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Prefacio

Tema:
Disefio Editorial aplicado a la
revista Gamers

Titulo

Proceso editorial de la revista Gamers.
{Labor profesional del disefiador y comuni-
cador visual dentro de una publicacién.)

Objetivos generales:

1.- Describir a la revista (como un medio
impreso de circulacién masiva) a partir
de una recopilacién bibliogrifica.

2.- Revisar la revista Gamers analizando su
proceso editorial.

3.- Corroborar las funciones que el dise-
fiador y comunicador visual desempefia
dentro de una empresa editorial destacando
asf la importancia de su trabajo profesional
vinculando a la revista Gamers.

Objetivos particulares:
1.- Registrar los comienzos de lo que ahora
CONOCEMOs COmo revista.

2.- Identificar los elementos y caracteristicas
que conforman a la revista.

3.- Categorizar a través de un organigrama
las funciones de las distintas dreas y
colaboradores que conforman a la
revista Gamers.

4.- Describir a la revista Gamers como
referencia del proyecto.

5.- Explicar las funciones del director de
arte y del disefiador editorial dentro de la
revista Gamers.

6.-Sustentar la importancia del desempefio
del disefiador y comunicador visual dentro
de la revista Gamers.
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Justificacién:

1.- Antecedentes del tema

Las revistas siempre han desempefiado
una papel central en nuestra cultura vi-
sual; su posicién en primera linea de la
comunicacién las ha convertido converti-
do en una fuente vital y constante de los
tltimos estilos y técnicas del disefio grafi-
co comenta Jeremy Leslie (autora del libro
Nuevo disefio de revistas 2, actualmente
director creativo de la editorial John
Brown Citrus Publishing).

Las revistas tienen una estrecha relacién
formal y fisica con otras publicaciones
como el libro y el periédico. En términos
simples una revista es el resultado hibrido
del libro y del periédico. Es fisicamente
mis rigida que un periédico y mis flexible
que un libro, Su frecuencia es variable:
semanal, quincenal, mensual o bimestral.
Andy Cowles (director de arte de la revis-
ta Rolling Stone) dice que en los tltimos
20 afios el mayor cambio en la publica-
cién de una revista ha sido, sin ningin
tipo de duda, la tecnologia. La llegada
del Macintosh ha dado al disefiador el
control de la presentacién. El disefio ya

no se percibe como un trabajo de repro,
un original en blanco y negro envuelto en
palabras anticuadas, una extrafia ribrica y
montones de pelicula roja.

El otro gran cambio ha sido la introduccién
de los famosos y el sexo, temas que influyen
en todo tipo de revistas.

2.- Relevancia del tema

La industria de las revistas es dnica y
excitante. No sélo lo ha sido por su
variedad de titulos que las caracterizan,
sino también por las tantas marcas que
hay y que son un éxito a nivel de disefio
editorial. Las revistas han llegado a tener
importancia en la vida de muchas perso-
nas, pues las hay de todo tipo en disefio,
en contenido y hasta en ¢l tipo de pro-
duccién. Se pueden tener en cualquier
sitio y disfrutarlas en la oficina, hogares,
escuelas, etcétera.

Las revistas a través de su disefio y
popularidad han establecido una fuerte
marca, hasta llegar a ser como piezas
coleccionables, que llegan a ser un tesoro
para muchos.



3.- Origen del proyecto de tesis

Surge a partir de mi experiencia en el

dmbito profesional y de la inquietud que me
provoca el futuro de las siguientes generaciones
y su desenvolvimiento en el drea profesional.

4.- Objetivos del proyecto

Valorar la importancia del trabajo profesio-
nal de un disefiador y comunicador visual
para la realizacién gréfica de una publica-
cién exitosa. Tomando como ejemplo a la
Revista Gamers.

Hipotesis:

A través de una investigacién sc

podré describir a la revista, asi como a
localizar los elementos y caracteristicas que la
hacen ser un medio impreso de

circulacién masiva de gran importancia y que
la diferencian de otros soportes impresos. Se
revisard a la Revista Gamers para destacar el
proceso editorial que se vincula al disefio y

la comunicacién visual.

Prefacio | 007



indice

013:

Introduccién

017:

Capftulo I

La revista un soprte editorial

1.1.- Referencias Histéricas del disefio
de revistas (a partir delos afios 90)
1.1.1.- La revista como medio impreso
de circulacién masiva

1.2.- Partes que conforman a una revista
1.2.1.- Estructura de una revista

1.2.2.- Elementos grificos de una revista
045:

Capfrulo II

Revista Gamers

2.1.- Proyecto Gamers

2.1.1.- Estrategia de medios

2.2.- Revista Gamers

2.2.1.- Organigrama

2.2.2.- Disefio

2.2.3.- Secciones

2.2.4.- Entrevista a Edgardo Dominguez
(Director de la revista Gamers)

067:

Capitulo III

La funcién del disefiador y comunicador
visual en la revista Gamers

3.1.- Proceso Editorial de la revista Gamers
3.1.1.- Funcionamiento del 4rea creativa y edito-
rial en conjunto

3.1.2.- Entrevista a Susana Tamayo

(Editor en jefe de la revista Gamers)

3.2.- Direccién de arte

3.2.1.- Entrevista a Oscar Sdmano
(Director de la revista Gamers)

3.2.2.- Trabajo profesional del disefiador

y comunicador visual dentro de la

revista Gamers

3.2.2.- Etica Profesional

101:

Conclusiones

107:

Bibliografia

o1



Introduccién

La industria de las revistas es tinica y excitante.
No sélo lo ha sido por su variedad de titulos
que las caracterizan, sino también por las
tantas marcas que hay y que son un éxito a
nivel de disefio editorial. Las revistas han lle-
gado a tener importancia en la vida de muchas
personas, pues las hay de todo tipo en discfio,
en contenido y hasta en el tipo de produccién.
¥ Se pueden tener en cualquier sitio y dis-
frutarlas en la oficina, hogares, escuelas,
etcétera. Las revistas a través de su disefio
y popularidad han establecido una fuerte
marca, algunas incluso, han sido consideradas
como piezas de coleccién, y en ocasiones
han llegado a ser una especie de tesoro.

# As{ mismo en la industria de las revistas,
el disefiador es una clave fundamental
para la elaboracién de las publicaciones,
ya que éste les da la forma, y cardcter
visual, pues de éste depende el darle una
excelente imagen y sobre todo tener en
cuenta la comunicacién, pues un disefio
que no comunica no es funcional.# En la
siguiente tesina se podrd apreciar a la
revista como soporte editorial, asi como
el trabajo profesional de un disefador y
comunicador visual en el 4rea de trabajo
(haciendo alusién también a la ética pro-
fesional) tomando como referencia a la
revista Gamers.
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Capitulo 1

La revista
un soporte editorial



“Las revistas son las peligrosas amigas
de los libros. Siempre inquietas por
subvertir alguna norma. Al mismo

tiempo son el pariente inteligente de
los periédicos, pues visten un mejor
papel, una buena tinta y excelente
encuadernacién.”

1.1.-Referencias histéricas del disefio de revistas

(a partir de los afios 90)

Las revistas siempre han desempefiado un
papel central en nuestra cultura visual; su
posicién en primera linea de la comunicacién
las ha convertido en una fuente vital y
constante de los dltimos estilos y técnicas
del disefio grifico. Se trata de un formato
singular que combina una serie de caracteristicas
y la combinacién de texto e imigenes — que
le han permitido evolucionar y renovarse
continuamente, Estos factores, sumados
a las recientes mejoras en los procesos de
produccién y la influencia de los nuevos
medios, han permitido a las revistas man-
tenerse a la vanguardia de la comunicacién
moderna y ser una fuente de inspiracién
permanente para disehadores grificos de
todo el mundo nos comenta la autora
Jeremy Leslie, actualmente directora creativa
de la editorial John Brown Citrus Publishing.

¥ Las revistas tienen una estrecha relacién
formal y fisica con otras publicaciones
como el libro y el periédico. En términos
simples una revista es el resultado hibrido
del libro y del periédico. Es fisicamente

1 Jeretny Leslic, Nueto Dissia de Resiséas, p. 5

mds rigida que un periédico y més flexible
que un libro. Su frecuencia es variable:
semanal, quincenal, mensual o bimestral.
# Segiin la autora Jeremy Leslie, las primeras
revistas aparecieron en Inglaterra a principio del
siglo XVIII; eran semanales y mds analistas
que los periédicos, y que surgen como una
variante polémica de los diatios, tomando
rdpidamente importancia, proporcionando
un espacio para que escritores y articulistas
conformaran la agenda politica y cultural
del momento. Los editores americanos

y continentales enseguida imitaron a los
ingleses. De hecho era comiin el plagio de
contenido entre las primeras revistas, pues
carecfan de legalidad en materia de propiedad
intelectual, y que actualmente en algunos
paises de Europa del Este y del Extremo
Oriente atin existe. Pero en sf las revistas
eran publicadas con fines propagandisticos
no sélo por la cuestién econémica. Aunque
a mediados del siglo XIX con el desarrollo
tecnolégico, se logrd experimentar atin més con
revistas ilustradas, pues habfan incrementado las
capacidades de las planchas y de las imprentas.
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Esto provocéd que cambiata el desarrollo y

la estructura en el disefio de revistas, y asf
para finales de siglo surgié un incremento en
la publicidad y que hoy en dia es un factor
dominante. Y debido a esto, los directores
de arte tenfan que disefiar las revistas en fun-
cién a estos, pues tenfan la tarea de contra-
rrestar el impacto que generaba el anuncio,
pues la publicidad en cierto modo empezé
a interferir en el estilo de la revista, pues
los anunciantes comenzaron a exigir mucho
mis en cuestién del funcionamiento de un
anuncio en una revista, e hizo que los editores
se enfocaran en atraer nuevos lectores y por
supuesto anunciantes, para as{ cubrir gastos de
impresién y obviamente obtener mds beneficios
# Por otro lado el autor Owen William nos
comenta en su libro “Disefio de Revistas®
que, la revista es un invento de la Revolucién
Industrial y, como tal, ha madurado en una
relacién de mutua dependencia con el
movimiento moderno en el disefio grifico.
La historia del disefio de revistas es la de la
de la lucha por apartarse de la tipografia
tradicional de libros, diarios, y por crear
una nueva sintesis de texto y fotograffa.

# A partir de 1985 surge el crecimiento en el
disefio de revistas y con ello un distinguido

grupo de revistas especializadas, principalmente,

de revistas para hombres, las cuales cuentan
con textos originales y fotografias que en cierto
modo han dado lugar a nuevas maneras de
tratamientos grificos inusuales. Asf €l nueve
disefio de revistas de acuerdo con el autor
Owen William, afirma que este crecimiento
estd basado en 4 condicionamientos: uno de
ellos es que gracias a las nuevas tecnologias
(incluyendo las de impresién), el disefiador
tiene, en cierto modo, m4s libertad para
crear; el segundo tiene que ver con el cambio
de expectativas y de percepcién que en el
espectador han surgido debido a la influencia
de la televisi6n; el establecimiento de nuevos
productos editoriales de cardcter general que
no conforman las nociones tradicionales de
la publicacién, y la mejora y consolidacién
de la posicién de los disefiadores en el
proceso editorial, como iniciadores, pero
también como comunicadores de ideas,
que es el resultado de todos los cambios y
evoluciones que se han estado manifestando.
#La influencia de la composicién digital y
el surgimiento de tecnologias de publicacién
computarizada han dado al disefiador un
mayor control sobre el proceso de produccién
y por supuesto la manipulacién de tipo e
imagen, aumentando asf la variedad y
riqueza visual para el estimulo de los lectores,



y sobre todo han ayudado a reducir el costo
de produccién de la revista.¥ De hecho John
Warnock, Check Geschke, Doug Brotz, Ed
Taft y Bill Paxton visionarios por decirlo de
algiin modo de Adbe, desarrollaron el conocido
PostScript, un lenguaje de descripcién de
pagina 6 PDL (Page Description Language),
un lenguaje independiente del dispositivo de
salida, haciendo asi posible enviar el mismo
contenido a multiples aparatos, por ejemplo
desde una impresora ldser de baja resolucién
hasta una fotocomponedora de alta resolucién,
haciendo posible producir contenido de pdgina
de alta calidad y rico visualmente incluyendo
texto y fotografia. % Al mismo tiempo, con las
nuevas tecnologjas surgieron nuevos soffwares,
y asf la computadora personal Macintosh
junto con Adobe PS'y el programa Aldus
PageMaker movieron la impresién profesional
de los talleres de impresién comerciales

y revolucionaron ¢l disefio editorial, pues
con la creacién de softwares especializados se
permitian retocar tanto el color como pequeiios
errores, hasta la completa manipulacién de la
imagen y sobre todo les ofrecia la capacidad
de combinar imagen y texto de una forma
fécil y répida. Otro de los programas que
utilizaban para ello era Photoshop (que atin
es utilizado en la actualidad), que le permitfa

Capitalo T | 021

experimentar con distintos efectos, para que
al momento de mandarlo a impresi6n, darle
al impresor una mejor comprension, de cul
es el terminado que se quiete en la imagen.
Déndole asi mayor control en la creacién,
manipulacién y reproduccién de la revista.

# Asi mismo nos comenta la autora Jeremy
Leslie, que con la introduccién de las pla-
taformas Apple Mac, el disefiador ha con-
seguido un control total sobre la aparien-
cia de cada una de las palabras. Como por
cjemplo, al principio de los noventa, David
Carson con Beach Culture (EE.UU.), y més
adelante con Raygun (EE.UU.), aproveché
al mdximo las nuevas tecnologfas para ha-
cer todo lo que era posible con una revista
hasta el punto de colapsarla. Y asi, a pesar
de que los editores lo odiaban, Carson siguié
rompiendo los convencionalismos editoriales
hasta que, en 1995, dejé la revista, sin que
quedase nada por experimentar: Raygun se
habia convertido en la tiltima tendencia a
seguir, y por supuesto los directores de
arte lo adoraban.® FEs sin duda el trabajo de
Carson un parte aguas en el disefio de revistas
americanas y en cierto modo un enfoque que
lo distingue de la tradicién europea, pues es el
extremo opuesto al minimalismo. Un ejemplo
de ello son revistas como Rolling Stone y
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Entertainment Weekly, que cambia en cada
reportaje su estilo de disefio grifico. De hecho
aun persiste en América la influencia de
David Carson, Fred Woodward y Fabien
Baron, disefiadores que utilizan la tipogrifica
como herramienta nos comenta J. Abbot Miller,
director de arte americano.#Sin embargo, no
s6lo se ha dado mds libertad al disefiador en
el control total sobre los detalles tipogréficos en
la revistz, también ha provocado el incremento
del uso de imagen tanto fotografias como
ilustraciones, la exploracién de la creatividad,
y sobre todo ha hecho del color algo funda-
mental. En cuestiones de calidad ha mejorado,
el tiempo de produccién y los costos han
disminuido, y dejando de algin modo el
blanco y negro como una opcién artistica.
# De hecho hay estudios nos dice Jeremy
Leslie, que demuestran el drdstico cambio
que ha experimentado el contenido de las
revistas en los dltimos afios. Se calcula que
en la dltima década las imégenes han pasado
a ocupar ocho veces miés espacio que el que
ocupaban hace diez afios. Este aumento se
debe al desarrollo de la tecnologfa digital

y a la reduccién de los costes de la impre-
sién en color combinado con la presién

por lograr un contenido atractivo capaz de
competir en un entorno sobrado de imdgenes.

