, galletas y en los famosos Tazos' de la compañía
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Sabritas, es más, hasta tuvieron sus propias frituras. Como dato curioso, los Caballeros

del Zodiaco fue el primer anime que se comercializó legalmente en México a través de

las figuras de acción de la serie.

Posteriormente, series como Dragón Ball, Dragón Ball Z, Sailor Moon y Ranma í4

hicieron lo suyo a mediados y finales de los 90s, pero el rey de la comercialización fue

Pokemon, "un mercado de mil 500 millones de dólares" (Excelsior, 1999), tanto en

Estados Unidos como en México. Obviamente, y como era de esperarse, el anime

también creó 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 país. Los comics, los juegos de rol y el anime, sembraron sus semillas en los fértiles

jóvenes lugareños, causando furor de manera intermitente según lo marcara la industria o

Editorial Novaro (2005), quienes publicaban, desde los 80s, los títulos El Asombroso

Hombre-Araña y El Hombre-Araña Presenta, el cual se aprovechaba de la fama del

arácnido 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 países: Superman había muerto. La conmoción fue tal que muchos

consideraron la nota una simple broma de mal gusto. Cuál sería su sorpresa al revelarse
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que, efectivamente, en el número 75 del título "Superman", el Último Hijo de Krypton

había sucumbido antes las garras del la bestia Doomsday, protegiendo a Metrópolis y al

mundo. La reacción del público no se hizo esperar.

La estrategia mercadotécnica de la editorial DC Comics, para aumentar las ventas del

agonizante título del Hombre de Acero, había dado resultado. De inmediato, Grupo

Editorial Vid, casa de "cuentitos" como Memin Pirigüín y Lágrimas y Risas, "lanzó al

mercado una versión al español que conservó los detalles, íntegramente respetados, de los

siete números donde se desarrolló la tragedia del hombre de acero", (Meló, 1998). Con

este evento nacieron nuevos fans y "creadores" de historietas en el país, pero al mismo

tiempo, se generaron otros dos pilares básicos para sustentar el fandom mexicano: las

tiendas especializadas en comics y las convenciones.

En la ciudad de Monterrey, circa la publicación del comic "La Muerte de Superman",

surge un pequeño agrupamiento de personas en torno a un restaurante de comida rápida

con el nombre de Smile Burger. En una recóndita mini sala para eventos con la que

contaba la ahora desaparecida hamburguesería, un grupo comandado por Faustino Cantú,

se reunió para compartir su gusto y pasión 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, dueño de Myth Adventures, una Comic Shop ubicada en McAllen,

Texas (H. Davis, F. Cortés, comunicación personal, 2 y 9 de abril de 2005).
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Durante un día, los asientes pudieron intercambiar experiencias al respecto de sus

pasatiempos sin temor a represalias del mundo exterior. Al evento asistieron más

personas de las que podían alojar el restaurante de comida rápida (F. Cortés,

comunicación personal, 2 de abril de 2005; A. García, comunicación personal, 18 de julio

de 2005), y debido al éxito el año siguiente se repitió el suceso. La reunión 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 así, como nació la Convención 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 años, pasatiempos como los juegos de cartas coleccionables, los juegos de guerra

estratégica, los videojuegos, la fantasía, la ciencia ficción y, obviamente, el anime, se

fueron integrando a la convención, aunque conservó su nombre intacto.

De nueva cuenta, el estigma se hizo presente. Con la llegada del anime a la convención

de Monterrey, los Otakus llegaron cual parvada de cuervos, arrasando con la cosecha de

la convención: comprando todo aquello que portara la imagen de sus personajes

favoritos, ya sea este producto nacional, importado, fayuca o piratería. El anime cobró

auge en Monterrey, en un principio gracias a las series transmitidas por televisión abierta,

y posteriormente por la piratería en VHS que se vendía en los múltiples tianguis de la

ciudad.
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Mientras que un comic de 22 páginas costaba 30 pesos y un juego de rol cerca de 500

para poderlo jugar bien, una VHS con anime pirata no salía en más de 20 pesos en los

diversos tianguis de la ciudad de Monterrey y ofrecía cerca de hora y media de contenido.

