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Este proyecto surge como un deseo de investigar
y profundizar algo que siempre me ha fascinado: la
independencia, la contracultura' y lo desconocido
(underground)*, me ha formado como persona y
disefador, pues siempre ha estado presente en mi
vida; esto ha marcado la pretensién de graficar y
exponer mis ideas.

Para mi este mundo no es como el de los demds,
ya que desde nifio fui influenciado por el Anime
y el Manga™; expresién medidtica de Japén, pais
de oriente donde se consumen més simbolos que
cosas, e importa mds una imagen que lo real.

Desde nifio dibuj¢ Manga, deseando algin
dia vivir de eso y ver algunos de mis trabajos
publicados. Con el transcurso del tiempo me
fui dando cuenta que en nuestro contexto es
poco posible, ya que en nuestro contexto es
bastante dificil realizar una publicacién de estas
caracteristicas.

Pero siempre existirdé un espacio, un nicho
donde lo contracultural germina —aunque estos
espacios son efimeros y no continuos-, asi accedi
a las revistas sobre Anime y Manga, a los Mangas
tipo libro importados y al Anime en video cassette;
pero tan pronto llegaron se fueron y asi cerraron
un pequeiio espacio donde podia compartir y
disfrutar de estas producciones culturales.

Pasé el tiempo y estudié Disefo, siempre con
las ganas de exponer mis gustos y hobbies a los
demds; simultdneamente empecé a dar talleres de

" Pandugar (2010). la contracultura corriente y moda su permanencia en

la actualidad. Consultado en 12/ 5 /2010 en http://pandugar.wordpress.
com/2010/11/23/la-contracultura-corriente-y-moda-su-permanencia-en-la-
actualidad/.

*Underground (subterrdneo en espafiol) es un término inglés con el que se
designa a los movimientos contraculturales que se consideran alternativos
o paralelos. consultado en : 10 /21/2010 en http://es.wikipedia.org/wiki/
Cultura_underground

ilustracién y proyectar Anime en cine clubs de la
ciudad, con el dnimo de incentivar la creacién de
un espacio cultural y que este pudiera llegar a mds
gente que compartiera esta aficién a demds de
llegar a un nuevo pUblico, asi mismo conoci e hice
muchos amigos que continGan conmigo en este
camino. Durante el estudio y conocimiento del
universo del Disefio, me encontré con el Disefio
alternativo o alterno? el cual me mostré que es
posible atravesar las barreras impuestas por la
cultura dominante, y una de esas herramientas
para combatir la homogenizaciéon son  los
Fanzines*: en ese momento mis gustos y todo lo
qgue me hace ser, se unieron y ayudaron a formar

un suefo que empezd de nifo: un suefio ya real
del que ahora vivo y disfruto en mi vida como
disefador.

Con este trabajo de grado, quiero compartirle
a la Academia todo el conocimiento construido
durante afos, también deseo demostrar que otra
forma de hacer y pensar el Disefio es posible:
que desde la autogestion y el bajo presupuesto se
puede construir una Cultura del Disefio en nuestro
pais; los disefiadores podemos ser independientes
y asf reiterar que es posible ser un mediador entre

PROLOGO

las culturas, construir una forma de exponernos,
compartir lo que nos hace ser comunicadores
visuales y personas.

Por tal motivo, a continuacién les presegg
se hace y que hace ser el fanzine Had

* Ver glosario de ferminos.
Tobar Andrés, (2010). Yoko Hade fanzine
garagekit, [Ensayo gréfico]. Recuperado de
http: http://www.kanpekisetto.com/tienda/
fly_thumb.php@img=images/XMAFC41178.
JPGE&w=260&8h=340

* Fanzines Publicaciones independientes donde t0 mismo puedes hacer y
mostrar lo que te gusta a otras personas y compartir tus conocimientos con
completas aplicaciones de Disefio como Herramienta y canal.

2 M.C.D Chyntia Villagémez Oviedo (2010). El disefio alfernativo vs el disefio
dominante. Consultado en 12/07/2010 en http://interiorgrafico.com/
articulos/49-novena-edicion-mayo-2010/246-el-diseno-alternativo-vs-el-
diseno-dominante.



2Qué es?

Hade, es una publicacién editorial, que estd
dentro del género de los fanzines, esta es una
publicacién  auto gestionada y auténoma, la
cual es una respuesta a las inquietudes y deseos
de la subcultura otaku, asi también como un
canal de expresién y exposicién de sus saberes y
conocimientos.

¢Porque hade?

Realizar un emprendimiento cultura de las
caracteristicas del fanzine Hade , me permite
como disefador,
desde la
trabajo colectivo horizontal, y poder investigar los
potenciales del impreso y la produccién editorial
de bajo presupuesto, desde la fotocopiadora al
proceso de la maquila.

realizar una investigacién

grafica experimental, compartir el

é¢De que es el fanzine hade?

El fanzine hade es una publicacién, que explora
los contenidos del anime y el manga, mas
contendidos desde los hobbies y los aficiones,
también abriendo un espacio para la exposicién
de trabajos y contenidos especificos creados en
por esta subcultura.

Contexto y antecedentes del proyecto.

Contexto

Llos fanzines Hade se desarrollaron el
suroccidente colombiano, haciendo participes
a diferentes individuos de la ciudad de Cali y
Popaydn, los cuales colaboraron en la desarrollo
de textos, disefio e impresién, el publico objetivo
de esta publicacién se focalizo en la subcultura

otaku de esta dos ciudades, y su distribucion se
realizo en los eventos de convergencia cultural
ShinAnime, los cuales mensualmente convocan
a esta subcultura desde todas las partes del
suroccidente colombiano. en las instalaciones
del Centro Cultural Comfandi; la distribucién
electrénica de estos fanzines se dio por medio
de la red social facebook y el alcance de estas
publicaciones se focalizo a mas de 2000 lectores
en linea..

Elproyecto del fanzine hade 01 y 02, se desarrollo
en las fechas de enero 11 2009 ,Actualmente
el fanzine hade va en su edicién numero 4 y se
proyecta a su edicién numero 5 en julio del 2011.

Antecedentes.