Algunos estudios hablan de un descenso

en la circulacién de revistas, otros dicen

que nunca ha sido mayor; probablemente
en ambos casos se tenga razén, pues sc estd
pasando de la comunicacién de masas a una
comunicacién més dirigida y especializada.
#No obstante, con el tiempo y la aparicién
de nuevos medios y el crecimiento de las
nuevas tecnologfas, se generalizé la idea de
que los medios impresos desaparecerfan; sin
embargo, la industria editorial logré adap-
tarse al desarrollo de esos nuevos medios,
solucionando los problemas comerciales y
de produccién. Pues con la evolucién de

la edicién digital y de Internet, surgieron
las revistas digitales o electrénicas en la

red (enfine o en linea) o e-zines, las cuales
tenfan un tratamiento muy distinto al de las
revistas tradicionales, pues tanto su contenido
como su disefio era alternative, comenzaron
a competir con las publicaciones impresas
importantes, debido a que el costo de edicién
y distribucién disminuia y llegaba a un
niimero mayor de lectores.® Sin embargo,
muchas publicaciones optaban por crear su
versién digital, como una alternativa para
suscriptores y asi garantizar la compra de ésta,
o como revistas semiauténomas y com-
pletamente funcionales. De hecho hoy en
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dia a aumentado el mercado de revistas
impresas con su versién digital, donde ambos
nimeros son simultineos y mantienen su
formato o digamos que las referencias que
las identifiquen como una sola por decirlo
de alglin modo.#Actualmente, se puede
encontrar en lfnea una diversa variedad
de revistas digitales en cuanto a diseiio,
interactividad y contenido, asf como en
formato de una verdadera revista digital,
como el de un sitic basado en una publicacién
impresa de prestigio.® Aunque, seguro con
el paso de los afios habrd mds versiones
digitales, y hasta podria llegar a ser una
amenaza para las revistas impresas, a pesat
de ello, esta siempre tendrd la ventaja

de ser portdtil y sobre todo no se puede
comparar la experiencia t4ctil.

“El olor de la tinta, el sentir el papel entre
las manos y la reconfortante sensacién de
sustancia que sugiere el volumen de una
publicacién son elementos complementarios
pero importantes de la experiencia de leer
una revista impresa”?

#Ademds una revista impresa se puede
archivar, se puede crear una coleccién

y digamos que es mds permanente en
comparacién con una electrénica, aunque
obviamente la revista impresa no pueda

2 Jeremy Leslic, Nuweso Diswio de Resistas, p. 152
3 ddeem,

competir con los nuevos medios debido a su
interactividad, los lectores encontrarin mds
placer en obtenerlas y por considerarse como
objetos fisicos o hasta de coleccién.

“En el transcurso de la historia, las revistas
han tenido una capacidad indudable para
adaptarse a las diferentes épocas, y para ser
el mds claro espejo de esas épocas, la mds
viva de las instantdneas histéricas. Y como
pueden y quieren innovar y evolucionar, no
hay duda de que los disefiadores de revistas
actuales y del mafiana continuarin dando
forma y reflejando los tiempos en que viven
més alld del préximo milenio™
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“La comunicacion, come es sabido,

es el proceso por medio del cual se
transmiten significados de una persona

a otra. El desarrollo tecnolégico ha
hecho posible una nueva forma de
comunicacién humana: la comunicacién
de masas.”

1.1.1.- La revista como medio impreso

de circulacién masiva

Los medios de comunicacién que llegan de
forma masiva a la poblacién, produciendo
cambios culturales a gran escala, positivos o
negativos, como la televisién, radio, Internet o
en este caso las revistas, son llamados medios
de comunicacién masiva. La comunicacién de
masas suele implicar el contacto simultineo
entre un emisor y muchos receptores, lo que
permite una influencia inmediata generando
una respuesta inmediata por parte de muchos
a la vez, nos comenta McQuail Denis en

su libro “Introduccién a la teoria de la
comunicacién de masas”. La reaccién de
masas puede ser o no racional, pues cada
individuo la percibe de una forma muy
particular, pues como dice el autor MacQuail
Denis que si bien no puede presumirse la
uniformidad del impacto, es probable que
en las respuestas haya muchas menos variaciones
de las que se producirfan en caso de difundirse
la informacién por el lento y sucesivo
procedimiento de persona a persona.

#El proceso de comunicacién masiva define
y ubica los roles categéricos del comunicador
y del receptor; reduce o elimina la dimensién

1 Gatcla José, Comumicaciin de Masar y pensanionts pokiieo, p. 5

de las relaciones interpersonales en el proceso
de comunicacién y tiende a separar a los
individuos de su entorno sociocultural
tradicional. El emisor o fuente en el proceso
de comunicacién masiva suele estar bien
identificado, ya que es posible conocer a
quien emite, codifica o envia el mensaje;

en cambio, el receptor o audiencia, segiin

la teorfa cldsica, es anénimo, heterogéneo,
disperso geogréficamente y pasivo, ya que
no tiene capacidad de retroalimentacién o
es mouy ilimitada. ¥ Tanto las revistas como
el periédico, son medios de comunicacién
de circulacién masiva y son productos
comerciales y medios de venta a la vez. En
¢l dmbito de la comunicacién, las revistas
juegan un papel muy importante, pues
todos los piblicos ven satisfechas sus necesi-
dades personales. En estos casos el publicista
deberi conocer a que piiblico llega cada
publicacién, pues hay revistas que solamente
van a un piblico determinado y otras que
las adquieren todo tipo de personas.® En

la actualidad, las revistas son el elemento
mis especializado de los medios masivos
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por asi decirlo, debido a que se ha ido
segmentando la audiencia de éstas cada vez
mis. En las revistas que son leidas por un
publico especifico, se anuncian productos o
servicios exclusivos, como por ejemplo una
revista especializada en temas de videojuegos,
tecnologfa, gadgets, etc., como lo es el caso
de la revista Gamers, hay anunciantes como
Microsoft, Sony, Nintendo, entre muchos otros.
Asf bien, las revistas son quizd el medio de
comunicacién masiva més selectivo, y esto es
en gran parte debido a la especializacién de
las publicaciones, pues hoy en dfa existe una
gran variedad de temas especializados. Asi
cl usuario compra las revistas que son de su
interés para leer su contenido, y por supuesto
es un excelente medio para la publicidad, pues
generalmente los anuncios son relacionados
con el contenido editorial de las publicaciones.
Por otro lado est4 el alvo grado de la calidad
de impresién de las revistas, pues ademds de
la impresi6n esté la calidad del papel, que en
conjunto permiten reproducciones fotograficas
y de color excelentes. Asi, la vida de una
revista, es sin duda la mds grande de todos
los medios, pues €l contenido puede prolongarse
durante un largo periodo de tiempo, ademds
que gracias a su portabilidad, se pueden
tener en cualquier sitio y disfrutarlas en la

oficina, hogares, escuelas, etc., y sobre todo
ampliar la vida de ésta al prestar la revista a
otras personas cercanas al lector y asi mismo
multiplicat también el mensaje publicitario
que viene impreso. Finalmente, por decirlo
de alguna manera, el lector de una revista le
agrega a ésta el poder del valor adquisitivo,
ya que éste puede llegar a guardarlas como
piezas de coleccién.
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1.2.- Partes que conforman a una revista

La revista tiene una forma especifica de
configuracién, que la diferencia de otros
medios de comunicacién grifica. Cada
medio impreso tiene cierta particularidad y
una forma especifica de configuracién, en el
caso de la revista se caracteriza por su formato;
que si bien no siempre es el estandarizado,
siempre conserva su propia identidad y ciertos
elementos como lo son:#Los forros; Son
considerados como la estructura publicitaria
de la revista, pues son en estos espacios
donde los anuncios comerciales tienen
mayor impacto y cumplen su funcién con
mayor fuerza. Es por eso que los forros
son una parte fundamental e importante,
principalmente para la publicidad. Los fo-
rros estdn integrados por: primera, segun-
da, tercera y cuarta de forros. La primera
de forros mejor conocida como portada, es
la primera pédgina de la revista, la presenta-
cién de la misma hacia el pablico. General-
mente viene de una ilustracién o fotografia
que cause impacto visual. Su funcién es con-
vencer al lector de que el contenido es bueno
¢ interesante y competir por su atencién con
todo lo que la rodea. Las portadas ayudan

al ptblico a reconocer el estilo de la revista
y los nuevos temas. Ademds de crear una
impresién de marca a largo plazo, debe infor-
mar que determinado ejemplar es diferente a
los anteriores y a las otras revistas. La segun-
da y tercera de forros: la segunda de forros
es el reverso de la portada se ve al abrir la
revista y toma especial importancia cuando
se publica en la primera pigina el directorio
de la revista y/o el indice; ademds de estar
impreso en papel de diferente gramaje, ca-
ractetistica que le da mayor presenciaala
publicacién. La tercera de forros es tan soli-
citada por los publicistas como la segunda.
Esta dltima pégina tiene gran importancia
debido a su posicién en dicho soporte,
porque el lector sin duda alguna llegari a
clla, antes que a ningiin otto, si sc hojea la
revista de atrds hacia adelante, o del modo
tradicional al terminar de leer la tltima pégi-
na automdticamente se encontrard con ella.
La cuarta de forros o contraportada coman-
mente se usa para publicidad, es la parte mds
importante por estar expuesta a la vista con
la portada, este espacio se vende completo y
generalmente viene impresa a color. Otros
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factores que le dan suma importancia a los
anuncios en forros, son que el papel en el
que se imprimen tiene mayor grosor y €sto
hace que se le dé mayor permanencia, atin
siendo el caso de las revistas impresas en
blanco y negro, las cubiertas se imprimen
a color. Muchas revistas imprimen color
solamente en el frente (1a. y 4a. de forros)
pero otras lo hacen también en el interior
(2a. y 3a. de forros).# Por otro lado tenemos
los interiores de la publicacién que es donde
se va a encontrar el contenido editorial que
estd conformado por directorio, tabla de
contenido, articulos y por supuesto de la
publicidad. El directotio o bien donde son
colocados los créditos, es donde se citaa

las personas con sus respectivos catgos, que
trabajan en la revista, ademis de contener
todos los datos técnicos de la publicacién:
como lo son los nombres de las instituciones,
sociedades, asociaciones (si es que las
hubiera), y grupos que colaboran en la pro-
duccién, impresién, distribucién y venta de la
revista, asi como el tiraje, los registros legales,
petiodicidad, direccién, teléfonos, correos
electrénicos, etcétera. Tabla de contenido
también llamado indice o sumario, es el lugar
donde se enumera ¢l contenido de Ia revista,
digamos que su principal funcién es resumir

al lector el contenido de la publicacién. Las
revistas pricticamente se dividen en articulos
principales y articulos complementarios:
los articulos principales suclen ocupar
varias pdginas y los complementarios suelen
ser noticias o informaciones de interés
nos comenta Chris Foges autor del libro
“Disefio de Revistas”. Generalmente se
pueden distinguir estos dos tipos de articulos
mediante su disefio y por su longitud y
relevancia como lo es el caso de los articulos
principales y en informacién complementaria
como lo son notas, resefias, artfculos breves
en los articulos secundarios o de relleno

por ejemplo, y porque van ubicados de
acuerdo a su importancia, pues los articulos
principales generalmente se encuentraen la
parte central de la revista.¥® Por otro lado la
publicidad constituye uno de los principales
ingresos de toda revista. Pueden llegar a
ocupar hasta el 40 por ciento del espacio total
de la revista, dependiendo de las politicas
editoriales a las que se sujeten. El costo del
anuncio depende de la publicacidn, espacio,
la impresién y la posicién dentro de cada
ejemplat. Las posiciones mds deseables —y
por tanto, mds caras— son la contraportada,
la tercera y cuarta de forros (interiores de la
portada) y la primera pigina.
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# Por otro lado la publicidad en las revistas
se caracteriza por el grado de especializacién,
es decir, se centra en una serie de contenidos
que interesan a un determinado lector,
pues se diferencian por el pablico al que
van dirigidas, por la temdtica, periodicidad
de la publicacién y por los puntos de dis-
tribucién. El hecho de que estén disefiadas
con temdticas especificas, permite segmentar
al piblico y, segiin los criterios del perfil
se integra un tipo de publicidad u otra.
Por el mismo hecho, de especializacién se
garantiza una mejor aceptacion por parte
del lector, puesto que los productos o servicios
anunciados estdn relacionados con aquello
que el propio consumidor de la revista

ha decidido adquirir. Aunque también
presenta una serie de inconvenientes. De

la especializacién se deriva el hecho que

la audiencia sea limitada y, por otro lado,
es bastante usual que se dé un exceso de
anuncios que terminan por cansar al lector.
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“El formato de la revista es la base
de su identidad visual, pero de
ningiin modo su iinica expresién

de individualidad. El formato, un
esquema regular de tipografia y espacio,
es un recurso muy funcional que
ayuda a la produccién y al disefio y
favorece su reconocimiento.”!

1.2.1.- Estructura de una revista

Cada medio impteso tiene su particular
“anatomia’; la revista se caracteriza por su
presentaci6én agradable: estd impresa en papel
de buena calidad, que permite la reproduccién
de medios tonos y la de originales en color.
Un elemento fundamental de la estructura de
una revista es su formato el cual es usualmente
submultiplo de un pliego; esto es, carta, me-
dia carta y cuarto de carta. Aunque muchas
revistas son similares en tamafio y formato,
no existe una convencién tnica para ello.
Algunas se apegan a estindares internacionales
{como el A4, por ejemplo), mientras que
muchas otras no siguen norma alguna y

su formato va en funcién de sus propios
intereses, necesidades, disefio y contenido.
El formato puede ser vertical (oblongo)

y horizontal (apaisado), o variar, cuidando
siempre la legibilidad y analizado sus des-
ventajas. Los disefiadores de revista cuidan
de que el formato de revista resulte cémodo
para el lector; de que ocupe poco espacio y que
se pueda leer en cualquier lugar. #*Ademds del
formato es necesario buscar las formas mds
efectivas para comunicar, y la diagramacién
debe desarrollar tanto el valor estético como

1 Owen William, Disedo dr Resistar, p. 158

el valor comercial del disefio. Los elementos
bésicos que se deben considerar para obtener
un disefio editorial exitoso, es tener en cuenta
la caja tipografica, la reticula, y las columnas.
# La caja tipogrifica es un limite virtual que
define el sector que se imprimird en cada
una de las pdginas. Se generan asf cuatro
mérgenes (superior, inferior, lateral izquierdo
y detecho), cuya dimensién se debe determinar
en cada caso particular. El margen préximo

al lomo -en el caso de libros y revistas- debe
meditse de modo que no petjudique la lectura,
y para ello es necesario tener en cuenta el tipo de
encuadernacién ya que éste determina el grado
de apertura de las pdginas. En los mdrgenes
superior e inferior debe ser posible ubicar

el cabezal, pie de pégina y folio.# La reticula
permite la organizacién coherente de la
informacién y de las imégenes, teniendo en
cuenta el objetivo principal de una publicacién:
la legibilidad. Es una guia que le permite al
disefiador realizar luego el disefio editorial
con libertad, asegurando la legibilidad. Es
un esquema que permite subdividir el campo
visual dentro de la caja tipogrifica en campos
o espacios m4s reducidos a modo de reja.
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# Los campos o espacios pueden tener o no
las mismas dimensiones. La altura de los
campos se mide por el nimero de lineas de
texto y su ancho depende del cuerpo de la
tipografia. Las medidas de altura y ancho se
indican con una misma medida tipogréfica.
Los campos estdn separados entre sf por un
espacio para que las imdgenes no se toquen y
para que se conserve la legibilidad. La distancia
entre los campos es de una, dos o mds lineas
{distancia vertical); la distancia horizontal
estd en funcién del tamafio de los tipos de
letra y de las ilustraciones. Las columnas por
su parte son las divisiones verticales de la caja
tipogrifica que se utilizan como soporte de los
elementos grificos. Usualmente el texto va
colocado dentro de los limites de las columnas,
mientras que las im4genes y ornamentos pueden
extenderse mds alli de estos limites logrando
una apariencia mds dindmica.
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Los elementos visuales son de suma
importancia, pues gracias a esta es
que se logra atrapar la atencién de los

receptores y también porque funcionan
como formas de descanso en la lectura,

facilitando asf la legibilidad.
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1.2.2.- Elementos grificos de tuna revista