Los puestos en los tianguis notaron el beneficio económico, e iniciaron la venta de anime

pirata traído de Estados Unidos o Europa, ampliando el repertorio de géneros de un día

para otro.

Pronto se generó entre los otakus no sólo un culto al anime, sino a la misma cultura

nipona, lo cual desembocó en actividades a las que jamás antes habían 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 evolución 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 otorgársele: a los otakus, quienes lo demandaron, o a

Faustino Cantú, quien lo ofreció en las subsecuentes convenciones organizadas por él

mismo. La realidad es que poco a poco, con el afán 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 atención de los asistentes y posando para fotografías 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 confección, ahora

es una pasarela donde se lucen atuendos, cuerpos, y caracterización; bajo el color de las

luces tipo antro, en medio del espeso humo artificial y al ritmo de un singular punchis-

punchis3, el cual pide a gritos un tubo en la pista para completar el cuadro, como sucedió

en la XXV Convención de Juegos de Mesa y Comics, realizada en Monterrey, Nuevo

León, 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 simbólico, el cual

sostiene que el self (la capacidad de verse a uno mismo como objeto social) se establece

a través de la comunicación, enfocó todos sus estudios precisamente en la comunicación

verbal (Miller, 1998, p. 36). Sin embargo, es Gregory P. Stone quien agrega a esta teoría

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 interacción simbólicamente" (p. 36).

Miller (p. 37) utiliza a Superman y a Wonder Woman para ejemplificar el concepto de

socialización fantástica de Stone, el cual define como la "representación de roles [a través

de la vestimenta] que raramente, o nunca, podrán ser adoptados". Lo anterior se

contrapone a la socialización anticipatoria, en donde los adultos ensayan con envestiduras

un rol que podrán adoptar en etapas futuras de su vida. La autora recalca que la

socialización fantástica en adultos es regularmente más privada que la de los niños.
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Mientas que los niños pueden tener espacio público exclusivo en una guardería para

vestirse en disfraces, la socialización fantástica adulta ocurre más a menudo en privado.

En la realización de esta tesis y documental, las palabras clave en la anterior aseveración

de Miller son: "regularmente" y "más a menudo", ya que todo parece indicar que los

cosplayers llevan un ritual íntimo hacía el exterior.

Igualmente, Miller retoma el trabajo de Joanne B. Eicher, quien aporta a las ideas

generadas por Stone, donde divide el sel/en tres partes (p. 37): la parte que le dejamos

conocer a todos (sel/público), la parte que le dejamos conocer a amigos cercanos y la

familia (selfpñvadó), y la parte que tal vez no le dejamos conocer a nadie o sólo a

personas íntimas (^(/"secreto).

De las tres divisiones del self, es la última la que se relaciona con la socialización

fantástica de Stone, pues Miller menciona que "el self secreto se comunica a través del

uso de vestidos de fantasía" (p. 37) entre los que incluye "los vestidos de un carnaval,

Mardi Gras, o los enmascarados de Halloween que presentan el self secreto

anónimamente en una situación pública", (Eicher en Miller, 1998, p. 37).

4 3 El producto audiovisual

Para hablar sobre la producción audiovisual que acompaña a esta tesis, se deben de

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

se realizará 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 la 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 ficción partiendo de elementos obtenidos directamente de

la realidad".

Inclusive León (1999) dedica todo un capítulo 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 científicos y educativos (p.

60), hasta el uso propagandístico y la implementación de actores (p 61).

Se podría decir que el documental es una obra audiovisual creada con elementos y

materiales tomados de la realidad, los cuales reflejan dicha realidad desde la visión del

documentalista.

4.3.1 Tipo de documentales

Nichols (1997, p. 65) clasifica a los documentales de acuerdo a "modalidades de

representación.. .básicas de organizar textos en relación con ciertos rasgos o

convenciones recurrentes", catalogándolos así en: expositivos, de observación,

interactivo y reflexivo.
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Por otro lado, Maza y Cervantes (1994, p. 295) clasifican a los documentales "de acuerdo

al propósito específico con que fueron realizados", catalogándolos así en informativo,

persuasivo, reflexivo o de creación de conciencia, de motivación a la acción y de

entretenimiento.