Desarrollando la experiencia con la publicacién
del magazine sursystem03 (edicién cali Colombia)
y publicacién Tecnonucelo, me abrié paso en la
experiencia de desarrollar publicaciones auto
gestionadas, lo aprendido en estas experiencia
de trabajo colectivo horizontal, me abrié las
expectativas para desarrollar una publicacién
de anime y manga, la cual aplicara a un vacio
editorial presente en nuestro contexto.

Una experiencia de trabajo que marco el
antecedente electrénico e influencio el disefo
fueron la publicaciones Shinanime Mini Mix(
actualmente 20 ediciones), las cuales con la
experiencia de produccién editorial marcaron y
abrieron el camino para realizar la publicaciones

hade.

Caracteristicas del proyecto.

Tres ejes marcaron la produccién de este fanzine
estableciendo asi su aporte a la comunicacién
y al desarrollo de publicaciones auténomas vy
sostenibles.

* La autogestion.
* El estudio de la subcultura y su aporte

a la comunicacién y estilo visual del
fanzine.

* La produccién auténoma del

disenador como aporte cultural.

Magazine Sursystem 03, 2007
www.sursystem2.tk

Magazine Tecnonucleo 00, 2006



ShinAnime Mini Mix
2008-2011

-



¢ Fanzines?

Su nombre proviene del FAN (de
‘Fandtico’” o ‘aficionado’) y ZINE (de magazine,
‘revista’). El desarrollo de los fanzines estd ligado
al de los medios de edicién de bajo costo. Se
debe a la multicopia y la fotocopiadora (que
también han sido y son soportes para toda clase
de folletos, pasquines y octavillas revolucionarias
y contraculturales). Este tipo de prensa alternativa,
es generalmente editada con escasos medios
técnicos y econdémicos y sin dnimo de lucro.
Nacida en el mundo anglosajén como homenaje
de los fans de diversos grupos musicales; su
temdtica se ha extendido a otros campos como el
cine, la ciencia ficcién, el comic?, etfc.

inglés

Caracteristicas generales
del fanzine.

La primera cualidad del fanzine es su oposicién
al medio dominante*; sea de caracteristicas
politicas, culturales o visuales. Algunas teorfas
aclaran que el fanzine es un escape y una
alternativa a las necesidades de expresién
reprimida de los editores de los fanzines frente a
su contexto politico social y cultural.

Una funcién que los fanzines poseen es que
recopilan, y distribuyen la informacién que dejan
de lado la mayoria de canales de informacién
dominantes, como pueden ser el caso de revistas
3 Andrés Felipe Tobar Ramiréz. (2009). El Fanzine como propuesta alterna-
tiva de Disefio y Comunicacién. Capitulo dos -Antecedentes del impreso de
bajo presupuesto (Anteproyecto, Universidad del Caucal).

4 Phil Stoneman (2001). Fanzines: Their Production, Culture and Future. Diffe-

rent Approaches to Fanzines - an Opposition / Alternative to (Tesis de Master
of Phiﬁ)sophy in Publishing Studies, University of Stirling). pag 27.

musicales, en las cuales la mUsica independiente
es casi
una constante actualizacién de este tipo de
producciones culturales.

nula y en los fanzines se mantiene

Los escritos en los fanzines estdn marcados por
una clara tendencia al gusto personal ya que
en estos textos no existe la llamada censura que
puede darse en las publicaciones tradicionales
y por ende estos estdn llenos de subjetividad vy
pasion.

Otra caracteristica de algunos fanzines es
su  separacién y aislamiento del publico en
general. Muchos de los fanzines estdn llenos de
recomendaciones e invitaciones a revisar otro
tipo de publicaciones accesibles con contenidos
en comun, invitando a conocedores de estos a
revisar sus contenidos e intercambiar ediciones.

Cultura del fanzine.

Cuando los fanzines son lanzados por diferentes
canales como lo puede ser el “mano a mano”
o a el Internet; alrededor de estos se empieza
a gestar la cultura del fanzine®-una llamada
“escena del Fanzine” se reconoce, aunque ésta
se hace bastante dificil conceptualizar gracias a
su esencia descentralizada, ya que no poseen
un solo espacio o un espacio de convergencia
Unico, como lo puede ser un concierto de Rock,
en el caso de los fanzines estos se encuentran y se
observan en las pocas convenciones de fanzines,
en foros reales o virtuales o en pdginas Web
especializadas sobre fanzines.
5Phil Stoneman (2001). Fanzines: Their Production, Culture and Future, the

development and establishment of a fanzine culture. (Master of Philosophy in
Publishing Studies, University of Stirling) pag 24.

Otro punto hace que la escena del fanzine se
halle dificil de reconocer es su existencia, es que el
fanzine es limitado en ediciones y temporalidad, la
gran mayoria de los fanzines no pasan del primer
tiraje haciéndolos publicaciones Unicas y efimeras®
, esto se da principalmente por las condiciones
econémicas en el cual estd condicionado el
editor o productor auto-gestionado.

Comunidad del Fanzine.

Uno de los aspectos a resaltar de la cultura
del fanzine, es la posibilidad de reunir y crear
comunidades de escritores; ya que los fanzines
son expresiones directas de los infereses de estos,
se puede afirmar que los fanzines son resultado
de intereses comunitarios de muchas personas,
con el objetivo de exponer sus ideas.

Uno de los recursos del fanzine para crear
una comunidad y conexiones entre estos, es
intercambiar ediciones con ofros editores y
la gran mayoria de intercambios
se realizan “mano a mano”. Una forma de
publicitarse entre fanzines es realizar resefas -o

escritores;

banners- que referencien a otros fanzines; asi se
crea un ciclo entre la comunidad fanzinera. Su fin
es invitar a los lectores a relacionarse con otras
publicaciones y asi ampliar el rango de lectores
entre la colectividad interesada en estos.

Una expresién adicional de la cultura del
fanzine es que al intercambiar o adquirir mds

6 Phil Stoneman (2001). Fanzines: Their Production, Culture and Future,the
development and establishment of a fanzine culture. (Master of Philosophy in
Publishing Studies, University of Stirling) pag 27.



fanzines, invitan a la creacién de estos por
parte del lector. La gran mayoria de editores de
fanzines empezaron a producir los propios al leer
ofros fanzines, respondiendo asi a su deseo de
producir una publicacién propia. Esto se puede
realizar gracias a que los fanzines estdn hechos
para distribuirse con personas cercanas, ya que
no estdn encaminados con un fin comercial y
tedricamente no hay una restriccién al nimero
de publicaciones que un individuo o un grupo
puedan realizar al mismo tiempo.