Los elementos grificos son una parte
fundamental del disefio en todas sus moda-
lidades, introduciendo en las composiciones
informacién visual que complementa en gran
medida el mensaje que se desea transmitir, y
que a veces es tan importante en el disefio como
los contenidos textuales del mismo. Ademis que
ayudan a lograr cierta presencia visual sin
sacrificar el contenido de la informacién.
»En la parte que refiere a la portada,
existen diversos elementos como lo son el
logotipo, ¢l cintillo, y la imagen. El logotipo
llamado también fonograma, es Ja imagen
central de la revista o representacién grifica
de ésta, su aplicacién en la portada e interiores
es de suma importancia para tener cierta
coherencia en la publicacién. Por otra
parte estd el cintillo el cual consta de

un bloque de informacién relativa a la
periodicidad, fecha volumen, niimero de
ejemplar y lugar; datos importantes de la
publicacién. En lo que se refiere a ima-
gen es una parte importante de la revista,
pues es informacién grifica en armonia
con la informacién escrita. Cada revista
decide que tratamiento y estilo seguirdn las

imdgenes, asf como las posiciones, tamafios y
formatos que presentaran. $ Por otro lado los
artfculos también cuentan con sus propios
elementos grificos, como lo es la cornisa
que se refiere al nombre de la seccién o
del artfculo de la revista, generalmente se
puede localizar en la parte superior de la
pégina. También puede estar acompaiiado de
un icono y/o una pleca. El titulo o también
conocido como cabeza de articulo, es la
linea principal que contiene una referencia
explicativa del contenido del articulo.
Generalmente se va a encontrar con un
puntaje mayor al de los otros textos y a
veces de una fuente distinta. Después del
titulo, el elemento para textual de mayor
relieve que suele acompafiar una obra e
informar sobre su contenido, es el epigrafe
también conocido como introduccién,
que se trata de una frase que antecede al
cuerpo de texto y hasta puede llegar a ser
un pequefio resumen del capitulo o bien
una cita a cierto autor. As{ bien también son
incluidos los créditos los cuales contienen
datos especificos de la edicién: afio y niimero
de la misma, nombres de los colaboradores
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(disefiador, fotdgrafo, ilustrador, ete.),
Copyright (derechos reservados al autor y
editor) e ISBN (International Standard
Book Numbers, que corresponde al cédigo
numérico del pafs de edicién, editorial y
temdtica del libro}. Ademds de los créditos
se pueden encontrar también las capitulares
que se pueden definir como la letra que
aparece al comienzo de un artfculo, tiene
como particularidad que su tamafio es
sustancialmente mayor que las letras altas y
bajas que la acompafian en el texto, ocupan-
do, por lo general, el espacio de dos o tres
lineas, aunque no es raro que abarque mds
renglones, ¢ incluso que sc extienda a lo lar-
do del margen izquierdo de toda una colum-
na del texto. Asf bien, se puede encontrar
con ¢l cuerpo de texto del articulo, el cual
es conocido también como letra base, y es el
elemento principal de la mancha tipogréfica,
es decir, la mayor parte de la informacién de
un articulo. Los subtitulos o titulo secunda-
rio por su parte se encuentran debajo de los
titulos principales, y aportan una informa-
cién complementaria a la del primer titular
principal. Es de puntaje mayor al cuerpo de
texto, o del mismo tamaiio pero con letras de
resalte. Las letras de resalte son aquellas que

se pueden identificar ficilmente, debido a

que destacan del resto del texto, y esto es de-
bido a su disposicién especial, llamativa, ya
sea por contar con tipograffa con mayor
puntaje, que se encuentre en negritos o
bien en cursivas.

Por otra parte la revista también se apoya
con datos complementarios o explicativos
por decirlo de algiin modo, clasificados en
grupos y colocados ordenadamente dentro
de un 4rea que puede estar o no delimitada
por un recuadro, los cuales son identificados
como tablas o cuadros.# Por otro lado, existe
una relacién arménica entre imagen y texto,
en algunos casos, la imagen es suficiente
para informat, en otros requiete el apoyo

del texto. Se trata del pie de foto, un breve
texto que puede ser explicativo, descriptivo
o informativo, conteniendo datos como

el autor o la fuente. Al funcionar como un
puente entre el texto y la imagen, deben ser
breves, concisos y discretos, para no resaltar
demasiado y romper dicha armonfa. Pueden
ubicarse a [o largo o ancho de la imagen,

o bien, emplear algin tipo de llamada o
referencia y agruparse en cualquier parte de
la pdgina. Adem4s se pueden encontrar
también los pies de pigina los cuales cum-
plen la funcién de adicionar informacién
sobre alglin tema mencionado en el texto.
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Generalmente se encuentra situados al final de
la pégina, del capitulo o de la publicacién. Otro
aspecto importante que no debe faltar en una
revista es o folio, pues éste funge como sistema
de numeraci6n de las paginas de la revista. Son
reducidos a su minima expresién pues funcio-
nan s6lo como apoyos suplementarios o de
referencia, y en algunas ocasiones es acompaiia-
do por un reiterador el cual es el nombre de la
revista, que se emplea como refuerzo visual.
Otro de los elementos gréficos bésicos en una
fevista es la imagen, pues esta es fundamental,
ya que es un modo de reforzar, explicar y am-
pliar mediante el lenguaje visual el contenido de
la revista que se estd disefiando. La eleccion de
las imdgenes es entonces significativa y es im-
portante que las seleccionadas sean coherentes
con ¢l texto. Los elementos visuales son de suma
importancia, pues gracias a esta es que se logra
atrapar la atencién de los receptores y también
porque funcionan como formas de descanso en
la lecturs, facilitando asf la legibilidad. Entre las
imdgenes se incluyen fotografias e ilustraciones,
existen algunas diferencias entre ambas, pues
las fotografias se incluyen al disefio para aportar
realismo, ya que representan escenas de la reali-
dad. Por otro lado, las fotografias pueden tener
en muchos casos un gran valor artistico que
realza el prestigio de la publicacién en la que

1 Owen William, Dissiie de Resistas, p. 198
2 Thidem, p. 201

aparecen. La presencia de imdgenes es mucho
mds fuerte en las revistas, y, por lo tanto, deberd
drsele especial importancia a su seleccién, para
producir el mejor efecto en los lectores.

“Con la fotografia, como con la palabra
escrita, el disefiador interpreta y altera en
un grado considerable el original.™

Las ilustraciones, por otra parte, se incluyen fun-
damentlmente por su valor estético y creativo.
Se caracterizan por la originalidad y la expresivi-
dad, y tenen el poder de atraer poderosamente
la atencién de los lectores. Expresan distintas
sensaciones segiin la composicién que tengan,
con predominio de lineas rectas o curvas. Las
rectas expresan fuerza y definicién, las horizon-
tales reflejan tranquilidad y las verticales, supe-
rioridad. Las curvas, por su parte, crean sensa-
cién de movimiento y flexibilidad por ejemplo.
“A menudo, una revista, por si sola, puede
impulsar el desarrollo de la ilustracién,
distribuyendo acertadamente los encargos,
y utilizar tal ilustracién para crear una
potente identidad visual.”2

Tanto las fotografias como ilustraciones son he-
rramientas poderosas de atraccién para e lector,
ya sean imdgenes a color o blanco y negro. As{
como el uso de muchos colores suele resultar
muy atractivo, también pueden lograrse disefios
de alta calidad e impacto en blanco y negro.
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El PIDYCCtD Gamers es un COI’ICCPIO

que busca llegar a un amplio piblico
para orientarlo acerca de la industria

de los videojuegos.

2.1.- Proyecto Gamers

Para conocer la revista Gasmers, era necesario
hacer una investigacién de campo, es
decir, revisar los ejemplares, checar como
estd conformada, los forros, los interiores,
las secciones, etc., ademds que, se dirigi6
al responsable de la publicacién, para
tener una visién mis clara y correcta de
la revista. Asi bien, se platicé con Edgardo
Dominguez quién fuese ¢l creador del
proyecto y que funge como director de la
revista en este momento. Desde luego la
siguiente informacién mds detallada no
hubiese sido posible sin la colaboracién
de Edgardo Dominguez, quién nos dio
un amplio panorama de lo que es €l proyecto

Gamers, y es lo que se encuentra a continuacién.

# El proyecto Gamers es un concepto que
busca llegar a un amplio piblico para
orientarlo acerca de la industria de los
videojuegos. Los productos de comunicacién
deben interactuar entre si para lograr una in-
formacién integral que apoye el conocimiento
general de esta forma de entretenimiento, as
como la decisién de compra de los equipos,
accesorios y titulos adecuados para los diversos

perfiles que integran a la audiencia meta.

Se cubre informacién para todas las
plataformas disponibles actualmente en
el mercado —~PlayStation 3, PlayStation 2,
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Gamers es un proyecto que conforma
una comunidad que busca calidad en
la informacién en todas las vertientes

posibles, as{ como interaccién con los
generadores de contenido

2.1.1.- Estrategia de medios

Gamers cuenta con una amplia estrategia
de comunicacién ya que estd conformada
por distintos medios importantes, como
lo son el medio impreso, el audiovisual,
el digital y el auditivo.® Impreso.- Revista
mensual de 104 paginas, el formato amafio
carta (21.5 x 27 cm), con acabado en hotmelt
{lomo de .5 cm), con secciones que cubre
los préximos lanzamientos, las ofertas
actuales, noticias, entrevistas y cobertura
de eventos relacionados con la industriz de
los videojuegos. Ademds, que incluye temas
de entretenimiento convencional, como lo
son miisica, cine, televisién, video y arte.
#Television.- Programa de 26 minutos
dividido en cuatro bloques con dindmica
4gil, tres conductores presentan resefias,
lanzamientos, novedades, entrevistas, tec-
nologia, accesorios, autos, misica y cine.
El concepto se basa en el estilo editorial,
para consolidar una comunicacién extendida.
Los segmentos cuentan con conduccién a
cuadro y voz en off !, para los complementos
de video con imagenes capturadas directamente
de los juegos. El formato de comunicacién
se mantiene en divulgacién, para no caer
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en ejercicios comerciales que impliquen
costos adicionales por mencién de marca.
# Sitio Web.- Utilizando un sistema de
administracién de contenido sencillo y
abierto, se cuenta con un portal de infor-
macién actualizada diariamente por un
equipo dedicado y, marcando la diferencia
con otros sitios de medios especializados,
se brinda la oportunidad a los usuarios
registrados de aportar informacién en tex-
to, imagen y video. El proceso de registro
nos ha permitido consolidar una base de
datos de 15,000 usuarios registrados, una
afluencia de trifico de 18,000 visitas Ginicas
al dfa. La base de datos consolidada mejora
el perfil del publico usuario. Se solicita
informacién personal segmentada en género,
edad, locacién, preferencia de plataforma,
género de juego favorito y comentario
personal para formar un detalle que
brinde la opcién a los usuarios conformar
grupos. Esta interaccién de los usuarios
fomenta la creacién de una comunidad
activa que provea informacién constante
y actualizada al dfa de los gustos de la
audiencia. El lenguaje en todos los medios

1 Fernando R. Contteras y César 5. N. Rometa, Disefio grifieo, creatividad y comunicacién, p. 44
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es directo y sencillo, procurando no caer
en modismos propios del video jugador,
para apelar al gusto de un segmento entre
los 18 y 35 afios, de piiblico en su mayoria
masculino, pero sin excluir al femenino.
Estos elementos en conjunto, forman un
cruce de medios para interactuar con la
totalidad del ptiblico objetivo. Aunque
cada uno de estos medios en sf es autosuficiente
en cuanto a su informacién y que apelan a
audiencias distintas. Gamers es un proyecto
que conforma una comunidad que busca
calidad en la informacién en todas las
vertientes posibles, asi como interaccién
con los generadotes de contenido, para
consolidar Gamers como una expresién
sinénima de comunidad, de pertenencia a

un gremio selecto de los video jugadores de
México, marca elite, no estilista, ni excluyente.
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2.2.- Revista Gamers

Es una revista especializada que nace de
la necesidad de una industria cada vez
mds demandante y creciente: la industria
de los videojuegos; es también la espina
dorsal de un proyecto mucho més ambicioso
que integra, ademds de la parte editorial,
un sitio web, un podcast y un programa

de television en donde no sélo convergen
contenidos ditigidos a hardcore y casual gamers
sino también marcan una tendencia en cuanto
a estilo de vida se refiere.# Esta propuesta

sc centra en ¢l afin de mantener una
innovacién constante, para que tanto el
disefio como el contenido puedan ofrecer
una completa satisfaccién a los lectores,

2.2.1. — Organigrama

A continuacién se presentard un
organigrama de la revista Gamers.

cs PD[' €s0 quc mes con mes se trata dC
entregar un producto con informacién
fresca, veraz y concisa.
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2.2.2. — Disefio

El ejercicio estético del medio impreso se
mantiene en la linea del disefio editorial
funcional, en el que se favorece la lectura
en todas sus variantes.® Se estandariza la
identidad grifica para que sea legible y
reconocible al primer impacto de vista,
para que obtenga posicionamiento con el
publico en un corto plazo. Esta identidad
es homogénea entre los medios, para lograr
una integracién cognoscitiva por parte de
los lectores, televidentes, radioescuchas

y usuarios de Internet.# Al frente, en la
primera de forros (portada), se hace uso
de colores de alto contraste (fuera de la
identidad grifica) para llamar la atencién
del comprador y resaltar entre los saturados
expendios de impresos, ademds de ofrecer
calidad a la publicidad que utilizan la
segunda, tercera y cuarta de forros, que
son los espacios mds importantes para
publicar los anuncios por el mismo im-
pacto que se obtiene, debido también al
grosor del papel que se utiliza.# En el caso
especifico de la revista, se opté por la for-
macién en pdgina de tres, cuatro y hasta
seis columnas; utilizando tipografias de
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cuerpo de texto de 9 puntos, y titulos de
14 puntos.¥ Se equilibra la imagen —artes
y capturas de pantalla de los juegos, princi-
palmente— con un acomodo légico de las
cajas de texto, dando como resultado una
lectura rdpida concreta y una lectura a
fondo 4gil.#La paleta de colores se mantiene
constante en las secciones y se favorece el
fondo blanco, con plecas y lineas en tonos
del color eje de cada seccién.® La revista
actualmente cuenta con acabados de alta
calidad: papel de interiores en couché de
gramaje medio (90grs/cm2); forros de
gramaje alto (200grs/cm?2), con varios
ejercicios de formacién, como son gatefolds
—forros de seis pdginas con una plana
retraida—, aplicaciones de tinta directa

y hotstamping —laminado metalizado—,
suajes —cortes en 4reas especificas—, y
otros. Este costo debe ser asumido por un
Publisher, determinado editorialmente.



2.2.3. — Secciones

A continuacién, se presentan las secciones que
conforman la revista con una breve descripcién.
¥ 1. Noticias.- Las novedades de la industria
desde todas sus perspectivas: negocio, desarrollo,
programacion, critica, entretenimiento general,
otros medios y su relacién con los videojuegos.
# 2. Resefias.- Andlisis a fondo de los juegos
disponibles cada mes. Especialistas prueban
dichos titulos y escriben sus observaciones
en términos de gréficas, sonido, estilo de
juego, formato, presentacién y valor general
de cada uno, para procurar emitir un juicio
objetivo que ayude al lector a decidir

si debe o no adquirir el producto. Para
diferenciar la revista Gamers de los otros
impresos especializados, no se utiliza un
sistema numérico para calificar los juegos.