Bajo las perspectivas anteriores, "Vestidos para matar" podría 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 argumentación acerca del mundo". En cuanto a la modalidad interactiva,

dice el autor que surgió "de una ansia de hacer más evidente la perspectiva del

realizador" (p. 66) en donde éste "entra en contacto con los individuos de un modo más

directo", permitiéndole así participar "de un modo más activo en los sucesos" (p. 66).

igualmente, con la visión de Maza y Cervantes (1994) el video documental podría ser

tratado como informativo y reflexivo o de creación de conciencia. Los autores

ejemplifican con los documentales de Robert J. Flaherty el propósito informativo, ya que

sus obras "se inscriben dentro de la tradición de la literatura popular sobre viajes y

lugares exóticos". En cuanto al propósito reflexivo o de creación de conciencia, lo

diferencian del persuasivo al aclarar que el primero "busca una respuesta más concreta y

visible en su audiencia", mientras que el segundo "busca convencer" (p. 296). Atribuyen

la creación del documental reflexivo de creación de conciencia al "nacimiento del nuevo

periodismo o periodismo subjetivo en los años sesenta" (p. 296) con lo cual la

subjetividad "se ha convertido en algo aceptable y normal" dentro de la producción de
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videos documentales, y mencionan como ejemplo a Roger & Me (Moore, 1989) y

Madama: Truth or dore (Keshishian, 1991).

Sin embargo, Maza y Cervantes comentan (p. 296):

es claro que al establecer esta clasificación entra en juego un alto grado de

subjetividad. Por un lado, el propósito específico de un documental puede ser

completamente evidente o sutilmente velado. Por otro, es prácticamente imposible

encontrar un documental que cumpla con sólo uno de esos propósitos

por tanto, el documental que acompaña 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, contará también con

tintes de reportaje. Se debe de aclarar y hacer énfasis en que serán sólo "tintes", ya que a

diferencia de la definición de Del Río, quien explica el reportaje como "un género

periodístico que consiste en narrar la información sobre un hecho o una situación que ha

sido investigada objetivamente y que tiene el propósito de contribuir al mejoramiento

social" (1985, p.77), el reatizador del producto audiovisual asume una postura en el

tratamiento, grabación, construcción y edición del video, lo cual, automáticamente,

otorga subjetividad al producto audiovisual.

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

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

o de creación de conciencia, con lo cual se quiere comunicar la visión del realizador, la
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cual se enfoca en la reivindicación y desmitifícación de la imagen del cosplayer como

una persona desubicada y exhibicionista.

Igualmente, debido a su estructura, "Vestidos para matar" podría 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

múltiples convenciones de la ciudad de Monterrey. Si se clasifica como reportaje, podría

ubicarse como uno descriptivo, ya que "retrata situaciones, personajes, lugares o cosas"

(Leñero y Marín, 1986, p. 189).
5. Audiencia

A través del tiempo, filósofos 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

interacción con los productores de mensajes hacía 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, tas audiencias requerían de una interacción

interpersonal, lo cual les permitía decidir concientemente qué medios usar y cuáles no.
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"En el ambiente de medios contemporáneos, identificar los segmentos de

audiencias.. .tiene sentido desde un punto de vista práctico y económico" (Wicks, 2001.