Los fanzines en sus estructuras escritas
responden a la subjetividad del escritor, por ende
podemos encontrar desde textos sencillos hasta
producciones complejas, lo que més influye para
que aflore la subjetividad es su relacién directa
con el modo de produccién a demds del piblico
al que van dirigidos, ya que el fanzine es una
publicacién sencilla en su proceso de produccién
material y conceptual, propicia la libertad de
expresion del escritor o el editor. los fanzines se
proyectan bajo un proceso totalmente auténomo
y controlable, que no responde a un fin comercial,
dependiendo completamente de los deseos del
autor, escritor o editor.

Esto propicia que la comunidad del fanzine,
convoque a un intercambio horizontal,  que
cualquiera que pueda publicar y compartir lo
que quiera y cuanto pueda. Esto acerca los tres
actores que participan en una publicacién el
editor, el escritor y el lector.

’Phil Stoneman (2001). Fanzines: Their Production, Culture and Future. An
isolated World. (Master of Philosophy in Publishing Studies, University of
Stirling) pag 41.

El productor de un fanzine.

Dado que los fanzines condicionados por la
autogestién, laindependencia, y sus caracteristicas
de contenidos ilimitados, pueden ser producidos,
realizados, editados, disefiados e
por una sola persona como
ejemplo es el fanzine australiano de BMX FN
zine?realizado por un solo individuo llamado
Jarvis;
produccién es propia, y esto se evidencia en este
fanzine, porque todo el contenido es reflejo de
un aficionado, Jarvis expone que realizar cada
edicién toma 4 meses de produccién el involucra
registro de fotografias, enfrevistas y edicion de
textos; esto nos muestra que un fanzine puede
ser llevado a fin con mucho esfuerzo, pasién,
dedicacién y orgullo que lleve sus limites creativos

al extremo.
JARVYS WORDS ) bar:
This first issue of the FN zine is kinda strange for me

| thought to my self | need to do something for west
oz. well why not start up the zine again. What you
mean by start up the zine again. Well funny enough
the first zine | put out was 20 years ago. How many
of you can really believe that. Most of you punks
mums had not even put out to ya dad at all thou | had
put out a zine. Its screws with my head sometimes to
know that ive been doing this freestyle thing for that
dam long. This first issue took about 4 months of
work to get it out but it was in the planing stages for
properly 2 years. | just never got around to it.

Man ive seen so much shit over that 20 years worth
of riding it aint funny. So many riders so few riders.
As you all know the riding scene in west oz has
never been better. You all should think yourselves
lucky to have the scene you have. Ive been waiting
20 years for it to become what it is. | could write shits
load more about all that crap but over time | suppose
| will. Read this issue of the FN zine knowing that you
wish to contribute.

impresos
un colectivo , un

este individuo aclara que toda su

Jarvis, (2006). FN Zine Jarvis Words, [articulo]. Recuperado
de http: www.freestylenow.net/news/media/the-fn-zine/

Podemos hacernos una idea general del piblico

8Jarvis (2006). page 3 contents. FN zine. Consultado en 11/15/2010 en
www.freestyle.now.net.au.

de losfanzines, de lo que quiere cada contracultura
ver expuesto en este tipo de publicaciones, sobre
sus contenidos literarios y visuales; y podemos
reflexionar que nadie quiere leer sobre cosas
que no le interesan (aclaro que los lectores son
aficionados también como el productor entonces,
aqui se genera el punto de quiebre entre la
socializacién del fanzine con otras contraculturas
o el publico en general); la ofra caracteristica
que poseen es la subjetividad (un ejemplo es
el fanzine Fuzil’), que fomenta el aislamiento
o separacién de una subcultura interesada en
conocer. Los fanzines al estar ligados a una
subcultura afslan al publico gracias a que sus
contenidos y comunicacién estdn relacionados a
los codigos lingUisticos y visuales establecidos por
cada sub cultura.
Aunque éste “estado de aislamiento” se
interpreta también como auto-impuesto por la
misma cultura del fanzine, ya que su ideologia y
sus modos de produccién se separan del pUblico
en general y de otras subculturas . Y reconociendo
que los Pro Zines* poseen modos de produccién
cercanos al de una publicacién comercial, siguen
siendo aislados al comercio y sus estructuras de
distribucién y sobre todo al publico en general.

Aunque los Pro Zines nos presentan una
contrariedad ya que su produccién y desarrollo
son muy similares al de una revista: se pueden
alejar de la ideologia de los fanzines, pues de
alguna manera rompen con las esferas que
los mismos imponen acercdndose a un publico
mds abierto; sin embargo esto no traiciona su
condicién contracultural y auto gestionada.

7 http://www.fuzil.ws

* Fanzine editado con caracteristicas de una publicacién profesional, como

;
lo es la policromia y un papel de alta calidad §
[ $



Intencion

cPor qué desarrollar un fanzine?

Los fanzines surgen a partir de dos condiciones
especificas: primero, cumplir el deseo de dar a
conocer algo que tfe inquieta y no encuentras
forma de expresar; segundo, la necesidad de
llenar un vacio que en medio editorial presenta:
publicaciones de bajo presupuesto dirigidas a las
subculturas.

El fanzine Hade es una publicacién hecha en
Popaydn para todo el suroccidente Colombiano
sobre la subcultura del Anime; pero la pregunta
es 2por qué Anime y no otra cosa?¢ En mi
experiencia, este tipo de producciones culturales
me han ayudado a forjar el curso de mi vida
como persona y Disefador; la experiencia con
este tipo de producciones culturales ha llegado
lejos: desde desarrollar talleres de dibujo, video
audiciones, cine clubes, Webs de ilustracién,
como también llegar a realizar, promover y dirigir
festivales especializados del genero'.

El Anime y el Manga me han emocionado y
conmovido; he reflexionado sobre mi vida frente
a ofros, ha motivado mi deseo de producir vy
expresarme, establecer por medio del intercambio
de conocimientos construidos a través del
tiempo con los demds, una comunicacién y
una convergencia para compartir de este tipo
producciones también  demostrar
que los disefadores grdficos podemos generar

culturales,

19 http:\\www.shinanime2.tk \ http:\\www.animanga-yume.tk

emprendimientos  independientes, sin  fines
comerciales y asf demostrar que el Disefio Grafico
puede tener posturas mds aternas.