# 3, Préximos lanzamientos.- Manteniendo
una relacién estrecha con las compafifas
desarrolladoras, se pretende contar con
informacién especifica de los juegos que
se encuentran en diferentes etapas de
produccién para elaborar articulos que
mantenga expectante al lector de los ti-
tulos que estardn préximamente disponi-
bles para cada una de las plataformas.
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¥ 4. Cobertura de eventos.- Dada la agilidad
de la industria y el creciente néimero de
eventos, como conferencias y presentaciones
de lanzamiento, se cuenta con péginas
dedicadas a estas coberturas, para ofrecer

al lector informacién de primera mano y
directamente desde el lugar donde se dan
dichos eventos.#5. Columnas.- Se busca la
colaboracién de especialistas de la industria,
celebridades y periodistas de otros medios,
para que escriban columnas de opinién con
temas relacionados a los videojuegos con un
lenguaje sencillo y ameno para lograr iden-
tificacién con los lectores.# 6. Especiales y
articulos de portada.- En conjuncién con el
arte de portada, se incluyen articulos extensos
de los titulos seleccionados para ser la carta de
presentacion de cada edicién mensual, En estos
ejercicios se incluyen puntos de vista de los
especialistas del equipo editorial, entrevistas
con el equipo de desarrollo, e imdgenes
exclusivas para consolidar un disefio editorial
atractivo con informacién amplia y sustentada
de los juegos mds esperados por los lectores.
#7. Libros.- Tomando en cuenta que la au-
diencia propuesta para el proyecto disfru
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ta de varias formas de entretenimiento, se
dan recomendaciones de libros y revistas en
cada nimero, procurando fomentar los textos
nacionales e internacionales que se relacionen
con el tema de los videojuegos. #8.- Juegos de
antafio.- Un vistazo a los titulos cldsicos de
todas las plataformas.#9.- Arte.- En los
tltimos afios, un gran niimero de artistas
grificos y pldsticos han basado su obra en [a
estética de los videojuegos; en esta seccién se
presentan trabajos y entrevistas con los creadores.
#10.- Audio y video.- Recomendaciones
y tesefias de lo dltimo de la cartelera ci-
nematogrifica, discos de varios géneros
musicales, entrevistas con directores de
cine y mdsicos, asi como los lanzamientos
en DVD.# 11.- Autos.- Para diversificar atin
mis el contenido de la revista, se incluye una
seccién en la que se presenten automéviles
sobresalientes en cuanto a tecnologfa y dise-
fio, procurando utilizar imdgenes exclusivas.
#12.- Gadgets.- Los lectores de este tipo de
publicaciones buscan constantemente las
novedades tecnoldgicas que faciliten su vida
lidica y laboral. En esta seccién se resefian y
recomiendan los dispositivos mis llamativos del
mercado.#13.- Jdols.- Dado que la audiencia
se constituye principalmente de piblico
masculino, se incluyen péginas aisladas de

seccionamiento con imdgenes de pagina com-
pleta de artistas e fconos femeninos del mundo
de los videojuegos. #14. Cémic.- Se busca dar
oportunidades a los ilustradotes y escritores
de cdmic mexicanos en historietas seriadas

o vifietas en tiras.#15. Seccién web.- En

esta seccion se crea una interaccién de los
usuarios web con la revista, se eligen las no-
ticias mds destacadas del web (noticias elabo-
radas por los usuarios) para ser publicadas
en la revista como un plus adicional para
los usuarios del web, asi como un top de
usuarios, donde se publican a los usuarios
mis activos de cada mes.
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Es de total trascendencia para el
medio, que un disefiador crezca

junto con él, que se acople y estudie

tendencias tanto creativas como
de contenido.
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2.2.4. — Entrevista a Edgardo Dominguez

Para concluir este capitulo fue necesario
realizar una entrevista sobre Gamers a Edgardo
Dominguez, quién ademds de ser el director
de Ia publicacién, es director de medios
especializados en videojuegos, desarrolla
contenidos para impresos, asimismo desarrolla
e interviene como manager en proyectos de
Internet y audiovisuales masivos. Tiene doce
afios de experiencia en medios de comunicacidn.
¥ Ivonne Barrén (IB): ;Cudl es la misién

de la revista Gamers? Edgardo Dominguez
(ED): Fomentar el estilo de vida de los video
jugadores y converger en un solo medio las
secciones que abarcan los intereses de un
segmento muy especifico de lectores, televiden-
tes y usuarios de Internet. #1B: ;Tiene alguna
filosofia la revista Gamers y cudl es ésta?
ED: Editorialmente, se pretende lograr un
balance entre informacién especializada y

de interés general del segmento, utilizando
un lenguaje sencillo y amable para apelar

a una audiencia mds amplia. En cuanto a
reticulacién y maquetacién, se establecié

un esquema de lectura por impacto visual,
jerarquias y se hace énfasis en la legibilidad

de los textos. Estos elementos se conjugan

para establecer una filosoffa de calidad en los
contenidos y su presentacién, #1B: ;Cudl es
el cédigo de ética de la revista? ED: Ofrecer
siempre informacién actual, con un tratamiento
serio y especializado. Procurar la critica
objetiva y dejar en manos del lector la deci-
sién de calificar los productos presentados en
sus pdginas. Mantener un lenguaje homogéneo
y discurso editorial sustentado en un equipo
correctamente integrado, que comulgue con
los intereses del piiblico meta.#1B: ;Cuil fue
la primera publicacién en la que participé?
ED: “La Mosca en la Pared”, desde sus inicios
como fanzine y su transicién a publicacién
peridica.# IB: ;:Debido a su experiencia en
el medio, qué cambios importantes destacan
desde la primera revista en la que fue participe
hasta este momento? ED: El llamado “Desktap
Publishing”. Antes de mi primera incursién
formal en los medios impresos, tuve contacto
con diarios y revistas que se formaban de
manera tradicional, con el proceso de corte,
pegado y fotografiado. La forma en que los
medios impresos han evolucionado en sus
procesos de produccién gracias al software,
es lo mids trascendental que he vivido.
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Y también lo mds frustrante, porque cualquier
petsona sin preparacién formal puede crear
su “revista’, cosa positiva para la actual era
indcpcndicntc en todos los medios, pero
que sustrae valor a la profesionalizacién de los
medios, en este caso, el impreso.#1B: ;Qué se
requiere para crear una publicacién exitosa
como lo es Gamers? ED: Como en todo, se
requiere experiencia y especializacién. Se
necesita haber experimentado y madurado
en tu medio, para tomar los procesos correc-
tos; y también es relevante conocer del tema
elegido, para lograr contenido de calidad.
También es fundamental entender el pro-
ceso administrativo como herramienta para
alcanzar el éxito comercial. Hacer proyeccio-
nes y delimitar el mejor costo de produccién
contra precio publico, ésta es la f6rmula
para tener un punto de equilibrio. En este
aspecto, hay férmulas probadas y docu-
mentadas, por gente tan importante en los
medios impresos como Steven Florio, quien
fuera director hasta 2004 de Condé Nast
Publications, Inc. (editorial de revistas a nivel
mundial).#1B: ;Qué alternativas o mérodos
de distribucién son utilizados para difundir y
comercializar Gamers ED: En cuestiones de
distribucién, poco ha cambiado en México en
décadas. Utilizamos los canales comunes, los

expendios de periédicos y revistas, la unién
de voceadores y los despachos de distribucién
especializados. Hay casi nula competencia y
el mercado es cerrado y hasta cierto punto
hostil. Empresas como El Norte, y El
Universal, manejan interesantes esquemas
de distribucién, pero son exclusivos de sus
productos.#IB: ;Son los anuncios indis-
pensables para el éxito de una publicacién?
ED: Si, por supuesto. Incluso a nivel de
ritmo de contenido y balance de color. Lo
obvio es la aportacién que hacen a nivel
econémico en cuestiones de operacién
administrativa, pero también definen el
estilo y ¢l nivel que se busca de una publi-
caci6n, por ejemplo, en Gamers, que pre-
tende atacar un pidblico objetivo de nivel
socioecondmico medio-alto, nunca verds una
insercién publicitaria de productos masivos de
baja calidad, como son tonos y materiales para
celulares, que ademds, en su formacién, suelen
estar carentes de estética y orden legible.
#1B: Hay expertos o personas dedicadas a

la venta de espacios publicitarios. — ;no es
asf? —, si no los hubiera, ;quién harfa esto, o
c6mo se manejarfa si este fuera el caso? ED: Sf,
hay expertos. Cada editorial o revista inde-
pendiente, tiene un drea comercial, que se
encarga de la venta de espacios publicitarios.



En mi expetiencia, hay pocos ejemplos donde
realmente el “vendedor” conoce a fondo su
producto. Para mi, la persona ideal para vender
una revista, es su editot, o director editorial,
pues debe saber perfectamente sus fundamentos
y su proceso creativo y administrativo.
#1B: ;Cémo ha influido la publicidad dentro
de la publicacién? ED: En el caso de Gamers,
es un claro ejemplo de temporalidad de un
producto que se considera publicidad primaria.
Cuando una publicacién especializada se
sustenta en anuncios del tema fundamental
que trata, la influencia es directa. En Gamers,
buscamos tener ediciones en las que los temas
principales vayan acompafiados de sus
respectivos anuncios.® IB: ;En la cuestién
comercial, las empresas pagan por contenido
editorial en la revista? ED: Creo que es posible
que se haga, a manera de publireportajes o
simple y sencillamente con “exclusivas”.
Nosotros siempre definimos los contenidos
sin comprometerlos comercialmente.
#B: ;Cudl es el verdadero mercado para la
industria, las suscripciones a la revista o la venta
en puestos de periédicos y diendas de servicio?
ED: En México el mercado de las suscripciones
no resulta un negocio sustentable, al menos
no como modelo principal. La gente sigue
optando por comprar sus medios impresos
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en un establecimiento comercial, sea puesto
de periédicos, kiosco o centro comercial.
#1B: Dada su experiencia en la publicacién
de revistas, a qué atribuye el éxito o el fracaso
de una publicacién. ED: A mantener un
buen equipo que se dedique por completo a
la revista, y no desde perspectiva de publicacién,
sino a la creacién de contenidos para un
publico definido. Es importante también
lograr una depuracién correcta del equipo
mismo, y renovar filas con cierta frecuencia,
para que el ambiente sea competitivo y agrada-
ble a la vez.#1B: Desde el punto de vista de
Director general y creador del proyecto Garmers,
¢;como visualiza el futuro de las revistas y a
los disefiadores de éstas? ED: Creo que las
revistas seguirdn existiendo por muchos afios
mis, y con ellas, el sustento para los disefiadores
editoriales. Para nosotros, como empresa, el
reto es crear productos derivados de nuestra
especialidad, con la misma calidad de contenido
del original. #1B: ;Cuél es su opinién acerca
de las revistas online respecto a la publi-
cacién impresa? ED: Creo, honestamente,
que nunca suplantardn los formatos digitales
a la revista impresa. Aunque muchas publi-
caciones han hecho esta transicién en Estados
Unidos de América, dejando incluso de im-
primir revistas exitosas, para reinventarse
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en el llamado “papel virtual”, creo que la
portabilidad y comodidad de una revista no
se podrd reemplazar hasta que la plataforma
en la cual se despliegue una revista digital,
sea igualmente portitil y util para su lectura
en cualquier posicién. #1B: ;Cudl es la rela-
cién directa entre un disefiador y €l director
de la publicacién? ED: jLa de amo-esclavo!
(lo dijo sonriente)... Bueno, esa deberia ser.
La verdad es que se debe lograr una sinergia
tinica con el tiempo, pero suele ser compli-
cado, ya que, por lo general, se conjugan dos
voluntades que no siempre coinciden en las
decisiones creativas. Algo fundamental es
mantener una linea definida entre el trabajo
editorial y el de arte, Y siempre balancear ambos
con una direccién adecuada para el producto.
#IB: ;Qué importancia tiene un disefiador y
comunicador visual dentro de una publicacién?
ED: Su importancia es tan grande como
el sujeto lo decida. Los que optan por
compenetrarse con su quehacer en una
publicacidn, no sélo a nivel visual, sino
de contenido, son los que logran sobresalir
en su profesién. Es de total trascendencia
para el medio, que un disefiador crezca
junto con él, que se acople y estudie ten-
dencias tanto creativas como de contenido.
En algunos casos, el disefiador, director

de arte, puede ser la figura més trascendente
de cualquier publicacién.
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capitulo III
La funcién del disefiador y

comunicador visual en la
revista Gamers



El proceso de produccién de una
revista puede concebirse de diferentes
formas, dependiendo de las habilidades

y posibilidades de los organismos
responsables de la publicacién.
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3.1.- Proceso Editorial de la revista Gamers

Entre la recopilacién de informacién, la
seleccién de temas, bisqueda de imdgenes,
el texto original del autor, el disefio y los
procesos de produccién, como lo son la
impresién y encuadernacién, hasta obtener
el producto final que es la revista terminada,
para quae finalmente llegue hasta el lector,
hay todo un proceso tanto de creacién como
de produccién editorial que permanece oculto
al lector comiin.®Para que la revista Gamers
llegue a su finalidad, que es la de salir al
mercado, todo un equipo estructurado de
trabajadores editoriales aplican sus cono-
cimientos de disefio, tipograffa, normas
editoriales, gramdtica, ortografia, etc. Del
autor del articulo al lector hay un proceso
arduo y complejo en el que intervienen
personas obsesionadas por encontrar la per-
feccién estética de los textos. Y bien de aqui
en adelante se seguird el proceso de disefio,
que en conjunto con el editor se formard la
revista, ya que este (ltimo es el que determina
el contenido final para la publicacién. #Tal vez
la mayoria de los lectores, al tener alguna revista
y leerla desconocen cudntas horas de esfuerzo y
dedicacién hay detrds de cada edicién.