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

El público al que busca llegar este video documental es a jóvenes y adultos de la ciudad

de Monterrey, Nuevo León, que desconocen la existencia del fenómeno cosplay en la

ciudad, sus características, actividades e implicaciones. Espectadores que cuentan con un

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

Otro público que se busca es el de adolescentes, jóvenes y adultos que pertenecen a éste u

otro fandom, para mostrar aspectos que quizás 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 fenómeno del cosplay en la ciudad de Monterrey podría

transportase a los sucesos en convenciones en otras partes de la República Mexicana, por

lo cual no se cimienta única 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.
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6. Preproduccíón

Es la primera tapa en la realización de un producto audiovisual y "comprende el trabajo

previo de investigación y selección de ideas" (González, 1994, p. 48) para crearlo, la

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

6.1 Elección dd tema

En 2005, el autor cumplió 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 más "comunes", como los deportes o la música, tos

comics no cuentan con la aprobación o agrado de la mayoría de la sociedad. Se han

creado ciertos estereotipos y prejuicios alrededor de quienes disfrutan de este tipo de

lectura, catalogándolos como "infantiles" o "inadaptados sociales", por mencionar los

calificativos más 'amigables' (Wikipedia, 2005).

Lo curioso de dicha situación, es que dentro del mismo conglomerado de fándomg,

existen rencillas similares. Los otakus, fans de la animación 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 diversión 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 lápiz. Claro, no se puede generalizar, ya que muy pocas

veces se encontrará a un fán que guste únicamente de un solo pasatiempo de los antes

mencionados.

Dentro de estos fandoms está el del cosplay, personas que se disfrazan de sus personajes

favoritos de ficción en convenciones de comics, sci-fí y fantasía. Esa comunidad de fans

siempre habían sido un misterio para el autor. A pesar de haber participado numerosas

veces en la elaboración de disfraces para los concursos de la Convención de Juegos de

Mesa y Comics de Monterrey, el autor no conocía de las actividades o motivaciones de

los cosplayers, quienes en ocasiones portaban sus vestimentas fantásticas sin la intención

de participar en las competencias de disfraces.

Al no entender a este tipo de fans que compartían su mismo fándom, el autor llegó a

juzgarlos. Sin embargo, se percato del error que cometía ya que, al etiquetarlos, cayó en

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

Fue por esta razón que le autor eligió el tema de los cosplayers; para mostrar a la

sociedad el fenómeno del cosplay en la ciudad de Monterrey, con todo lo que ello

conlleva (positivo y negativo), y al mismo tiempo revindicarse y mostrar que d 'león no

es como lo pintan'.
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6.2 Planeación del proyecto

Ya con el tema establecido, se procedió a la planeación de proceso creativo para la

elaboración del video documental, lo cual incluye la elección de protagonistas, el

planteamiento dramático-visual y, por último pero no por eso menos importante, el

presupuesto de producción.

6.2.1 Protagonistas

El fandom del cosplay lo componen todos y cada uno de los fáns que tienen el interés (o

las agallas) de portar las ropas de sus personajes favoritos de ficción. Por tanto, y

tomando como inspiración el documental Trekkies (Nygard, 1997), se decidió asistir a tas

convenciones organizadas en la ciudad de Monterrey para conocer y conversar con los

cosplayers en su 'habitat natural* y así apreciar sus actividades.

A pesar de los comentarios y opiniones de varios cosplayers, se vio la necesidad de

contar con la opinión de un experto en la materia. Fue así como, a través de Adrián

Sumunano, se contactó a Alin Nava, cosplayer regiomontana desde hace más de cinco

años, quien ha ganado numerosos concursos de disfraces, además de haber asistido a la

convención A-Kon en Dallas, Texas, y a la Reunión Manga-Comic TNT en la Ciudad de

México. De igual manera, amigos, allegados y conocidos de Alin Nava, quienes son parte

del fenómeno cosplay, también fueron entrevistados para agregar así más opiniones a las

ya obtenidas en el piso de la convención.
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6.2.2 Planteamiento dramático-visual

Alin Nava será una de las guías dentro del documental, pero no la única. Ella explicará

ciertos sucesos dentro de las convenciones, además de brindar información relevante de

las actividades que allí se generan. Su entrevista es la base en la que está cimentada el

producto audiovisual y la columna vertebral de la misma.

Los comentarios de Atin serán respaldados con las entrevistas realizadas a tos cosplayers

en la convenciones. También se pude dar a la inversa, donde las declaraciones de los

entrevistados serán complementadas por Alin. Los amigos y allegados de Alin del Club

Cosplay Monterrey intervendrán según sea conveniente para desarrollar sobre ciertos

temas o simplemente para mostrar otro punto de vista de la misma situación. Otros

cosplayers serán elegidos de manera aleatoria para completar el cuadro.