Es entonces que he tomado la decisién, que el
realizar fanzines de Anime y Manga es mi deber
y responsabilidad como Disefiador; porque este
tipo de publicaciones no se encuentran en la
ciudad, solo se observan algunas revistas que
hablan de Anime y Manga que llegan de Espafia
con 5 afios de atraso fuera de contexto en los
estantes de revistas; mi deber es compartir lo
enriquecedor de estas producciones culturales
con otras personas e invitarlas a revisar y dar una
mirada a este universo tan variado e incitar a
recuperar el habito de la lectura como medio de
comunicacion, expresién y entretenimiento.

Tobar Andrés, (2010). Autoretrato,
[Ensayo gréfico]. Recuperado de http:
http://animangayume.deviantart.com/
gallery/2offset=48+#/d1ggfr5




Esta es mi postura como disefiador e individuo.
A continuacién resefiaré por qué el gusto hacia
este tipo de producciones culturales.

¢Por qué el Anime y el Manga?

Debo aclarar que el Anime y el Manga* son
producciones audiovisuales, totalmente diferentes
a lo propuesto por occidente, ya que este cine
tiene una identidad propia, la cual muchas veces
nos es indescifrable o totalmente desconocida.

¢Pero que tiene el Anime y el Manga que lo
hace ser tan atractivo? Debemos puntualizar que
la construcciéon del Anime, el Manga y toda su
cultura, se ha determinado por procesos histéricos
y culturales muy particulares; que la construccién
de ésta a respondido a estilos especificos que
reflejan una identidad propia y su amplia oferta
de contenidos, que busca responder a un amplio
mercado de consumo cultural™.

Este fenémeno de cultura de masas que ha
irradiado a occidente tiene tanta influencia que ha
llegado a permear producciones cinematogrdficas
como Kill Bill o la misma Matrix, con su estilo
narrativo y visual.

De esta manera, nos afirma que es una industria
cultural ya presente en occidente; generando
un puUblico dispuesto para estas producciones,
entrando asi en funcionamiento para cultura de
masas'?.

*Revisar glosario de términos

""La popularidad del consumo de este género japonés ha abierto una
oferta increiblemente variada que ha posibilitado la experimentacién y la
diversidad. El manga y el anime (y sobre todo el manga) son productos de
consumo masivo que no diferencian edades, ni sexos.

"2Ana Daneri (2009). Introduccién, El Anime Y El Manga: El Nuevo Kimono
De La Representacién De Japén. Consultado en 05/18/2010 en http://guio-
nactualidad.uab.cat.

Primero atraccion por géneros.

La gran cantidad de géneros* y contendidos
que brinda esta produccién cultural, es uno
de sus mayores atractivos. Sus contenidos son
especificos'®para cada edad, sexo vy estatus
social, entonces una mayor poblaciéon puede
estar interesada en conocer estas producciones.
El Anime y el Manga tienen la propiedad de llegar
vincular afectivamente y emocionalmente al lector
o espectador. Se han encontrado casos donde
los aficionados se han casado con personajes
de Anime o videojuegos' , pero todavia sigue
incierto el por qué siempre se llega mas allé , serd
acaso que la cultura de masas que nos presenta
el mundo del Anime y el Manga llenan vacios que
se presentan en nuestro diario vivirg

Tobar Andrés, (2010). Anime world, [Ensayo gréfico]. Recuperado de http: http://
animangayume.deviantart.com/gallery/2offset=32#/d1ggfr7

*Revisar Anexos, Los generos del Anime y el Manga. Para profundizar

en los géneros del anime y el manga pueden ver el documental Explosién
Anime. David Guaita (Productor), y Jordi Costa (Director). (2001). Explosién
Anime. Barcelona - Tokyo: 8th DIVISION.

' Ana Daneri (2009). Los géneros del manga y el anime, El Anime Y El
Manga: El Nuevo Kimono De La Representacién De Japén. Consultado en
05/18/2010 en http://guionactualidad.uab.cat/).

“Un hombre japonés contrae matrimonio con un personaje de videojuegos
http://www.gratisjuegos.org/descargar/hombre-contrae-matrimonio-con-
personaje-virtual/

Fascinacion por el cuerpo y el otro.

El universo Anime y Manga, presenta ciertas
condiciones donde los conflictos de las historias
estdn librados dentro de un campo de batalla que
no es precisamente similar al occidental( como lo
puede ser el planeta, una ciudad o un espacio
virtual tangible), en este universo entra en accién
el cuerpo: “El cuerpo es un punto de contacto y
muchas veces de choque entre lo Simbdlico y lo

Imaginario en pos de lo Real™”

Se reconoce que el cuerpo en el mundo del
Anime tiene una carga de importancia mayor,
cosa que difiere de las cargas simbélicas dadas
por occidente, en el caso del Anime y el Manga
observamos que las codificaciones de los géneros
japoneses nos pueden resultar escandalizantes y
transgresoras'®, que al estar velados en occidente
y ser expuestos por estas producciones las
hacen ser mds atractivos creando un punto de
convergencia para todos esos gustos visuales
qgue como occidentales nos estén vetados, casos
como la excesiva violencia(ejemplo Gantz de
Hiroya Oku), o como el deseo histérico de dejar
la fantasia erética insatisfecha, (I's de Mazakazu
Katzura o Agente Aika de Ayumi Konomichi)
asi expongo que toda esta industria cultural
sobrepasa los limites impuestos por el pudor'”’.

Nos topamos con una percepcion diferente
del mundo , mediada por el tamiz de la barrera
signica occidental. La incomprensién de esos
rituales nos fascina y seduce.
5Ana Daneri (2009). Las significaciones en el anime/manga El Anime Y El
Manga: El Nuevo Kimono De La Representacién De Japén . Consultado en
05/18/2010 en http://guionactualidad.uab.cat.

¢Ver el caso de la ley de regulacién del sexo y violencia en el Anime en
Japén. hitp://revistakanzen.com/noticias/anime-y-japon/item/2097.html

7“con el tiempo hemos adquirido un pudor que nos impide llegar lejos en
las cosas” LACAN, Jaques (1991). Seminario 2/ El Yo en la Teoria de Freud.
Buenos Aires: Paidés.