#El trabajo que se realiza para publicar una
revista es siempre complejo y, a la vez, muy
exigente. La tecnologia es un elemento im-
portante y hasta primordial en Ia elaboracién
de revistas, ya que gracias a esta se ha facilitado
y generado mayor calidad y agilidad en los
procesos editoriales, aunque hay que dejar
claro que no sustituyen, en ningiin momento,
los procesos intelectuales complejos que ocutren
en el proceso de edicién. ¥ Cada publicacién,
en primer lugar, asi como Gamers debe
definir con claridad su misién y objetivos y;
sobre esta base, orientar su trabajo editorial.
Las revistas por su caricter, presentan rasgos
muy diferentes a los de un periédico o un libro.
La comunidad que tiene acceso a este tipo
de publicaciones estd 4vida de recibir articu-
los de buena calidad, seleccionados, confia-
bles, que constituyan una buena fuente de
entretenimiento y a su vez de informacién
especializada. El proceso de produccién de
una revista puede concebirse de diferentes
formas, dependiendo de las habilidades y
posibilidades de los organismos responsables
de la publicacién. Estd claro que los respon-
sables de las revistas siempre
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aspiran a que sus publicaciones sean del mds
alto nivel de calidad, pero esto sélo se logra
con el establecimiento de un adecuado flujo
de produccién editotial y su cumplimiento,
donde se deja ver la dedicacién y sobre todo el
profesionalismo en el resultado final. #El factor
que prevalece en la revista Gamers, es la calidad
y esta se ha logrado gracias al trabajo en
conjunto, tanto del equipo editorial como
el del 4rea creativa de la publicacién. Pues
en la parte editorial hay un responsable, en
este caso Susana Tamayo quien funge como
editora de la revista, es la que organiza y
confecciona el contenido que se va a pu-
blicar, contemplando también los tiempos
determinados, que a su vez tiene que estar
en contacto directo con el director de la
publicacién (Edgardo Dominguez) para
decidir qué es lo mejor para ser publicado.
Se decide, entonces, el miimero de articulos
que conformardn el niimero, los tipos de
articulos, las secciones y otros lineamientos
generales (en esta etapa también puede par-
ticipar el resto del equipo editorial, como lo
son: el co-editor, el coordinador editorial,

y el equipo de Redaccién). Este proceso es
primordial pues en ella cae la responsabilidad
del cumplimiento de las actividades editoriales,

pues desde el momento en que se decide el

contenido se debe asignar a cada uno de los
integrantes del equipo editorial los temas
que les corresponde a cada uno, sin olvidar a
los colaboradores que apoyan desde afuera,
teniendo muy en cuenta las fechas de entrega
de los articulos, ya que el proceso editorial
al que se someten los articulos antes de
publicarse en la revista es muy complejo.
Los pasos por los cuales transitan los
documentos hasta llegar a ser publicados
requiere de dedicacién y profesionalismo

¥ Las etapas por las que pasa un articulo
antes de ser aceptado para publicarse son las
siguientes: la entrega del articulo del autor

a la editora, con la estructura, caracterfsticas
especificas y conteo de caracteres con los
que se le fue asignado; entregado el articulo
por primera vez, la editora analiza el artfeulo
mediante lo que se puede considerar una
lectura inicial, para después enviarlo al co-
rrector de estilo, quien es la persona que se
encarga de buscar deficiencias técnicas y de
estructura que pudieron pasar inadvertidas
para el autor del articulo, hacer correcciones
de dos tipos: la sencilla (o de forma), que
garantiza la correccién ortogréfica asf como
la gramdtica, la puntuacién y la ortografia, y
la correccién compleja (o de contenido), que
implica explicar con claridad los argumentos
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donde existe falta de claridad de expresién;
habiendo revisado el articulo el corrector de
estilo y haciendo los cambios pertinentes si
es que hubiese sido necesario, éste lo devuelve
a la editora para que ella vuelva a checar el
articulo para que se vaya sin errores antes de ser
entregado a los disefiadores, y asf tener los tex-
tos legibles, auténticos y con excelente calidad.
# Dentro de los tiempos del desarrollo de
textos, la correccién de estilo, etc., el
equipo ya debié haber recopilado un banco
de imdgenes para ser usados en la revista.
Aunque muchas veces se presentan dificultades
como por ejemplo, las imdgenes no poseen
la calidad requerida para poder usarse y se
deben crear propuestas y resolver el problema,
para poder ilustrar el articulo, y sea que ellos
resuelvan el problema o ponerse de acuerdo
para solucionar el problema con el drea
creativa.# Al mismo tiempo que se encuentra
el proceso de textos, la editora se dedica a
hacer una reticula, donde viene la formacién
de la revista, asignando los articulos en el
nimero de pdginas donde estardn situados
cada uno de estos, poniéndose de acuerdo
también con el 4rea de ventas, para tomar
en cuenta los espacios publicitarios con los
que se contard determinado mes. El drea de
ventas se dedica exclusivamente a la venta de
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espacios publicitarios dentro de la publicacién,
ya sea en forros o en interiores de la revista,
o bien banners para la pigina de internet
con la que cuenta la revista. #Estando listos
los textos, estos son enviados al drea creativa,
donde el trabajo de disefio es, sin duda,
indispensable si no es que la parte fundamental
dentro del proceso de elaboracién de una re-
vista. Pues [a calidad de imagen y presentacién
de una publicaci6n, podria decirse que es un
sinénimo de éxito. En este caso especifico de
la revista Gamers, es impottante que el dise-
fio este ligado a los videojuegos, mantener la
imagen que maneja la revista, y a la vez darle
su propio cardcter a los articulos, sin perder
de vista que hay una linea de disefio en la
revista, siguiendo sus pardmetros de legibilidad
y riqueza visual. # El 4rea de disefio, recibe a
su vez las imdgenes que se utilizardn en la
revista, para que sean revisadas, analizadas,
verificar el tamafio de la imagen, la resolucién,
el color (como en este caso es para impresién
se requiere que estén en CMYK), y si es el
caso depurar imdgenes que no tengan la
calidad suficiente para su uso, y pedir ayuda
al equipo editorial a conseguir otra imagen

o ver con ellos de qué manera se puede
solucionar el problema, pues dado que son
articulos de videojuegos, se debe tener sumo
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cuidado con las imdgenes que se usan, pues
pueden no corresponder al juego o a lo que los
desarrolladores quieren proyectar de este, y po-
der involucrar a la revista en problemas legales
debido al mal uso de su imagen por ejemplo.
#En el drea creativa se lleva otro proceso,
pues es el momento de comenzar a disefiar, y
es donde el director de arte Oscar Simano
visualiza, organiza y distribuye el trabajo (en
este caso) a las disefiadoras, y as{ comenzar
con nuestras asignaciones, también con fecha
de entrega preliminar. Durante el proceso de
disefio pueden surgir ciertos ajustes, ya sea
de texto o de cambio improvisado de pa-
ginas o de articulos, en este caso se tiene que
trabajar directo con la editora para resolver
estos detalles, o bien algunas veces se hacen
sugerencias de disefio por parte del director
de la revista o bien de la editora, tanto para
las disefiadoras como para el director de arte.
Teniendo ya discfiadas y terminadas las sec-
ciones que tiene cada uno de los miembros
del 4rea creativa, se elaboran pdfs para sacar
impresiones y asi el equipo editorial, verificar
que todo esté bien antes de mandar a impre-
sién, si hay correcciones que hacer después
de revisar los pdfs, se elaboran estas correc-
ciones y ahora si se deben hacer collects
(donde se guardara todo elemento usado en

los articulos, tanto imdgenes textos y demds
archivos que fueron utilizados ) de los archi-
vos, esto con el fin de que todo lo que se uso
en los articulos se vaya a una carpeta y asfa
la hora de mandar a imprimir no haya pro-
blemas de que no se encuentren imdgenes
fuentes u otros grificos utilizados. Elabora-
dos los collects, el director de arte crea tres
archivos para dividir la revista, por seguridad
y manejabilidad, ya que al dividir la revista
hay menos peligro que se darie el documen-
to, y si esto pasara solo se dafiarfa una parte.
Asf que teniendo los tres archivos se dedica

a armar la revista, para hacer collecss finales
con toda la revista y asi poder mandarla a
impresion.® Por otro lado el director de
arte se dedica a disefiar la o las portadas de
la revista a lo largo del proceso de disefio,
(pues Gamers cuenta con la ventaja de pu-
blicar de 1 hasta 3 portadas por niimero),
donde interviene directamente el director
de la revista Edgardo Dominguez, es decir,
estd al tanto del proceso de disefio o bien
ddndole los lineamientos que debe seguir,
se puede decir que para el desarrollo de las
portadas el director de arte y el director de la
revista trabajan juntos en esta parte, donde
también interviene la editora Susana Tamayo

en las decisiones del disefio de esta o estas.
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# La finalizacién del proceso editorial viene
con el cierre, el cierre es el proceso final de
edicién de la revista. En esta etapa, intervienen
todas las etapas finales, mds importantes y
responsables de toda la actividad. Pues se
debe tener ya listas las cubiertas o portadas,
finalizado y aprobado tanto por el director
de la revista como de la editora.# Por otro
lado la revista entera debe estar lista formada,
con sus collects correspondientes, solo

para revisar los iltimos printers, o bien las
impresiones finales, para ser revisadas por
el equipo editorial, y crear asf una carpeta
armada de c6mo estd formada la revista,

y cudl serfa la secuencia de esta. Aunque
puede parecer algo simple resulta una tarea
un tanto compleja, pues de este tltimo
proceso depende el resultado de la revista
ya impresa.
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3.1.1.- Funcionamiento del drea creativay

editorial en conjunto

La mayoria de las revistas son el resultado de
un esfuerzo de colaboracién pero también hay
que decir que en ese mundo las jerarquias son
un factor preponderante y se concede mucha
importancia a los cargos: el director, el sub-
director, el ayudante del director, el director
suplente, el redactor de articulos, el redactor
colaborador, el director editorial. El estatus
atribuido a un cargo y la responsabilidad que
conlleva varian de una publicacién a otra. En
algunas editoriales, una decisién sobre la
portada que se ha de utlizar se determina por
una disposicién radical del director de arte. Y
en otras publicaciones, la decisién corresponde
a mds altas esferas: a direccién (al director, quizd,
o al director editorial responsable de los
resultados de toda la editorial) nos comenta
Chris Foges en su libro “Disefio de Revistas”.
#As{ mismo es de suma importancia tener en
cuenta que, las relaciones laborales dentro de
una publicaci6n, son de enotme importancia,
pues gracias a que el departamento editorial,
el departamento de arte y hasta de produccién
estdn en coordinacién, es que se puede llegar
a obtener resultados de un producto final de

excelente calidad. El trabajo en equipo que

se lleva a cabo en la revista es primordial, y
sobre todo debe existir amplia comunicacién
y organizacién, pues en la mayor parte de las
publicaciones el dempo es limitade y no hay
lugar para posibles errores.#No cabe duda
que no pueden existir por separado el equipo
editorial del 4rea creativa, pues sin una la otra
no funcionarfa. Estas dos disciplinas van de la
mano y es lo que hace que una publicacién sea
realizada con profesionalismo. Ya que el equipo
editorial se encarga de todo el contenido en
la revista, y el 4rea creativa se encarga de darle
forma visual a ese contenido. Ambas partes
deben estar en continuo contacto, para
solucionar problemas de comunicacién
visual y por supuesto editorial. Qué curioso
aunque algunas veces parece que los editores
y los creativos se estdn “agarrando del
chongo”, por decirlo de algin modo, no
pueden vivir el uno sin el otro, pues los
dos buscan un objetivo en comin y es
encontrar las mejores soluciones para que
el proyecto sea todo un éxito, cémo lo
hace la revista Gamers.



Las revistas son tu carta de presentacién,
todo tu trabajo, tu esfuerzo, tus ideas
brillantes... incluso tus “metidas de pata”

estdn ahi, expuestas...

3.1.2. — Entrevista a Susana Tamayo

Asi bien, se decidié hacer una entrevista a
Susana Tamayo quién funge como editora
de la revista Gamers actualmente, para ampliar
nuestra visién acerca del proceso editorial de la
revista y su funcionamiento del drea creativa y
editorial. #Ivonne Barrén (IB): ;Quién es
Susana Tamayo? Susana Tamayo (ST):
Mmm. .. qué buena pregunta, (sonriendo).

— Susana Tamayo es... — licenciada en ciencias
y técnicas de la informacién, comencé a
escribir de manera comercial hace... como
nueve afios, y poco a poco me especialicé en
tecnologfa y videojuegos, pero escribi de
herramientas, sexo, ternas de mujeres, y otros
tantos mds. En revistas desde Popular Mechanics
hasta Marie Claire. Eso si, cero politica y cero
finanzas. Todo parece indicar que tengo un
chip geek insertado en alguna parte del cuerpo,
porque soy fan del arte, los cémics, los
videojuegos y obvio, la tecnologfa. También
me gusta la musica, el jazz sobre todo o musica
un tanto old fashion, tipo Frank Sinatra o Nina
Simone. Adoro escribir, tengo una coleccién
de cuentos y un par de novelas que avanzan
lento, pero avanzan. Otra de mis grandes
pasiones: las letras. Ah también soy co-
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laboradora del periédico El Universal,

la revista Software Guru 'y geek.com.mx.

# IB: Dada la experiencia profesional con
la que cuentas, para ti, ;Qué es un editor,
y qué importancia tiene dentro de una
publicacién? ST: El editor es la persona que
précticamente se hace cargo de una publicacién,
quien coordina un equipo editorial, supervisa
cl armado y disefio, decide contenidos, consigue
materiales, establece relaciones publicas y lo
mds importante de todo: edita los textos, los
lee, les da forma y los complementa cuando
es necesario, #I1B: ;Cudl fue la primer revista
en la que trabajaste como editora y cémo fue
esa primera experiencia? ST: — Uy... déjame
pensar... — la primera revista como editora fue
Warkout, una revista custom publishing para
Sports World, Fue una experiencia divertida, y
todo un reto, porque inicié el proyecto desde
CEro, en un tema que no era precisamente mi
fuerte (era una revista de fizmess), sin embargo
el simple hecho de tener entre las manos un
proyecto editorial es como una inyeccién de
adrenalina que empuja para hacer cosas
increfbles. Aprendi mucho durante esa época,
creo que tener la responsabilidad de editar una
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revista y verla nacer es fantdstico y sobre
todo enriquecedort, aprend{ un buen...
aunque también cometes muchos errores
que te sirven para seguir adelante y hacer
cada vez mejor tu trabajo.®#IB: ;Cudl es la
visién de un editor o editora respecto a
las revistas? ST: Las revistas son tu carta de
presentacién, todo tu trabajo, tu esfuerzo, tus
ideas brillantes... incluso tus “metidas de pata”
estdn ahf, expuestas... eres responsable de
una publicacién que leen cientos o miles

de personas. Para mi una revista es como un
lienzo para un pintor, en el que vuelca muchas
cosas: pasiones, inquietudes, gustos personales,
opiniones, quejas... es un medio adictivo.
#1B: Siendo editora de una publicacién
es muy importante la ética profesional
— ¢no es asf? —, ;Cuél ha sido tu experiencia
con ello y cual serfa tu opini6n respecto al tema?
ST: Si, la ética profesional es importante no
s6lo en una publicacién o un medio en par-
ticular, sino en cualquier 4mbito laboral, seas
doctor o abogado. Mi experiencia personal ha
sido interesante, porque la verdad me considero
setlo, no me gusta “metetle zancadilla” a nadie
y soy muy respetuosa con el trabajo de los
demds, sin embargo hay ocasiones en las que
la ética profesional simplemente pareciera un
concepto no sélo ambiguo sino olvidado. Y los

medios se convierten en un campo de batalla
encarnizado en donde lo que prevalece es la
ley del mds fuerte.#IB: ;Cémo ha sido tu
experiencia dentro de la revista Gamers y cudl
es tu opini6n acerca de ésta? ST: Toda una
experiencia. Intensa podtia ser una buena
palabra para describirla, también gravificante
y en ocasiones también frustrante, Giamers es
una publicacién demandante, que requiere
tiempo, detalles, dedicacién; es... ;oémo decirlo?
efervescente, porque se genera una cantidad
impresionante de informacién todos los dfas,
porque la industria estd creciendo rdpidamente
¥y porque queremos ser mejores cada vez y es
una “chamba” de ticmpo completo en la que
hay que dar mds del doscientos por ciento. Me
gusta mucho mi trabajo, me ha ensefiado no
tienes idea cudnto. He conocido gente increible,
interesante y he logrado establecer un vinculo
importante entre publishers y Gamers. Eso es
una gran satisfaccién para mi. Ha sido un ex-
periencia completa, y tener la oportunidad de
vivirla dfa a dia me hace muy afortunada
(a pesar de los gags). # IB: ;Cudl es la rela-
cién entre el 4rea editorial y el 4rea creativa?
ST: Es como un engrane, sin uno el otro no jala.
Texto e imdgenes; disefio y palabras que lo
visten. El drea editorial tiene la responsabilidad

de generar textos de cierta extensién y con



determinados elementos para que el 4rea
creativa cree un layout y juegue con todas las
piezas. Es una relacién de armonfa, en la
que las imdgenes complementan el texto
y viceversa,# IB: ;Cudles son las funciones
que desarrollas dentro de la revista Gamers?
ST: Uf... compro dulces para el szff; (vuelve

a sonreir). Ademds planeo mes con mes los
contenidos de la revista que se diagraman en la
reticula en la que también se toman en cuenta
los espacios publicitarios. Decido el nimero de
péginas para cada contenido; armo la estructura
de los textos; por lo regular soy el vinculo entre
Gamersy los publishers para solicitar entrevistas,
artes, itndgenes o algiin otro contenido especial
o exclusivo. Coordino trivias y promociones,
junto con algunos contenidos del sitio web.
Edito todos los textos, reviso el armado final de
la revista, junto con portadas. Reviso las im-
presiones de la revista y algo muy importante:
mes con mes s¢ realizan juntas editoriales en las
que todo el staff participa con ideas, sugerencias
y que al final hacen que mi trabajo sea ejecutar
0 hacer realidad algunas de ellas. #1B: ;Quiénes
integran el 4rea editorial y qué funcién cumplen
dentro de la publicacién? ST: Co-Editor:
decide en conjunto conmigo varios de los
contenidos, su estructura y también propone.
Es también quien se encarga del contenido del
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podeast y el programa de TV. Coordinador
Editorial: envia asignaciones, las recibe y les
da una primera revisada para luego enviarlas

a edicién y posteriormente a cotreccidn,
para después pegar los textos en templates
de indesign y pasarlos a disefio. Coordina
también las im4genes. Redaccién: hay tres
personas en el pull, su labor principal es la de
redactar texvos, investigat, proponer nuevas
ideas y apoyar en la elaboracién de contenidos
en general. Y todos cumplen una muy
importante funcién: jugar.® IB: ;De qué
manera el editor interviene en las decisiones de
la revista, tanto editorial como visual? ST: Pues
précticamente interviene en todas, salvo algunas
que vengan del Olimpo o algo asi, (sonrie).
No, en realidad el editor interviene por
completo, porque su responsabilidad es que,
tanto textos como la parte de disefio tengan

la calidad necesaria, hagan sentido, sean
armoniosos y apegados al estilo de la revista.
#1B: ;Qué proceso editorial se lleva a cabo

en la revista Gamers? ST: Se elijen contenidos
(segtin Janzamientos, novedades, etcétera), se
asignan a colaboradores externos y staff interno.
Se establece una fecha de entrega para una vez
recibidos los textos pasen a edicién, terminada
dicha labor, los textos llegan al corrector de
estilo que luego de revision los regresaa la