En el caso de las entrevistas en convenciones, el entrevistador -el segundo guía- seguirá

el juego de los entrevistados, según le convenga. Lo anterior se logrará principalmente de

dos maneras: haciendo el papel de "investigador", aquel que desconoce el fenómeno y

desea estudiarlo; y con el papel del "experto", quien conoce el fenómeno mejor que los

mismos participantes.

Esta sección requerirá que tanto el entrevistador, como su camarógrafo, estén pendientes

y al tanto de lo que sucede a su alrededor, para captar de manera espontánea e infraganti
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los actos de los cosplayers, sus fans y tos asientes del concurso. Así mismo, se

improvisará según sea necesario, ya que los otakus y cosplayers son impredecibles.

El documental iniciará planteando de qué se trata el cosplay e irá escalando dicho

fenómeno de acuerdo a las actividades que se realizan dentro de él: los disfraces para

concursar, para convivir en la convención, para bailar, los que montan su propia "obra de

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

Básicamente, los cosplayers se vuelven una celebridad en el piso de la convención,

siendo el punto de atención de muchos y posando para cuanto fotógrafo y camarógrafo se

encuentran a su paso.

Al estar protegidos tras su máscara, tos cosplayers se desenvuelven en una serie de

actividades, como sketches o poses individuales y en grupo. Algunos no entran en

personajes y sólo deambulan por los pasillos de la convención esperando que algún

feligrés les pida una foto, con o sin eltos, o les modele para su cámara de video.

Estos fans de los cosplayers, son todos unos personajes en sí mismos, ya que capturan de

mil y un maneras imágenes de las "estrellas por un día". El motivo de esto y el uso que se

le da a esas fotografías y videos se desconoce, aunque varios aseguran que lo hacen como

tributo al personaje para posteriormente hacerlas disponibles en Internet. Este aspecto

también será explorado por el documental.
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El documental está constituido por bloques, y cada uno se va adentrando más y más a las

prácticas que existen dentro de este pasatiempo. El motivo de hacerlo de dicha manera es

para llevar de la 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

El documental "Vestidos para matar" es un proyecto autoftnanciado. Sin embargo, se

contó con el apoyo de equipo de grabación y el laboratorio de edición de video del Centro

de Medios del Departamento de Comunicación y Periodismo del Tecnológico de

Monterrey, Campus Monterrey. El diseño de portada para el DVD fue una donación del

despacho STRATO DISEÑO, el cual se obtuvo a través del licenciado Samuel Salinas. El

resto de los gastos corrieron a cargo del autor.

Descripción
Casette MiniDV
Sony
Entrada a
convenciones
Transportación
Alimentos
DVDs
(documentales)
Cassette VHS
DVDs vírgenes
TOTAL

Costo unitario
$60.00

$40.00

$360.00
$150.00
$150.00

$35.00
$25.00

Unidades
16

8

_
—
2

1
10

TOTAL
$960.00

$320.00

$360.00
$150.00
$300.00

$35.00
$250.00
$2,375.00
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7. Producción

En esta segunda etapa "se ponen a funcionar los elementos que intervendrán en la

grabación" (González, 1994, p. 48) del producto audiovisual y se establece un calendario

de actividades para una mejor realización del proyecto.

7.1 Grabaciones

Debido a la periodicidad de las convenciones en Monterrey, las grabaciones se dieron a

lo largo del año 2005. Tnicialmente, se realizaron grabaciones de prueba en la XXV

Convención de Juegos de Mesa y Comics en noviembre del 2004, pero fue hasta la

edición XXVT, 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 ano.

La entrevista a Alin Nava, integrante del Club Cosplay Monterrey, se realizó 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 Ecológico La Silla, en Guadalupe, Nuevo León.

A través de Alin Nava se contactó a más cosplayers del Club Cosplay Monterrey a

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

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

principal.