Otro atractivo que debemos revisar es el
caracter de lo esto aparece
como transformacién de lo natural, cargéndola
nuevamente de sentidos y la tecnologia como la
prétesis'® capaz de elevar las posibilidades del
cuerpo, al mismo tiempo como un deseo que
inexorablemente lleva a la autodestruccién, pero
autodestruccién para dar siempre paso a algo
nuevo, al ciclo eterno del renacer de lo simbdlico'?.

sobrenatural,

Ana Daneri nos da una interpretacién mas clara
de lo que puede ser la carga simbdlica del cuerpo
y como nosotros como occidentales podemos
acercarnos a éste:

'8Para entender estos conceptos desde el universo del anime y el manga
revisar Texhnolyze; Hiroshi Hamasaki (Productor), y Hiroshi Hamasaki
(Director). (2003). Texhnolyze. Tokyo: estudio Madhouse; http://www.frozen-
layer.com/animes/1288-texhnolyze.

12 Anna Daneri (2009). El Anime Y El Manga: El Nuevo Kimono De La
Representacién De Japén,Hacia un gesto post- moderno autoconsciente.

Consultado en 05/18/2010 en http://guionactualidad.uab.cat/.

obar Andrés, (2010). Tesuo Globar

warper, [Ensayo gréfico]. Recuperado

de http: http://media.comicvine.com/
uploads/2/28187/545325-tetsuo4_large.jpg

“Vemos lo que se hace presente en el Anime/
Manga a través del cuerpo, un cuerpo que
es tfambién el limite, un limite de poder cuyo
deseo prohibido y miedos mds oscuros radican
precisamente en atravesarlos. Ya sea por la
ayuda de los dioses, por el encuentro con lo
sobrenatural (magia, o amor entendido como
deseo) o con la ayuda tecnoldgica. El Anime/
Manga intenta continuamente cruzar los limites
de la Realidad en pos de lo Real, hacia una
desnudez que es un mero sefiuelo que nos
seduce tras los pasos del Deseo. Un deseo que
escapa a cualquier intento de apresamiento
hermenéutico del significante, que nos precede y
a la vez nos rebasa. Evidentemente no podemos
escapar del Signo, como sostendria Barthes.
El Interpretante pierciano, como categoria o
instancia decodificadora que se remite a un
sistema para hacer aprensible los signos, no
puede entender al Anime/Manga sino a partir del
Anime/Manga como el signo puesto a funcionar
sumergido en el ground que él mismo ya
posee. Y a la vez, el signo abrillantado pretende
olvidarse de su condicién inherente de productor
de sentidos, intentando neutralizar para nosotros
los significantes, encriptando las connotaciones
en lugares comunes, en imaginarios sociales
naturalizados. De este modo llegamos a la
semiosis que el Anime/Manga irradia para
nuestra cultura, recordando su cardcter de
Industria Cultural? ”.

20 Anna Daneri (2009). El Anime Y El Manga: El Nuevo Kimono De La
Representacién De Japén,Hacia un gesto post- moderno autoconscien-
te. Consultado en 05/18/2010 en http://guionactualidad.uab.cat/.

N Esto nos permite entender que para acercarnos a la produccion visual
N\ de el fanzine Hade, se tiene que entender del anime y manga, para
ejecutar estos contenidos propuestos en el fanzine, se tiene que estar

{7 inmerso en el sentido de los signos del Anime y el Manga.

El Encantamiento de la
Industria Cultural.

La produccién y el consumo masivo del
Anime/Manga son innegables, las reglas del
juego mercantil al que se someten asi como el
universo mismo creado para su venta y consumo:
los mencionados juegos de rol, merchandising,
revistas, videos, filmes, y video juegos, son
evidencias claras de mecanismos que buscan a
la vez aumentar el consumo de sus productos,
modificar los hdbitos sociales, educar, informar y,
finalmente, transformar a la sociedad.

La Industria Cultural?'se apropia de los rasgos
visuales del Manga y el Anime y no como meros
ejercicios de estilo sino como un modo de
capturar una franja de publico determinada. Es
asi como las légicas de codificacion se subsumen
a un Interpretante por si mismo irradiado, ya sea
dentro del Anime en particular como en el uso
de sus productos de consumo en una forma de
apropiacién identitaria. Un Interpretante que es la
Industria misma que le da sentido y organiza sus
modos de lectura gracias a una educacién de la
mirada a través de férmulas estandarizadas.

El  Anime/Manga como Industria  cultural
ha creado también a sus signos, sus propias
codificaciones, e irradia sentidos que apuntan
a sujetos “especializados” hacia fandticos vy
otakus” de la fanculture que se apropian de estos
productos en pos de una identidad 2Cudl puede
ser entonces la raiz del éxito masivo y mundial del
2'Max Horkheimer y Theodor Adorno (1988). La industria cultural. lluminismo
como misfificacién de masas. Buenos Aires: HORKHEIMER, Sudamericana.

* Ver glosario de terminos.



Anime/Manga? Y si el Anime/Manga tiene que
ver en alguna medida con lo japonés, 2qué fue lo
que le permitié una permeabilidad y diseminacién
a nivel global2 Ciertamente podemos constatar la
comercializacién y distribucién de un imaginario
social sobre oriente. Volvemos al Imperio de Signos
de Barthes, a los signos que Japén connota para
occidente, a nuestra mirada devuelta en la mirada
del Otro. Son nuestros propios ojos mirando a
oriente, y el abrillantamiento de los signos que
componen esa mirada, la fascinacién por el otro
que se nos escapa de la vista.

Los  japoneses han asumido esa mirada
occidental, son consientes de ese ojo y han
sabido apropiarse de esos signos para su
consumo??. La lucha en los cuerpos termina en
esa lucha entre polos aparentemente antagénicos
e incomprensibles: Oriente y Occidente.
El Anime/Manga* ha logrado exportar sus
propias significaciones, pero tal vez no todas,
ya que siempre queda el velo pudoroso de los
condicionamientos culturales?.

Por ofra parte, no debemos olvidar el millar
de filtros que existen entre nuestro consumo
y el consumo japonés. Las traducciones, las
productoras que venden sus derechos y exportan,
los organismos de represién que censuran algunas
series, y ser consientes que de todo el consumo
que los japoneses hacen del Manga/Anime sélo
llegan a este lado del mundo los més exitosos.