082 | Capitulo IIT

coordinacién editotial para que los pegue en
hojas de estilo que finalmentepas an al 4rea
de disefio.# IB: ;Qué se necesita para publi-
car una revista exitosa como lo es Gamers?
ST: Saber trabajar en equipo, es bésico.
Aprender a deslindar responsabilidades y
confiar en quienes estdn haciendo el trabajo.
Rodearse de personas que de verdad disfruten
lo que hacen, se diviertan, estén comprometidas
y se pongan la camiseta. Digamos que esa es

Iz parte linda; pero también es necesaria una
gran inversién, un buen plan de negocios, una
proyeccién de lo que se quiere lograr, un buen
equipo de ventas y mercadotecnia. Distribucién
cxitosa y aprender a conocer a tu lector lo
mds posible para sorprenderlo todo el tiempo.
#1B: ;Qué importancia tiene un disefiadot y
comunicador visual dentro de una publicacién
como lo es Gamers? ST: Toda. Me atrevo a
decir que es la espina dorsal de una publicacién,
es no s6lo el eye candy, sino cl look and feel, ya
sabes... es quien le da personalidad, es quien
puede lograr que un lector te elija entre
un estante que compartes con mds de una
veintena de titulos.# IB: ;C6mo visualizas
el futuro de las revistas y la edicién de éstas?
ST: Me encantaria decir que prometedor,
pero no estoy muy segura de ello; si bien sigo
creyendo que una revista tiene un gran valor

porque representa un medio tangible, co-
leccionable y perdurable como pocos; sé que
la presencia de Internet y todo ese abanico de
opciones tales como revistas digitales en linea,
blogs y demds; ponen en peligro la edicién

de medios impresos. Bastarfa ver cémo han
desaparecido algunas revistas a lo largo de los
tltimos afios; incluso los diarios, aun cuando
obviamente siguen circulando, han migrado
gran parte de su contenido hacia Internet. Serd
interesante ver la evolucién del medio en los
préximos afios. Y la verdad no me atreveriaa
hacer una prediccién como la de Steve Ballmer
CEOQ de Microsoft que durante una charla con
editores del Washington Post dijo que los
medios impresos llegarfan a su fin dentro de
diez afios... 0 sea como para el 2018.



Un buen director de arte en teoria
debe cumplir con ciertas aptitudes,
las cuales serfan iniciativa, capacidad

de anilisis, buena imagen y sobre
todo capacidad de comunicacién.

3.2.1- Direccién de arte

Una direccién de arte generalmente se le
otorga a un disefiador con suficiente expe-
riencia, no sélo en disefio gréfico y comu-
nicacién visual, si no que, ha de estar también
involucrado con el 4rea de marketing, las rela-
ciones humanas, con medios de promocién,
etcétera. Nos comenta José R. Collantes en
su libro “Las profesiones del disefio”, que el
director de arte tiene una tarea primordial
que es el de coordinar el departamento de
arte y los proyectos que se realizan, es decir
llevar cierto control de lo que sc estd hacien-
do y sobre todo contemplar los tiempos de
entrega. De algiin modo se puede decir que
el director de arte tiene ciertas obligaciones
dentro de la empresa donde labora, como lo
es establecer las condiciones generales de un
proyecto, organizar los tiempos de entrega y
algunas veces involucrarse con los presupuestos
y otro tipo de decisiones que tienen que ver
con el proyecto a realizar. Un buen director
de arte en teotia debe cumplir con ciertas
aptitudes, las cuales serfan iniciativa, capaci-
dad de anilisis, buena imagen y sobre todo
capacidad de comunicacién. ¥ Por otro lado
nos dice Chris Foges autor del libro “Disefio

Captulo ITI | 083

de revistas” que, el principal trabajo del
director de arte o del disefiador, es encargarse
de la presentacién del material encargado
por los directores y realizado por los periodistas,
fotégrafos e ilustradores, refiriéndose es-
pecificamente a la direccién de arte en una
revista, pues en este caso, ¥, por extension,
el director de arte, debe cumplir unas fun-
ciones que han de coexistit sin problemas si
la revista tiene que funcionar en conjunto.
Basta con decir que los disefiadores o
directores de arte normalmente tienen que
conseguir que la revista resulte atractiva para
los lectores potenciales, tienen que darle una
personalidad distintiva, y presentar el conteni-
do de modo que los lectores puedan leer

la revista sin dificultades.® Se puede decir,
que las obligaciones de un director de arte
pueden tener ciertas variaciones, y esto lo va
a determinar la empresa donde trabaje, pero
sin perder su funcién principal que es la de
llevar a cabo un proyecto grifico desde la
conceptualizacién hasta obtener el producto
final en coordinacién con los miembros del
equipo cteativo. Y sobre todo, ademis de
llevar el control del desarrollo del proyecto,
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es la persona mds adecuada para solucionar
problemas grificos, mantener la médxima
calidad tanto grifica como conceptualmente,
y la mds apropiada para la toma de decisiones.
¥ Sin embargo, la diferencia principal, que
se podria encontrar en un director de arte

y un disefiador y comunicador visual, seria
la de la jerarquia, pues el director ademds

de ser un visualizador de conceptos y de
imdgenes, (pues éste se involucra en el inicio
del proceso creativo y, en su parte final del
proyecto), también es la persona que orienta
y coordina a otros disefiadores, aunque esto
no quiere decir que el disefiador no pueda
sugerir propuestas también para solucionar
algiin problema grifico, pues esto no limita a
ninguno de los dos, sino que se complementan
para desarrollar un proyecto. Podrfa decirse
que el paso siguiente del disefiador y
comunicador visual es el de llegar a la
direccién de arte.



La labor de un director de arte es
comunicar visualmente un concepto,
en el caso de las revistas es darle una

personalidad palpable a la publicacién.

3.1.1.- Entrevista a Qscar Sdmano

Para complementar esta parte de direc-
ci6én de arte que mejor que preguntarle a
un experto en el drea, asi que, se decidié
hacer una entrevista a Oscar Sdmano
quién funge como director de arte de la
revista Gamers actualmente y de quién se
anexar una breve biografia a continuacién.
Oscar Sdmano en palabras propias:

Nacido, crecido y vivido en la Ciudad de
México desde hace 32 afios; de cardcter
un poco neurético y de no muchas pa-
labras. Oscar Simano es egresado de la
UAM-Azcapotzalco, y desde agosto de
2000 ha participado en diversas publica-
ciones independientes —Atomix, Sput-
nik, Sénika, PlayFan, PCFun, ADvance,
onderfilm, Software Guru, Libido— y
actualmente es Director de Arte de las
publicaciones Gamers y Warp Magazine,
asi como Freelance para diversos proyectos
{(también hay que comer ). Ha ganado un
par de reconocimientos —Quorum y a!
Disefio
diz y fandtico de esta actividad (o sea el
Disefio) y colecciona videojuegos, libros
y revistas. #Ivonne Barrén (IB): ;Cuil fue

, s€ considera un eterno apren-
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la primer revista en la que trabajaste? Oscar
Sdmano (OS): Atemix Ndmero 11 6 12, no
recuerdo exactamente pues mi primer semana
fue de pleno cierre editorial y terminando

una empecé con la siguiente.#IB: ;Cudl fue
la primer revista en la que fungiste cémo
director de arte y cémo fue que llegaste a
serlo? OS: Asumi el cargo como director de
arte de la Editorial ALCE, quicnes entonces
publicaban las revistas Sputnik, Sénika, PlayFan
y Atomix; y comencé a trabajar en las cuatro
de manera simultdnea. Llegué a esc puesto
como parte de toda sucesién natural en
una empresa, mi entonces ditector de
arte decidi6 retirarse de la empresa para
formar su propio despacho y el director
general de la editorial —Jorge Alor— me
comento acerca de la oportunidad y la
tomé. Para ese momento —alrededor de
2002— yo ya tenia trabajando alrededor de 2
afios, y tenia a mi cargo como disefiador sénior
a su revista mds importante en el aspecto comet-
cial (Atomix), asi que lo consideré un buen
reto y un paso natural a dar.# IB: Dada la
experiencia profesional con la que cuen-
tas, para ti, ;Qué es un director de arte, y
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qué importancia tiene dentro de una pu-
blicacién? OS: El director de arte, en el 4rea
editorial; es la persona que define una buena
parte del ente final llamado revista. Es quién
le da junto al editor en jefe una personalidad
definida y sélida a la revista. En mi opinién
el tandem director de arte — editor en jefe es
clave para la obtencién de una buena publi-
cacién. La parte de arte consiste en dar un
cardcter visible —y muchas veces tangible—
a las ideas generadas en las mentes tanto del
editor como de él mismo. Normalmente,

al menos en mi experiencia, el director de
arte es el dltimo eslabén de toda la cadena
de trabajo antes de llegar a la imprenta. Uno
debe conocer no sélo la parte ‘estética’ del
trabajo, sino también la parte produccién
del mismo. Uno es quien aterriza en muchas
ocasiones las ideas tanto de editores, como
de disefiadores en un objeto definido y rea-
lizable. Un director de arte también tiene
como responsabilidad conocer el cardcter de
la o las publicaciones en que se desempefia,
y debe estarse actualizando constantemente
en todo aspecto necesario para ejecutar co-
rrectamente el trabajo. La labor de un di-
rector de arte es comunicar visualmente un
concepto, en el caso de las revistas es darle
una personalidad palpable a la publicacién.

# IB: ;Cudl es la diferencia de ser un director
de arte y un disefiador y comunicador visual?
OS: En mi opinién un comunicador visual
es alguien con un trasfondo tedrico y cultural
mayor al que un disefador grifico suele
tener. Un director de arte, puede ser tanto
un C.V. como un D.G., aunque incluso

hay ejemplos de otro tipo de profesionistas
(como arquitectos) que han sido excelentes
directores de arte. Normalmente un director
de arte es una persona con un trasfondo y
una expetiencia notable, ademds de contar
con cierta carga de excelencia en su trabajo;
obviamente relacionado a lo visual y de
comunicacién. #1B: ;Qué cualidades debe
tener un disefador y comunicador visual
para llegar a ser un director de arte?

OS: Trabajar mucho y nunca dejar de aprender.
# IB: ;Cudles son los criterios de disefio a los
que se les debe dar la més alta prioridad?
OS: En mi opinién no hay pricridades porque
todo es importante, sin un fondo sélido
la forma serd pobre; y sin una forma bien
lograda la comunicacién del fondo se anula.
# IB: ;dentro de las diferentes etapas de la
produccidn, cual es el proceso mds importante
para ti y porque? OS: De nuevo, no hay mis o
menos importante, todo es parte de un proceso
y como tal debe tratarse con la misma prioridad.



#1B: ;Qué se necesita para disefiar una
revista exitosa como lo es Gamers? OS: No se
si a Gamers ya se le pueda llamar exitosa en
el aspecto disefio, en mi opinién afin nos
falta trabajarle. Creo que para tener éxito
en cualquier aspecto de la vida, es necesario
hacer las cosas de la manera mds entregada
posible, empaparse de los temas e interesarse
en ellos es basico en el caso de las revistas.
IB: ;Qué otras actividades influyen en tu
trabajo y proceso creativo? OS: Obviamente
un buen disefiador es aquel que es capaz de
crear y comunicar conceptos de manera vi-
sual; asf que en esencia todo influye. Desde
los gustos artisticos, musicales, literarios;
hasta la comida, el trifico, €l ruido, etc. Ser
un buen creador, en mi opinién, es saber vivir,
experimentar y aprender de todo el entorno.
Entre mayor marco de referencias se tenga,
mejores serdn los resultados en un trabajo.
#]B: ;Cudl ha sido tu mejor experiencia laboral?
OS: Podrfa decir que mi mejor experiencia
laboral es el poder desarrollar una revista
completamente desde cero. Creo que en el
pais poca gente tiene ese privilegio, pues
mucho del material impreso que circula son
adaptaciones de publicaciones extranjeras.
También podrfa decir que uno de los
mejores momentos en mi vida laboral

ha sido el recibir en un par de ocasiones
reconocimientos de parte de instituciones
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importantes como Quorum, la verdad no me
considero egocéntrico; pero es muy bueno
sentir que se aprecia tu trabajo.#1B: ;Cudl es
tu perspectiva del disefio editorial en México?
OS: Hay mucha gente talentosa, poca gente
consolidada y muy pocas oportunidades. La
gente consolidada tiene un nivel muy bueno
para destacar tanto aqud, como en el extranjero.
# IB: ;Qué consejo como profesional les
darias a las nuevas generaciones de disefiadores?
OS: El disefio no es una profesién sino un
estilo de vida. Es una novia muy celosa y que
requiere plena atencién; asi que quién quiera
dedicarse a esta vida, debe estar plenamente
consciente de que deberd entregarle una
buena parte de su tiempo, de su mente y de
su corazén. Quizd el conscjo mds importante
que le pueda dar a la gente joven, es que si
de plano no estd dispuesta a dedicarse de
lleno, mejor ni lo intente; en caso contrario
nunca hay que perder de vista que se trata de
una actividad en pleno crecimiento y que
requiere estar dispuesto a crecer con ella.
# IB: ;Cudl es la meta actual de Oscar
Sdmano en estos momentos de su carrera?
OS: En alguna ocasién me dijeron: ‘Hay
que ponerse metas realizables, a corto plazo...’
As{ que en este momento serfa culminar con
éxito los proyectos que tengo a mi alcance
(las revistas Warp, Gamers y un par de
proyectos) y seguir aprendiendo.
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3.2.2.- Trabajo profesional del disefiador y
comunicador visual dentro de la revista Gamers

El trabajo del disefiador, es sin duda, un
elemento clave dentro del proceso de
trabajo para la realizacién de una revista,
pues de este depende el darle una excelente
imagen a una publicacién y esto a su vez
puede interpretarse también como sinénimo
de profesionalismo.# Dada la experiencia
dentro del 4mbito profesional, en este
caso dentro de la revista Gamers, se pueden
citar algunos aspectos en los que el disefiador y
comunicador visual ha tomado en cuenta
al momento de realizar este proyecto y
muchos otros.# De forma casi general, el
disefiador tiene muy en cuenta el proceso
de disefio, que es probablemente la parte
mds creativa y sofisticada del disefio. El
bocetaje s una parte fundamental, asi
como la eleccién de tipografia y las decisiones
de color; a veces suele parecer que hay
demasiadas cosas a tomar en cuenta para
as{ contemplar los mirgenes de error al
disefio final, y poder detectar éstos.