Igualmente, se entrevistó a cosplayers que no necesariamente pertenecen al Club, para

dar una visión más amplia del fenómeno en las convenciones y no centrarla en un solo

grupo dentro de pasatiempo que expone el documental.

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

imágenes de apoyo que ayudaran a vestir el documental.

7.2 Equipo técnico

La realización 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

proporcionó:

Cámaras

• Videocámara Canon XL1 MiniDV

• Videocámara Canon XL1 s MiniDV

• Videocámara Panasonic AG-DVC15 MiniDV

• Cámara/VCR Sony DXC-D35K/DSR-1 DVCAM
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Audio

• Adaptador para audio Canon M A100

• Micrófonos de mano Shure

• Micrófono boom Shure

• Micrófonos lavalier

Iluminación y tramoya

• Tripié Manfrotto Cámara DV y Betacam

• Kit de iluminación Lowell Fresnel 1000W

Misceláneos

• Baterías Canon

• Baterías Sony

• Baterías Panasonic

• Líneas de Audio

El equipo técnico fue ideal para la producción del documental. Soto se presentaron

problemas con la corta vida de las baterías de la Cámara/VCR Sony DXC-D35K/DSR-1

DVCAM, las cuales tienen una duración aproximada de 25 minutos. Otro problema fue

manobriar el micrófono boom Shure en un lugar tan concurrido como una convención de

comics, por lo que en ocasiones se requirió del micrófono ambiental integrado en las

videocámaras.
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7.3 Staff

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

Comunicación son realizados por un solo estudiante, el documental "Vestidos para

matar" requería más de una persona para su realización. Para la creación del video se

contó con la asistencia de:

Adrián Sumuano Barragán - Cámara, fotografía y edición

Samuel Salinas Páez - Entrevistas, diserto, transportación y musicatización

Nuno Saque Ferreira - Fotografía fija

7.4 Plan de trabajo

PREPRODUCCIÚN

Adquisición de Mini D Vs
Grabaciones de prueba en
XXVCJMC
il^iiÉíiilllilliillMlilI
Adquisición de documentales
relacionados
Investigación previa

Planeación de grabaciones en
convención: contactar a
Faustino Cantú y
CINTERMEX
Separar equipo
•fc'áf..; 5

HSWHEwv

Planeación de grabación para
convención
Separa equipo

PRODUCCIÓN

lllllllllilllllllllilil

Grabación en la XXVI

POSTPRODUCCIÓN

SiííííiSiiSiiíiii^

Elaboración de bitácora y
selección de imágenes
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Adquisición de Mini DVs

Investigación previa
imam
Planeación de grabación
Separar equipo

Contacto con fotógrafo

Ajaste
Planeación de entrevista con
Alin Nava
Investigación previa
SflJiitltttHBlfe
Redacción de tesis

Asignar horario en isla de
edición
Redacción de tesis

Asignar horario en isla de
edición
Culminación de tesis

i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i^i i i i i
Grabación en la
AnimeExpo 2005

llllillillililiipiiiil^Illllllilliilil
Grabación en StarFest
2005

Grabación de entrevista
con Alin Nava

Grabación de entrevistas
en Parque La Silla

Elaboración de bitácora y
selección de imágenes

Elaboración de bitácora y
selección de imágenes

Elaboración de bitácora y
selección de imágenes

Elaboración de bitácora y
selección de imágenes
Digitalización de material
seleccionado

Edición del documental
8. Postproducción

La postproducción es la última etapa en la realización de un producto audiovisual, "es el

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

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

tas tomas de acuerdo al planteamiento dramático-visual, se musicaliza, se incluyen textos

y se colocan gráficas para concluir el proyecto.
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8.1 Edición

La edición del documental se realizó en las instalaciones del laboratorio de edición 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 imágenes seleccionadas con anterioridad. En el proceso de edición

se contó con el asesoramiento del licenciado Adrián Sumuano, y con el apoyo técnico del

ingeniero Luis Gerardo Ramos y el señor José Manuel Castillo.