22 José A. Zamora (2008). La Cultura Como Industria De Consumo . Consul-
tado en 11/6/2010 en www.fespinal.com/espinal/itf/Ilibitf/itf38.rtf

* Ver glosario de terminos.
2 Revisar un artculo sobre el pudor en occidente v oriente en el Anime y

el Manga revisar: Emru Townsend (2006). Cartoon Carnality. Frames Per
Second Magazine, 01, 13.

Tobar Andrés, (2010).Je hee y Jurrieto, [Ensayo gréfico]. Recuperado de http:
http://www.shinanime2.tk

En cuanto Industria es sensible a las reglas del
mercado, y en cuanto cultural, forma parte de
regimenes simbdlicos de representacion.

No debemos olvidar que el Otro siempre
aparece construido a través de estereotipos de
mirada y que sometiéndose a sus reglas de juego
se accede a las significaciones de esas formas
de vida. La alteridad?* se construye a partir del
posicionamiento del “yo”, que intenta “alternar”
o cambiar la propia perspectiva por la del “otro”,
considerando y teniendo en cuenta el punto de
vista, la concepcién del mundo, los intereses, la
ideologia del Oftro.

?4Jacob Buganza Torio (2007). alteridad y otredad. Consultado en

12/11/2010 en http://www.www.razonypalabra.org.mx/anteriores/n54/jbu-
ganza.htmIMtro.

Quizés la fascinacién por el Otro queda clara en
las convenciones de Anime y el Cosplay*. Grupos
occidentales de Rock juvenil tocando las canciones
de sus series de Anime preferidas, o jévenes
disfrazdndose y representando a sus personajes
favoritos. Hay alli una necesidad de cruzar esa

barrera de la alteridad y de metamorfosis con el
Oftro.

Fanculture

Desde las Industrias Culturales, el Anime/Manga
se han convertido tal vez en un nuevo signo de ese
Japén que abrumaba a R. Barthes. Ha irradiado
desde su industria tal fuerza signica que dentro de
su vastisimo universo ha capitalizado los deseos
de las masas y hoy es tomado como parte de la
construccién de la identidad de los sujetos que lo
consumen.

El “Fandome ”, o convenciones de Anime/Manga
realizadas a nivel global, donde hay concursos de
Cosplay, asi como bandas de Rock especializadas
en temas musicales de las series. O el universo
de merchandising, video, comic, juegos de rol,
video juegos, revistas especializadas o canales
de television especializados, asi como las miles
de pdginas y blogs dedicados, los foros de
conversaciones de Manga/Anime todo ello forma
parte del universo que da lugar a los fanéticos, el
universo de la fanculture. Y las diferenciaciones
comienzan en un nosotros inclusivo que poco
a poco se diferencia de un ellos. Nosotros los
que consumimos Anime y Manga 2Pero qué

* ver glosario de terminos.



significaciones adquieren? ¢De qué es signo ser
consumidor de Anime/Manga? Evidentemente
como apropiacién de productos de la cultura de
masas define una identidad, pero 2de qué?

Podemos contrastar que los procesos de
apropiacién de estos productos, se han dado
en el sur occidente colombiano. Encontramos
cineclubes, ftalleres de dibujo Manga, talleres
tiendas especializadas
en merchandise Anime, disefiadoras de moda
expertas en Cosplay, festivales culturales del
genero, ludotecas especializadas, bandas que
tocan la musica de sus series de Anime, grupos
de j6venes que llaman al intercambio cultural?®.
Se ha desarrollado hasta tal punto que el intento
de ser ese otro en pro de la construccién de
una identidad que ha dado como consecuencia
la aparicién de subculturas como las chicas
Harayuku, Otakus, Cosplayers, Decoras, Gothic
Lolitas, Geek, Gamers, fans del JPop y JRock *

de japonés y culinaria,

Se debe aclarar que podemos ser participes
del Manga/Anime por fuera de los signos que
ya trae consigo para nosotros. Es infranqueable
la barrera que se haya impresa en sus signos: se
nos aparece de cierta manera codificados bajo
regimenes de representacién con los que hoy
miramos el Anime /Manga y por extensién toda
la cultura japonesa .

* ver glosario de terminos.

2 Ejemplo de acercamientos a esfa cy, festivales de
Cosplay realizados en el pafs, un ejerfipld urso naciol
http://revistakanzen.com/noticias/col gk 082.html

Para someternos a sus reglas de juego y acceder
a las significaciones de esas formas de vida serfa
preciso convivir con la cultura, trasladarnos a
Japén y a pesar de no poder desprendernos de la
carga de significaciones propias intentar descifrar
las ajenas. Pero siempre como un Otro, otro que
se resiste y el Manga/Anime como el puente que
permite salvar las distancias, ponernos & traje, °
ese disfraz del ofro (ese ropaje @e signos y pofiqué
no también el cuerpo del®otrofly deard
nuestro propio reino de signos® <

26Anna Daneri (2009). El Anime Y El Manga: El
Nuevo Kimono De La Representacién De Japon  El
anime/manga y su Interpretante: una Industria
Cultural . Consultado en 05/18/2010 en http://
guionactualidad.uab.cat/.
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) Tobar Andrés, (2010). Bakemonogatari
gril y apuche nice for hadefanzine ,
/w‘ [Ensayo gréfico]. Recuperado de http:
| http://animangayume.deviantart.com/ga-
llery/#/d2mmler http://animangayume.
/ deviantart.com/gallery/#/d2hny0l




Una mirada hacia atras: el Anime y el
Manga en Colombia y el Cauca.

Para entender un poco el fenémeno del
Anime y el Manga en nuestro pafs debemos
mirar hacia atrds en el tiempo, debo afirmar
que el primer medio el cual fue permeado
por el Anime fue la television, si recordamos
en los afos ochentas la franja infantil de
television la gran mayoria tenia contenidos
de animacién japonesa. Recodaran que
por nuestras pantallas pasaron series como:
Centella, Mazinger Z, Zankokai, el Capitan
Futuro y ofros mds, este tipo de animaciones
siempre presentes marcaron nuestra infancia,
si hacemos memoria, en la franja infantil
de los ochentas y los primeros afios de
los noventas estuvo presente la televisién
educativa del Japdn, que por medio de la
pantalla nos educaba en diferentes campos
del conocimiento japonés como los valores
morales (Nifios en crecimiento), matematicas
(matematicas con Nico y Tap), artes manuales
y origami (Deikurana o Puedo hacerlo yo), en
el imaginario histérico y mitolégico (cuentos
japoneses para nifos) e historia geografia y
cultura (documentales de la cadena NHK),
ya desde nifios influenciados por la politicas
globalizadoras  del  Japén?,  crecimos
educéndonos con una mirada japonesa del
mundo, y eso ocurrié en mi caso.