# Por otro lado toma en cuenta el estilo
de la revista y el flujo de trabajo con el
que cuenta la publicacién y por supues-

to el del disefiador mismo, y asi, poder
determinar las cosas que se consideran
como las mds importantes dentro del
disefio, de acuerdo a la linea que sigue la
revista, o bien a la exigencia de los clientes,
los usuarios, etcétera.® La comunicacién
es algo que el disefiador siempre debe tener
presente y no olvidar, pues un disefio que
no comunica no es funcional. El disefio
tiene que ver con encontrar soluciones a
ciertos problemas en particular (por lo
general son problemas de comunicacién).
Es por eso que, podria decirse que el
aspecto mds importante es el comprender
las etapas iniciales de diseio como lo son:
el satisfacer al cliente, establecer audiencias
claves y los objetivos a seguir. #Otro punto
que no se pierde de vista es la usabilidad y
funcionalidad que debe ser siempre prioritario.
Hay mucho que ofrecer creativamente, pero
también es importante comprometer al
disefio 2 una ficil comprensién para el
usuario y no poner en peligro la usabilidad del
proyecto. #El disefiador debe ser cuidadoso al
elegir una tipografia, una buena tipografia va a
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dar una buena lectura o la va a anular, va
a dar impacto visual; se puede jugar con
ella, con sus tamafios y variantes con la
que cuente ésta, pues s también fundamental
elegir una fuente que cuente con opciones de
estilos, pues hard del disefio algo limpio

y sobre todo un producto homogéneo en
cuestién tipogrifica y de riqueza visual.
Ademds de cuidar la simetrfa de esta y

la igualdad de espaciamiento. Sobre todo
no se deben olvidar las jerarquias, pues
son bastantes los discfiadores que suelen
ignorar en parte o en su totalidad esta norma.
# Por otro lado el disefiador no debe
perder de vista los detalles, por cjemplo,
tomar una perspectiva equilibrada sobre
la importancia de cada uno de los ele-
mentos de disefio, y no olvidar que se
cuenta con una reticula, y ésta hay que
respetatla, por eso es importante también
tener opciones de diagramacién dentro
de la publicacién para darle dinamismo
al disefio y tener més opciones de acomodo,
y sobre todo situar perfectamente los ele-
mentos en ésta, pues hay veces que el ojo
no percibe que la imagen o la caja de texto
estd movida o presenta un desfase y que a la
hora de impresién puede llegarse a no-
tar un desequilibrio éptico, por minimo

que sea éste se puede evitar corrigiendo
esos pequefios detalles, que logrardn asf
un disefio algo de calidad.# Sin embargo,
un disefiador profesional, por decitlo de
algiin modo, tiene un compromiso ético
consigo mismo y debe tener la capacidad
de lograr un objetivo utilizando los mejores
medios posibles. Por ejemplo en el caso de
Gamers cuando se trata de una portada y
el tratamiento que se le va a dar, se intenta
adecuar los medios y opciones que favorezcan
a la revista, teniendo en cuenta el tema
para la portada, los recursos que se vayan
a emplear, el presupuesto es uno de ellos
¥y es muy importante, pucs en algunas
ocasiones puede determinar las soluciones
del tratamiento que se le quieran dar para
obtener una portada de calidad, con los
mejores tratamientos tanto de impresién
como de disefio.

“Podremos disefiar con eficiencia y dar

lo mejor de nosotros mismos si nuestra
visién es clara, si mantenemos en alto los
valores y si nuestros objetivos pretenden
alcanzar los m4s altos estdndares de calidad”
(Rafael Pérez Iragorri, 2001)

En palabras de Rafael Pérez Iragorri,
quién fuese uno de los fundadores de

la revista a! Disefio, nos dice que en la

1 Sergio Cuevas; Joan Peypoch; Danicl Salinas, Cdme y owdnto cobrar direfio grifico en México:

Gula bésica do costos y procedierianios, p. XVII



medida en que nos habituemos al uso de
metodologfas que integren nuestra labor
creativa aplicada a los procesos y a los
COStOSs, SErEmos mejores disefiadores y
habrd més empresarios del disefio.

¥ Asi bien, todos los disefiadores deben
lograr sus objetivos por medio de los diversos
recursos puestos a su disposicién y sobre
todo tener muy en cuenta la calidad de
toma de decisiones con las que se estd
involucrado, asi como a medir nuestras
responsabilidades y hacer lo que sea
necesario para que se logren los objetivos
planteados desde un inicio.
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Como profesional se tiene la responsabilidad
de ofrecer un trabajo digno y de calidad, y
como tal se debe considerar que todo trabajo
es digno y merece respeto. Asi que se han
creado diversos cédigos de ética dirigidos
cada uno a distintas carreras profesionales,
pero que cumplen con la misma funcién que
es la de sensibilizar al profesionista en un
dmbito de conciencia, honestidad, morali-
dad, con valores que inciten una vida digna
tanto profesional como de individuo. Pues
es una cuestién de responsabilidad moral
tanto para uno Mismo, COMO para NUESLIos
colegas, empleadores, el cliente, para la sociedad
y el mundo en el que vivimos y desenvolvemos.
# Pero ;qué es la ética profesional?, se podria
definir a la érica profesional como la cien-
cia normativa que estudia los deberes y los
derechos profesionales de cada profesién, pues
en teorfa tiene un objetivo, y es el de crear
conciencia de responsabilidad, en todos y cada
uno de los que ejercen una profesién u oficio.
“El cédigo de Etica es el conjunto de nor-
mas que los afiliados de cada colegio acuer-
dan para regular la prictica profesional y asf
lograr una uniformidad en su gremio. Inde-
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pendientemente de que el disefiador esté o
no afiliado a algiin colegio, es conveniente que
conozca y respete las normas de conducta que
rigen nuestro medio.”

# A continuacion se presentaré el cédigo de
ética de CODIGRAM (Colegio de Disefiadores
Grificos e Industriales de México) uno de los
colegios més representativos de algiin modo
que cxisten en este pafs, pata reforzar asf lo
que es la ética profesional especificamen-
te del disefiador y comunicador visual.

Se complementara con ¢l codigo de ética
de Sergio Cuevas, Joan Peypoch, Daniel
Salinas, para tener un amplio conocimiento
del cédigo de ética que debemos seguir para
elevar la calidad profesional y tener en cuen-
ta nuestro compromiso como profesionistas.
# El CODIGRAM e¢s un gremio plural
de Disefiadores que a través de su ejer-
cicio profesional, desea ser participe de la
evolucién de nuestro contexto para construir
una sociedad mds justa, donde exista mayor
igualdad y libertad individual.#Ha creado
este oodigo de ética que siendo compatible con
las normas de las sociedades internacionales de
disefio ICSID e ICOGRADA, fue

1 Sergio Cucvas; Joan Peypoch; Dianiel Salinas, Cime y avdnio cobrar diserio grifico en Méxdeo:

Gria bisisa da costos y procedimientas, p. 5
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concebido especificamente para interactuar
con el contexto mexicano y coadyuvar a su
mejoramiento. (Estatutos y Cédigo de Etica
Profesional, 1991, p. 8)

¥ Cédigo de ética profesional: a) Responsa-
bilidades del disefiador hacia la comunidad
* Ejercer la profesién con el objetivo de
elevar el nivel de bienestar de la comunidad,
creando bienes y mensajes visuales que satis-
fagan las necesidades tanto racionales como
emotivas de los individuos que integran nuestra
sociedad mundial. ¢ Ejercer la profesién dentro
de organizaciones piiblicas o privadas, naciona-
les o extranjeras, siempre que los beneficios no
vayan cn contra de los intereses de la comuni-
dad nacional. * Ejercer la profesién con el fin
de fomentar el desarrollo y creacién de nuevas
empresas que generen empleo e impuestos,
que beneficien a los grupos en peor condi-
ci6én de la comunidad nacional. * Ejercer la
profesién con ¢l objeto de fomentar el
desarrollo de bienes y mensajes visuales
que sustituyan importaciones y paten-

tes extranjeras, de este modo buscando

en lo posible ampliar las posibilidades de
exportacién y capitacién de divisas de nuestra
comunidad nacional. * Respetar las leyes de
derecho de autor, asf como de propiedad inte-
lectual y tecnolégica. » Dignificar y promover

la profesién, buscando en su desermnpefio los més
altos niveles de calidad. #b) Responsabilidades
del disefiador hacia el usuario * Ejercer con el
objeto de satisfacer las necesidades del usuario
tanto nacional como extranjero, las cuales
deben incluir no sélo aquellas de indole
racional sino también emotiva, respetando
su tradicién y cultura viva. * Ejercer para
logtar reducir el precio sin detrimento de la
calidad, a través de minimizar la complejidad
estructural y maximizar simultineamen-

te la complejidad funcional de los bienes

y mensajes visuales.¥c) Responsabilidades
del disefiador hacia el cliente. * No deberd
ejercer simultdneamente para dos clientes
directamente competidores entre si, sin el
previo acuerdo de los clientes o empleadores
involucrados. * Deberd ejercer tratando con
absoluta confidencialidad las intenciones,
métodos de produccién o impresién, materia-
les y organizacién del cliente, » No divulgard
tal informacién a menos que cuente con
autorizacién del mismo y serd corresponsable de
que sus empleados y colaboradores la traten del
mismo modo. * As{ mismo, todo disefiador
empleado o colaborador del disefiador o
empresa de disefio contratada, serd asi
mismo responsable de respertar esta cldusula,
siendo sujeto de las sanciones cotrespondientes.



* En correspondencia, el cliente a su vez
deber tratar de igual modo el material que le
sea entregado por el disefiador 0 empresa de
disefio contratada. * Deberi ejercer sin di-
fundir a través de la prensa u otro medio
la informacién sobre el trabajo que reali-
za, a menos que el Cliente haya dado su
consentimiento. * Las muestras de trabajo
que presente a sus prospectos en el portafolio
de trabajos previos, deberdn contar con carta
de autenticidad firmada por el cliente de
cada trabajo, especificando el grado y tipo
de participacién que se tuvo en el mismo.

* No deberd mostrar en su portafolio de
trabajos realizados en empresas de discfio
en los que haya participado como dibujante.
Solo podrd incluirlos cuando su participa-
cién en el mismo haya sido en el campo del
disefio (la determinaci6n de la complejidad
estructural y funcional del objeto o mensaje
visual) y contando con una carta de autentici-
dad firmada por el despacho o empresa en que
se especifique el grado y tipo de participacién.
* Al mostrar a un prospecto de cliente su
portafolio de trabajos, debers ser honesto

y explicar su participacién en la ejecucién
del disefio y en caso de haberlo trabajado

en equipo con otros colegas, mencionar los
nombres de los mismos. ® Deber4 especificar
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y demostrar sus estudios universitarios de
Licenciatura y en su caso los de Postgrado
que haya llevado a cabo. Asi mismo, bajo
solicitud del cliente deberd mostrar su cé-
dula profesional y credencial de membrecia
al CODIGRAM. ¢ Siempre deberd cobrar
sueldo, honorario o regalfa por los servicios
que presta, a menos que se trate de obras de
beneficencia priblica. No deber retener sin
consentimiento del cliente ningiin descuen-

to, comision o beneficios que generen los
PIOVCCdDrCS 0 contratistas. ¢ En caso dc que
esté comprometido con alguna empresa que
resulte beneficiada por las recomendaciones
dadas en el curso de su trabajo, debe notifi-
car al cliente de este hecho con anticipacién.
Bajo ninguna circunstancia deberd sobornar u
otorgar comisién alguna a empleados o ejecu-
tivos del cliente, con el fin de lograr obtener
la contraracién para desarrollar el trabajo.

» No aceptar un proyecto si no se siente ca-
paz de cubrir todos los requisitos derivados
de las necesidades del cliente. * No otorgar
comisién alguna a empleados o ejecutivos del
cliente, con el fin de obtener la contratacién
para desarrollar el trabajo. * Evitar divulgar la
informacién confidencial confiada por el clien-
te. d) Responsabilidades del disefiador hacia

sus colegas. ® Deberd ser honesto en
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su ctftica y no difamar o denigrar el trabajo

o reputacién de otro disefiador. No deberd
aceptar con conocimiento de causa ningiin
trabajo profesional en que otto disefiador

haya estado o esté actuando sin notificirselo y
que estd satisfecho de este acto. * No deberd
intentar suplantar a otros disefiadores ni
tampoco competir con otros por medio de
una deliberada reduccién de honorarios (por
debajo de su costo de operacién) u otros
procedimientos de competencia desleal.

* No debe aceptar instrucciones de su
cliente que implique plagio a disefiadores
nacionales o extranjeros o actuar conscien-
temente de alguna manera que también

lo implique. En caso de que sea requerido
para aconsejar a la seleccién de disefiadores,
no debe aceptar ningtin pago por parte del
disefiador recomendado o seleccionado.

* No debe realizar ningtn trabajo sin que

se le retribuya apropiadamente, a menos
que sea para instituciones de caridad o no
lucrativas. En el caso de que emplee a colegas
disefiadores, deberd respetar el derecho moral
a créditos de los mismos y no adjudicérselo
totalmente en forma individual. En el caso
de haber trabajado con otros colegas o haber
sido empleado dentro de alguna empresa

de disefio, deber4 ser honesto y explicar su

grado de participacién y los nombres de los
mismos o el nombre de la empresa donde se
llevé a cabo el trabajo. Si trabajé exclusivamente
como dibujante, no tendrd derecho a crédito
alguno en cuanto a derechos autorales se refiere.
* El disefiador podré permitir o exigir en

su caso a sus clientes el uso de su nombre
asociado al producto o mensaje visual,
cuando a consideracién del primero, su
trabajo haya sido reproducido dentro de un
estindar apropiado de calidad y asi mismo,
que dicha difusién no vaya en detrimento

de la dignidad de la profesién. * Cualquier
persona interna o externa al CODIGRAM
podrd llevar a cabo sus denuncias ante la
junta de honor del Colegijo, la cual designard
una comisién disciplinaria que llevard a cabo
las juntas de necesarias.# €} El disefiador y el
cobre de honorarios. ® Pactar los honorarios con
el cliente antes de la realizacién del trabajo y
de preferencia hacetlo por escrito, En el caso
de que algtin proyecto conlleve gastos adi-
cionales (originales, juegos suplementarios
de negativos, etc.), el disefiador dard a cono-
cer el costo de los mismos antes de realizarlos.
*Pactar los honorarios de acuerdo con los
siguientes cuatro elementos: -La complejidad
del trabajo -El tiempo que se asigne para su
desarrollo - El beneficio que el cliente obtiene



por el proyecto en cuestién - El volumen
de trabajo que el cliente ha asignado
histéricamente al disefiador * Pactar con el
cliente antes de la realizacién del proyecto las
consecuencias derivadas de cancelaciones, cam-
bios o rechazos. * No participar en proyectos
sometidos a concurso, 2 menos que exista
un pago por hacerlo {dicho pago deberia
corresponder al menos a las fases que vamos
a desarrollar) o que se trate de proyectos
para beneficencia o para organizaciones no
lucrativas y de beneficio social. Por otro lado las
bases para la realizacién del concurso deberdn
ser petfectamente claras. ® No participar en
proyectos de tipo especulativo, a menos que se
trate de proyectos para beneficencia o para orga-
nizaciones no lucrativas y de beneficio social.