Como se mencionó anteriormente en la sección 6.2.2, la construcción del documental

lleva ta intención de recrear un recorrido por las convenciones de Monterrey para dar a

conocer el fenómeno del cospiay y sus participantes. Editar "elimina tiempo y espacio

incensario" (Giannetti, 1999, p. 132) y a través de la asociación de ideas, la edición

conecta una toma con otra. Debido a esto, el entrevistador portó la misma vestimenta en

las diversas convenciones, para crear la sensación 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 Cantú); lo importante no era la

convención, si no lo que ocurre dentro de ella, por lo que diferenciar una convención de

otra durante la edición no era necesario.
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Cabe señalar que existen tomas en el video donde el realizador porta vestimentas

distintas. Esto se debe, en la mayoría de los casos, a tomas de pruebas que fueron

utilizadas en última instancia debido al valor de su contenido y a las declaraciones de los

entrevistados.

La edición irá escalando el tema poco a poco, partiendo de lo general (¿Qué es el

cosplay?) a lo particular (actividades dentro del cosplay: representación de escenas de

películas y adopción 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 conclusión del documental, buscando así una reflexión de los

espectadores.

8.2 MusicaUzación

"Con o sin letras, la música puede ser más específica cuando se yuxtapone con imágenes"

(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 utilizó la música ambiental registrada durante las

grabaciones, principalmente en el caso de la presentación de disfraces durante el

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

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

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

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

videojuegos, animes y películas, así como ciertos números 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

comercialización.

Las melodías utilizadas fueron:

Título - Intérprete
Corrido de Monterrey - Vicente Fernández
Cartoon Héroes - Aqua
The Breakfast Machine - Danny Elfman
Naughty Girí - Beyonce Knowles
The Shen - Infected Mushroom
Be yourself - Audioslave
Duel of the lates - John Williams
Freak - Silverchair
Castle in the mist - Michiru Oshima
Komm Süsser Tod - Ariane

Escena dd documental
Introducción
Entrada
¿Qué es el cosplay?
Cosplayers con poca ropa
Las fotografías
Originalidad
La batalla de Obi-Rex Kenobi
Cosplayers obsesionados
Resolución
Créditos
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9. Conclusiones y recomendaciones

Retomando los comentarios planteados con anterioridad en la tesis, y tras la realización

del video documental, se puede decir, como lo menciona Miller (1998) en relación con

los nifios y los espacios para disfrazarse en las guarderías, que las convenciones a las que

asisten los cosplayers son los espacios públicos que permiten a estos jóvenes/adultos una

socialización fantástica.

Al relacionar los comentarios de Stone con los de Eicher (p. 37) tendríamos que a través

de esa socialización fantástica, canalizada por sus disfraces, los cosplayers desatan su self

secreto; sin embargo no lo hacen de manera anónima, ya que al hacerlo se convierten en

mini celebridades, se vuelven parte del espectáculo, son parte de la convención.

Al volverse esta actividad parte del show, hay quienes toman el cosplay como requisito

para divertirse o como una forma sencilla de socialización, ya que sus amigos asisten

disfrazados. Esa así como los clubes y comunidades de cosplay se van formando y

adquieren una identidad.

Los cosplayers comentan que se disfrazan por diversión y por entretenimiento, sin

embargo Alin Nava también asegura que hay quienes utilizan este medio para ventilar sus

frustraciones como un a válvula de escape. Aquí es donde se genera un conflicto, ya que

son precisamente estos cosplayers los que más 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 remuneración, no 'ayudan'. Esta actividad se realiza a manera de broma, pero

personas ajenas a dicho ambiente podrían no verlo así, lo cual provocaría mayor prejuicio

hacia este fandom.

Los trajes "atrevidos" que muestran mucha piel podrían ser catalizadores de algo

semejante, pero en el sentido estricto del cosplay, si así luce el personaje, es como el fan

debe de vestirse, si es que desea representarlo. La encarnación de estos personajes con

vestimentas reveladoras cumple como liberación 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 válvula de escape.