2’Uribe Diana. Caracol radio, Historias del Mundo, El delicado equilibrio
entre lo tradicional y la extrema modernidad

Popayan, el Anime, los noventas y la tele-
vision peruana.

Los movimientos culturales como el Anime
y el manga estén directamente conectados
a los movimientos medidticos que ocurren
en nuestra ciudad , un caso curioso es la
democratizacién de la televisién en Popaydn,
gracias a la implementaciéon de la television
UHF, y una antena que distribuia sefal de los
principales servidores de television por cable,
nos llego la televisién internacional y muchos
del los hogares de Popaydn cambiaron sus
televisores de perilla a control remoto con
mds de 100 canales o adaptaron el televisor
viejo para recibir esta nueva sefal.

En este boom televisivo nos llegaron
canales de Pery, México y Brasil, como
panamericana, azteca siete y muchos mds,
con una programacién impresionante de
Anime?®, en nuestras pantallas disfrutamos
de series como los Caballeros del Zodiaco
(Saint Seiya), Dragon Ball, Zenki, Los Super
Campeones (Capitdn Tsubasa), y una infinita
cantidad de series mds, los cuales originaron
en conjunto las cartillos de caramelos o
pegatinas.

El boom del Anime en Popaydn llega a
generar fenémenos como la venta de dibujos
en mi colegio por fotocopiado, o proponer
mediante el consejo estudiantil que se nos
adelantara la hora del descanso para poder
ver Dragon Ball en el auditorio del colegio

28 Si quieren revisar mas sobre la franja animada de los ochentas y los no-
ventas pueden revisar: http://www.metropoliglobal.com/cartoonsdelpasado

a cambio de un mayor horario académico.
Asi recuerdo los tiempos del Anime en los
noventas y en la época estudiantil.

En los afos siguientes al dos mil, el
acceso a este tipo de producciones fue mds
sencillo gracias a la llegada de revistas y
publicaciones que hablaban de Anime en los
estantes de revistas, la llegada del Internet a
la ciudad propicio el conocimiento del medio
y facilité acceso a él. Asi se crearon talleres de
dibujo, se abrieron cineclubes y hasta tiendas
especializadas para la venta de merchandise
que abrieron sus puertas para satisfacer las
necesidades de un nuevo mercado emergente.
Entonces el fenémeno de la Industria cultural
del Anime y el Manga también ha estado
presente en nuestra ciudad, que no ha sido
un proceso aislado si no que lo hemos
vivido y experimentado como interpretantes y
promotores.

(1987). Noppo y gonta , [Fotogréfia]. Recuperado de http: http://mikevsdinos.files.
wordpress.com/2008/06/gonta-y-nopo-2.jpg.



Construccion de imaginarios
colectivos.

Un imaginario colectivo se compone
de  costumbres, valores, précticas vy
razonamientos que existen en una sociedad.
La imagen estd directamente relacionada con
la figura o apariencia; convirtiéndose en una
representacion [mental] de lo que se percibe.
Esta percepcién, al ubicarse en un contexto
y tiempo determinado, no siempre concuerda
con la realidad.

Caso de la subcultura otaku*la cual construye
su imaginario a partir de elementos y discursos
que van de la mano de la cultura medidtica,
del cine, los mangas, la animacién, la misica
y la moda, el fanzine HADE colabora en la
construccién y afirmacién de esta subcultura ya
que gracias a su contenidos, se acercan a los
deseos y expresiones de los lectores participes
de esta subcultura. Asi como, la afirmacién a
partir de la grafica y los discursos visuales de
los contenidos japoneses, construyendo a si
una visualidad acorde a los valores adquiridos
por esta subcultura.

Los modelos de los imaginarios colectivos son
temporales. Es la percepcion que se tiene sobre
un grupo [aspecto] utilizando estereotipos; los
medios masivos de comunicacién tienen una
influencia en la conducta y comportamiento
de lo sociedad. Es como si una invencién
se convirtiera en costumbre. En el caso de

* Tania Lucia Cobos (2010). Animacién japonesa y globalizacién: la latiniza-

cién y la subcultura otaku en américa latina . Consultado en 05,2,2011 en
www.razonypalabra.org.mx.

la subcultura otaku, el uso de determinadas
prendas con contenidos comunicativos
especificos (caso de las camisetas de anime)
los botones, el peinado mas los accesorios
determinan la imagen y moda de esta
subcultura. Consolidando asf la tendencia.
Para entender la construccién de la tendencia
debemos revisar el siguiente texto.

Imaginario social

Los imaginarios sociales producen valores,
las apreciaciones, los gustos, los ideales y las
conductas de las personas que conforman
una cultura. El imaginario es el efecto de una
compleja red de relaciones entre discursos
y prdcticas sociales, interactta con las
individualidades.

Se constituye a partir de las coincidencias
valorativas de las personas, se manifiesta
en lo simbdlico a través del lenguaje y en el
accionar concreto entre las personas.

(Practicas sociales) El imaginario comienza
a actuar como tal, tan pronto como adquiere
independencia de las voluntades individuales,
aunque necesita de ellas para materializarse.
Se instala en las distintas instituciones que
componen la sociedad, para poder actuar en
todas las instancias sociales. El imaginario no
suscita uniformidad de conductas, sino mdés
bien sefiala tendencias.

La gente, a partir de la valoracién imaginaria
colectiva, dispone de pardmetros apdcales
para juzgar y para actuar. Los juicios y las
actuaciones de la gente, inciden también en
el depésito del imaginario, el cual funciona
como idea regulativa de las conductas. Las
ideas regulativas, no existen en la realidad
material, pero existen en la imaginacién
individual 'y en el imaginario colectivo,
producen materialidad, es decir, efectos de la
realidad.