* Cuando se concurra en propuestas de cos-
tos, trata que sean claras e incluyan todos los
conceptos que requiera el proceso de disefio,
de tal manera que decisién del cliente se
base en el mérito profesional, la experiencia
o el estilo personal de trabajo del disefiador.
#Por ejemplo, en el caso de la revista Gamers, se
tiene el compromiso de ofrecer un producto
de calidad, donde la informacién que se
ofrezca sea siempre informacién actual y de
autorfa propia, pues es un valor importante

que habla de respeto, honestidad e integridad,
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y sobre todo son valores con los que los
miembros del equipo tanto editorial, creativo,
administrativo, etc., que trabajan dentro

de la publicacién siguen por conviccién
propia. Ya que son valores que nos defi-

nen tanto como individuo y a la vez como
cultura corporativa por decitlo de algiin
modo. Pues como individuo, se tiene un
compromiso consigo mismo as{ como con la
empresa donde se labora, en este caso de la
revista Gamers, que es la de crear una revista
exitosa, brindando un producto ejemplar,
apoyarla en su crecimiento y desarrollo y de
esta manera crecer con ella. Por lo tanto se
procura tener criticas objetivas y no dafiinas,
tanto de la informacién que viene en la
revista como con otras revistas del merca-
do, y se deja que el lector tome la deci-
si6n de elegir y de calificar si asi lo desea.
“El disefiador y el cliente tienen un objetivo
en comuin: el éxito de su empresa, lograr una
armonia de trabajo, con reglas honestas y justas
que permitan la convivencia entre las partes,
para que finalmente se produzca una retribu-
cién justa y digna come consecuencia de un
resultado satisfactorio, que serd la culminacién
de esa sociedad” (Luis Almeida, 1998)

En el caso particular de la revista Gamers y
por supuesto del equipo de trabajo que estd

1 Setgio Cuevas; Joan Peypoch; Daniel Salinas, Cime y audnio cubrar diserio grifice en Méxdeo:

Gl bisise da costos y procedinvientas, p. XVIL
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detrds de ésta, tienen un compromiso de calidad
tanto para el publico meta al que se desea llegar,
como para los anunciantes, para ofrecerles un
producto que satisfagan sus necesidades tanto
visuales como informativas en el caso del
usuario, asf como los intereses comerciales
para los anunciantes. # En la revista Gamers s
respeta el trabajo de todos y se da crédito a
las colaboraciones tanto internas como ex-
ternas que se tienen dentro de la publicacién,
explicando la participacién que se tuvo dentro
de la revista. # Por otro lado en cuestién del
cobre de honorarios, en este caso particular,
se hace por medio de un contrato y por
medio de una némina, donde el disefador

y comunicador visual o bien los integrantes
del equipo que trabaja dentro de la publicacién,
prestan sus servicios a cambio de un sueldo,
dénde [a empresa tiene la obligacién de pagar
lo acordado entre ambas partes, asf como
la persona contratada debe cumplir con
sus obligaciones.® Se podria decir que los
valores constituyen una parte esencial de
toda cultura, y que son fundamentales tanto
para la vida diaria como para la prictica
profesional, y es de suma importancia
fortalecer los valores éticos universales para
las nueva generaciones.#Y para concluir este
capitulo, que mejor que cerrar con las bases

con las que debe crecer un profesionalismo,
para crear trabajos de calidad y hacer crecer
al disefio en México y a nivel mundial de
unha manera justa, digna y sobre todo honesta.
La ética para un disenador y comunicador
visual debe ser un primordial para su
desempefio en un 4mbito laboral y para

la vida diaria, pues todo trabajo realizado
debe ser tespetado.® Puede decirse que la
ética es, la propia conciencia del individuo o
del grupo que a ella se adhiere, que estd en
él inspirar actitudes de comportamiento que
sean afines con la dignidad, la trascendencia

y la honorabilidad.
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Con esta tesina, se ha podido apreciar
que las revistas son parte de nuestra cul-
tura, que estamos rodeados de ellas y que
ha ido en aumento el nimero de estas y
por supuesto la diversidad de temas que
surgen cada vez més. Aunque en un prin-
cipio con la llegada de las nuevas tecnolo-
gias se pensaba en un descenso, fue todo
lo contrario pues aument6 el ndmero

de publicaciones y con ello surgié una
evolucién en cuestién de disefio, pues se
hicieron mds ricas visualmente debido al
color y el aumento de imdgenes y sobre
todo el costo y tiempo de produccién
disminuyeron. A pesar de las nuevas
tecnologias y con ello la Internet, y las re-
vistas digitales, o e-zines, y que hace afios
se pensaba en el riesgo de que los medios
impresos desaparecieran, hoy en dia las
revistas siguen vigentes y hay diversidad
de ellas, y se ha dado cuenta que utiliza-
ron los medios digitales de un modo muy
productivo. #Es decir, las revistas a pesar
de la llegada de las nuevas tecnologias
siguen siendo un medio de comunicacién
masivo, ya que son productos comerciales
y medios de venta a la vez debido a que
las revistas se han vuelto un medio espe-
cializado y asf es mucho mds ficil acceder

a un tipo de piublico y sobre todo satisfacer
la necesidades personales de éste, ya que
es un medio directo y de ficil acceso.

# Ademds debido a la experiencia, se ha
podido apreciar que la Internet hoy en
dfa se ha vuelto un medio de comunica-
cién masiva y muy extenso, hay cada vez
mids gente disfrutando de éste, sin em-
bargo, no es competencia para los medios
impresos en este caso la revista, ya que
este es un medio que le ayuda a las revis-
tas a acceder a mds piblico de diferentes
edades y as{ abarcar mds piblico, y como
se menciond anteriormente, las revistas
se encuentran en cualquicr lugar y son de
fcil acceso. #El verdadero riesgo que co-
rren las revistas hoy en dia, es la situacién
que ocurre actualmente a nivel mundial
respecto al tema “crisis econémica”, debi-
do a esto, la diversidad de publicaciones
s¢ han estado desaparcciendo, por falta
de presupuesto, algunas otras han opta-
do por ser solo digitales y muchas otras
han desparecido por completo y en otros
casos no desparecen pero disminuyen la
calidad en los terminados de éstas, por
ejemplo la calidad y el peso del papel.
Asf que, la falta de recursos econémi-

cos o bien la falta de recursos naturales,



pueden llevar a las revista a un descenso
importante. #Por otro lado, tomando
como ejemplo a la revista Gamers, se han
podido apreciar varios aspectos, es decir
la importante que puede llegar a ser una
revista y los alcances que puede llegar a
tener si se cuenta con un buen funciona-
miento dentro de ésta y las personas que
estdn detrds de ella, y el modo en que se
maneje a la publicacién. #Se ha llegado
a aprender bastante de esta publicacién,
ya que es un medio de comunicacién
realmente masivo, pues la revista se ha
vuelto una marca poco a poco y debido a
su estrategia de comunicacién en la que
no solo incluyen al medio impreso es
decir la revista Gamers, sino que cuenta
con medio audiovisual, digital y auditivo,
y que ahora cuenta con su propia linea
de accesorios para consolas, se ha podido
acceder a mayor nimero de personas y de
éste modo ha logrado atraer mds publico
de diferentes edades, no solo a la que va
dirigida la publicacién. #Un ejemplo y
un hecho que es contundente, es el sitio
web, ha alcanzado niveles de audiencia
impresionantes hasta superar las 18,000
mil visitas tinicas al dia, es decir este era
el promedio cuando empezd, pero va en
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aumento, y lo mids interesante es que gra-
cias a este medio se ha podido acceder a
publico de edades desde los 12 afios hasta
los 35 o mds, y que ahora se ha vuelto un
publico que adquiere la revista, es decir, la
tecnologia en este caso la Internet no ha
sido su rival sino que ha servido de mucha
ayuda para promover la revista Gamers y
generar mds audiencia. #La revista Gamers
cuenta con una excelente estrategia de
comunicacién y que por ello es que se ha
mantenido con calidad hasta ahora, pero
esto no es lo inico que la hace ser un
medio de comunicacién masiva impor-
tante ¢ interesante, pues mucho tiene

que ver el disefio de ésta y sus acabados
(sin olvidar por supuesto el contenido

de ésta), el disefio de la revista siempre
ha sido fundamental, ya que ademads la
revista generalmente ha contade con
presupucsto para tener diferentes acaba-
dos y en ocasiones tiene opciones de 2

a 3 portadas por nimero. #El disefio en
cualquier publicacién es importantisimo
es la base de todo y por supuesto lo mds
importante es la portada, pues esta es la
que el piblico ve a primera vista y la hace
diferente de otras y genera que elijan tu
publicacién de entre cientos de estas, y
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claro esta que serd elegida por el pablico
al que va dirigido. Asf bien, asf como

es fundamental el disefio de la portada
para una revista, asf lo es el director

de arte de esta, como el disefiador y
comunicador visual, ya que esta persona
o0 personas, son las responsables de darle
vida a esa revista visualmente, tienen
una gran responsabilidad con la publi-
cacién. # Como por ejemplo en este caso
de la revista Gamers se ha podido llegar a
apreciar que el disefio es fundamental en
la publicacién, ya que hay personas que
las adquieren ya como piezas de colec-
cién, pues la calidad de la portada y sus
terminados y por supuesto la calidad del
papel se toma en cuenta. #Para concluir
se puede decir que la carrera de disefio y
comunicacién visual es dnica y excitante
asi como el disefio de revistas, pues es
una carrera donde los matices van cam-
biando junto con la tecnologia y que
todos debemos crecer con ella y sacar el
mayor provecho que esta nos brinda, y
por supuesto el disefiador nunca termina
de aprender. Asf que se agregard una
cita de Oscar Simano (director de arte
de la revista Gamers) un director de arte
enamorado de su profesién.

“El disefio no es unan profesién sino un
estilo de vida. Es una novia muy celosa
y que requiere plena atencién: asi que
quién quiera dedicarse a esta vida, debe
estar plenamente consciente de que
deberd entregarle una buena parte de su
tiempo y su corazén”.



Bibliografia

Carnick, Anna N., Graphis Design Annual 2007,
Publicado por Graphis Inc. 2007
246 pp.

Rivers, Carlotte, Innovation in Magazine Design,
Editorial Rotovision SA, Switzetland 2006
160 pp.

Index Book, Estamos hablando de Disefio Editorial,
Ublicado y distribuido por Index Book, y al resto del
mundo Viction: workshop, Hong Kong 2004

192 pp.

Jeremy, Leslie, Nuevo Disefio de Revistas 2,
Ediciones G. Gilli, México 2003
175 pp.

Newark, Quentin, ;Qué es el Disefio Gréfico?: Manual
de Disefio,

Ediciones G. Gilli, México 2002

254 pp.

Owen, William, Disefio de Revistas,
Fdiciones G. Gilli, Mé&ico 1991
237 pp.

Foges, Chris, Disefio de Revistas,
Editotial McGraw-Hill, Primera edicién, U.S.A 2000
155 pp.

Ambtrose, Harris, Layout (boceto previo de [a com-
posicién de un texta

que se va a publicar, usado para determinar sus car-
actetisticas definitivas),

Ediciones Parramon, Primera Edicién, Barcelona-
Espafia, 2005

176 pp.

King, Stacey, Discfio de revistas: pasos para conseguir
el mejor disefio,

Ediciones G. Gilli., Primera edicién, Mé&ico 2001
159 pp.

Carnick, Anna N., Graphis Design Annual 2007,
Publicado por Graphis Inc. 2007
246 pp.

Rivers, Carlotre, Innovation in Magazine Design,
Editorial Rotovision SA, Switzerland 2006
160 pp.

Index Book, Estamos hablando de Disefio Editorial,
Ublicado y distribuido por Index Book, y al resto del
mundo Viction: workshop, Hong Kong 2004

192 pp.

Jeremy, Leslie, Nuevo Disefio de Revistas 2,
Ediciones G. Gilli, México 2003
175 pp.

107



108 | Bibliografia

Newark, Quentin, ;Qué es el Disefio Grifico?:
Manual de Disefio,

Ediciones G. Gilli, México 2002

254 pp.

Owen, William, Disefio de Revistas,
Ediciones G. Gilli, México 1991
237 pp.

Foges, Chris, Disefio de Revistas,
Editorial McGraw-Hill, Primera edicién, U.5.A 2000
155 pp.

Ambrose, Harris, Layout {(boceto previo de la com-
posicién de un texto

que se va a publicar, usado para determinar sus car-
acteristicas definitivas),

Ediciones Parramon, Primera Edicién, Barcelona-
Espafia, 2005

176 pp.

King, Stacey, Disefio de revistas: pasos para conseguir
el mejor disefio,

Ediciones G. Gilli., Primera edicién, México 2001
159 pp.

Cuevas, Sergio; Peypoch, Joan; Salinas, Daniel,
Cémo y cudnto cobrar disefio grifico en México:
Guia bisica de costos y procedimientos,

Segunda edicién, México 2001

193 pp.

Colegio de disefizdores, Industriales y gréficos de
México AC
Estatutos y Cédigo de Etica Profesional, México 1991

Contretas, Fernando R. y San Nicolds Romera, César,
Disefio gréfico,

creatividad y comunicacién,

Ediciones Blur, Primera edicién, Madrid 2002

230 pp.

Garca, José, Comunicacidn de masas y pensamiento
politico,

Editorial Pirdmide, Segunda edicién, Madrid 1992
252 pp.

McQuail, Denis, Introduccién a la teorfa de la comu-
nicacién de masas,

Editorial Paidés, 52 reimpresién, México 1992

318 pp.

McQuail, Denis, Introduccién a la teorfa de la comu-
nicacién de masas,

Editorial Paidés, 5@ reimpresién, México 1992

318 pp.

McLuhan, Marshall, La comprensién de los medios
como las extensiones del hombre,

Editorial Diana, Onceava reimpresién, México 1989
443 pp.

Vilches, Lorenzo, La lectura de la imagen: prensa,
cine, televisién,

Editorial Paidés, Primera edicién, México 1991
248 pp.

Buen Unna, Jorge, Manual de disefio editorial,
Editorial Santillana, Primera edicién, México 2000
398 pp.

Baena, Guillermina y Montero, Sergio, Tesis en 30
Dias,

Editores Mexicanos Unidos, 212 reimpresién, México
2004

100 pp.

Mufioz, Catlos, Cémo elaborar y asesorar una investi-
gacién de Tesis,

Editorial Pearson Educacién, Primera edicién, México
1998

300 pp.



Quesada, José, Redaccién y presentacion del
Trabajo Intelecual,

Ediciones Paraninfo, Segunda edicién, Madrid 1987
212 pp.

Kreimerman, Norma, Métodos de investigacién para
tesis y trabajos semestrales,

Editorial Trillas, 12 reimpresién, Mézico 1992

131 pp.

Anderson, Jonathan; Durston, Berry H.; Poole, Mil-
licent, Redaccién de tesis y trabajos escolares, Editorial
Diana, 12 edicién, México 1997

174 pp.

Bibliogtraffa | 109



	Portada

	Índice

	Introducción

	Capítulo I. La Revista un Soporte Editorial

	Capítulo II. Revista Gamers

	Capítulo III. La Función del Diseñador y Comunicador Visual en la Revista Gamers

	Conclusiones

	Bibliografía