Es interesante ver como algunos cosplayers fijan un límite en el grado de piel que

mostrarán 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, dañara su imagen como individuos y como parte de su comunidad.
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A pesar de las anteriores conclusiones, la más importante de todas será aquella que

formule cada espectador al presenciar el documental. Al tratarse de una tesis mayormente

exploratoria y al exponer el fenómeno del cosplay en las convenciones de Monterrey, el

auditorio ya no podrá negar la existencia de ese fandom. Esté en manos de ellos y de los

cosplayers, la manera en la que serán apreciados desde un punto de vista social. Una cosa

es segura, aunque parezca obvio: no se puede juzgar a todos los cosplayers por tas

acciones de un solo miembro de su fandom.

Claramente el cosplay puede estudiarse desde diversas perspectivas. Serta recomendable

continuar con el estudio de este fenómeno, por lo menos desde el punto de vista

sociológico, psicológico y cultural. Inclusive investigaciones cualitativas y cuantitativas

podrían explorar el cosplay como parte de un imperialismo cultural japonés, o

profundizar los hallazgos de Miller (1998) en cuanto a la relación entre vestimentas

(máscaras), fantasía y los géneros; o vislumbrar su impacto en el terreno de la moda,

donde por lo menos en el país del Sol Naciente está cobrando fuerza.

En cuanto a ta realización del documental, sería recomendable explorar la posibilidad de

crear equipos de trabajos para la creación de proyectos. Este documental hubiera sido

imposible de realizar sin la colaboración de amigos y compañeros que apoyaron en su

realización.

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

cualitativos y cuantitativos, tal vez no sea el método más recomendable para la ejecución
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de un proyecto de tesis. La creación de requerimientos y estándares únicos para la

especialidad de producción audiovisual sería un importante valor agregado para la

Maestría en Ciencias con especialidad en Comunicación.

44



10. Referencias bibliográficas

Animazement Day Three - Nobuyuki Takahashi on Cosplay (1998, marzo). Obtenido el
20 de marzo de 2004 de http://www.fansview.com/032298a.htm

Atrapan el manga y animé japoneses a la moda (2004,25 de noviembre). El
Universal. Obtenido el 25 de noviembre de 2004 de
http://www2.eluniversal.com.mx/pls/impreso/noticia. html?id_nota=38526&tabla
=nuestromundo_h

Cuidado... Hay Escasez De Pokemon (1999, 15 de Diciembre). Excélsior. Obtenido de
Iníblatina

Décima Reunión Manga-Comic TNT10 (2005, noviembre). Obtenido el 12 de noviembre
de 2005 de http://www.expo-4nt.com/

Del Río, J. (1985). Periodismo interpretativo: el reportaje. Quito: Editorial Época,
Colección INTUYAN, CIESPAL.

Editorial Novara (2005, noviembre). Obtenido el 12 de noviembre de 2005 de
http://www.ange1fire.com/az/monjeioco/novaro.html

Entretenimiento Creativo (2005, noviembre). Obtenido el 12 de noviembre de 2005 de
http://www.ecreativo.com/

Friedson, E. (1953). The relation of the social situation of contact to the media in mass
comunication. Public Opinión Ouarterly. 17. 230-238

Garnier-Fructis Style Manga Head - Beauty Bar. (2005, noviembre). Obtenido el 25 de
noviembre de 2005 de http://www2.garnierbeautybar.co.uk/manga/index.asp

Giannetti, L. (1999). Understanding Movies. (8va. Ed.) Estados Unidos: Prentice Hall

González, J. E. (1994). Televisión v comunicación: Un enfoque teórico practico. México:
Pearson

Leñero, V. y Marín, C. (1986). Manual de periodismo. México: Grijaibo.

León, B. (1999). El documental de divulgación científica. Buenos Aires: Paidós

Maza, M., y Cervantes, C. (1994). Guión para medios audiovisuales. México: Longman

Meló, J.E. (1998,15 de noviembre) Batman K.O. a Kalimán; el cómic mexicano, sin
identidad. Revista Gente Sur. Obtenido el 26 de noviembre de 2005 de
http://www.gentesur.com.mx/articulos.php?id_sec=7&id_art==180&id_ejemplar=

45