Uno de los componentes fundamentales del
imaginario social es el sistema de la lengua.
Cada grupo humano que se define con
alguna finalidad comparte un denominador
comun, en este caso el discurso, que no es lo
mismo que compartir un idioma. Las reglas
que disciplinan los discursos surgen de las
funciones especificas de cada grupo. Los
sujetos cambian de discurso cada vez que
cambian de roles o instituciones.

La eficacia del discurso depende del éxito
en conseguir los objetivos, los discursos deben
estar avalados por las prdcticas. Tanto los
paradigmas como los imaginarios sociales
al ser productos humanos, no permanecen
estable o duradero alo largo de la historia, sino
por el contrario, ambos se van modificando
constantemente, independientemente uno del
ofro. Los medios masivos de comunicacion
intervienen en forma activa en las ideas
regulativas de las conductas, saberes de
nuestro tiempo y finalmente en la formacién
de subjetividades.
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Aportes a la construcciéon de imaginarios
colectivo por parte del fanzine HADE.

* Llos contenidos que responde desde la
subcultura para la subcultura.

* Promocién de nuevos elementos para la
construccién de la identidad, ejemplo son
los articulos de mUsica y moda.

e Revisién al contenido histérico desde lo
visual y lo escrito como afirmacién de una
historia presente de esta subcultura.

e Al hacer participes a la comunidad en
lo produccién del fanzine se afirma
loa identidad y la posibilidad de la
construccién de un medo alternativo e
difusién de contenidos especificos para
esta subcultura por fuera de lo tradicional.

* Los contenidos del fanzine HADE son
mutables gracias a que esta subcultura y
sus imaginarios no son estables. Es por
eso que los contenidos de cada fanzine
cambian de edicién en edicion. (Ejemplo:
ediciones retro, edicién musica)

En los fanzines HADE se construye un discurso
visual colectivo, ya que no solo el disefiador
es el artifice del la imagen del fanzine, si no
que los integrantes de la subcultura colaboran
con ensayos grdficos creados por ellos, y
ademds los textos que responden a la relacion
del lenguaie.

Subcultura Aportes.

Para entender a esta subcultura debemos
definir el contexto donde se distribuyeron los
fanzines, El fanzine HADE y las Mini Mix fueron
implementadas en el suroccidente colombiano
especificamente en la ciudad de Santiago de
Cali en el departamento del Valle. El proyecto
se implemento para llegar a una poblacién
de 750 aficionados del anime y el manga en
esta ciudad, y en linea un ndmero ilimitado
de lectores via red, distribuciones correo
electrénico e e-mails. Pero definamos que
lo hace ser una subcultura y cudles son los

aportes de este grupo especifico al proyecto
fanzine HADE.

El término subcultura no forma parte del
diccionario de la Real Academia Espaniola. La
nocién, sin embargo, es muy habitual en la
sociologia y la antropologia. El concepto se
utiliza para nombrar al grupo de personas que
comparten comportamientos y creencias que
son diferentes a los de la cultura dominante
de su comunidad.

Podria decirse que la subcultura es un
grupo diferenciado dentro de una cultura.
Sus miembros pueden reunirse por diversos
motivos, como la edad, la etnia, la identidad
sexual, los gustos musicales o la estética, entre
otfros. Es usual que una subcultura se define a
si misma por oposiciéon a la cultura dominante.

Hay ocasiones, sin embargo, en que dicha
oposicién no es radical.

El caso de la subcultura del Otaku de la
ciudad en Cali, encontramos un grupo de
individuos que comparten el gusto por las
producciones audiovisuales japonesas, como
lo es el anime, el cine, el manga, y la musica,
incluyendo la vestimenta. El contexto de esta
subcultura se empezé a desarrollar desde los
afos 80’s. Se observa que esta subcultura
tiene una infinidad de matices que van desde
el otaku promedio, al otaku cosplayer*, otakus
videogamers y muchos mds, pero, 2Cudl
es el verdadero aporte de esta subcultura

espectacular al disefio y la comunicacion de
los fanzines HADE?2

El aporte de esta subcultura al proyecto
HADE es la carga de significado y elementos
de los cuales puedo desarrollar una visualidad
para el objetivo de la comunicacion del
fanzine HADE. La subcultura del otaku
inmensamente visual y medidtica, nos propicia
lenguajes visuales especificos de los cuales
nos podemos apropiar, para asi desarrollar
un grdfica coherente que funcione con los
cédigos de esta subcultura.

En el discurso visual del manga encontramos
elementos como, la cinética, la linea, el trazo,
el orden de lectura, la mancha, la imagen e
ilustracién manga, las escalas de grises, los
tramas, la textura, el reborde, la caligrafia

* ver glosario de terminos.



japonesa, el decorado, la mancha de texto.
Todo esto articulado en el juego visual de las
pdginas interpretando los elementos visuales
como un todo que responde desde el lenguaje
de la subcultura para asi optimizar el proceso
de comunicacién editor-lector, recordemos
que las subculturas le dan significados a
objetos visuales especificos y los convierten en
estilo .

Teniendo en cuenta lo anterior podemos
afirmar que, el estilo visual del anime vy
el manga esta claramente marcado por
los elementos visuales japoneses en la
construccién de estos significados, se dan
en la conjuncién de signos importados y re
interpretados por los individuos, con el objetivo
de huir de la realidad impuesta por nuestro
contexto latinoamericano y especificamente
Colombiano, hacia un mundo de fantasia,
hacia universos creados en lo imaginario, por
un industria cultural japonesa que le brinda a
los participes de esta subcultura un espacio
imaginario aun mds alld idealizado al otro
lado del pacifico.

Aportes especificos al disefio del fanzine
HADE.

*Construccién de una visualidad emulada
del lenguaje del manga y anime japonés.

*Aporte al estilo visual entendido como
la interpretacién de los objetos visuales
especificos de los contenidos del anime.

*Organizar e interpretar el anime y el manga
desde una perspectiva local, y propiciarle un
espacio de difusién y reflexion.

eInterpretar elementos visuales japoneses
y articularlos en funcién de la comunicacion
aficionado- lector.

*Espacio de intervencién en la subcultura
desde la imagen y desarrollo de una
retroalimentaciéon (caso de las portadas en las
cuales, chicas integrantes de esta subcultura
participan para ser la portada y la imagen
del fanzine).

*Creacién de espacios de promociéon e
intercambio cultural. Como lo es participar
desde los escritos, el disefio de ensayos
grdficos, y promocién de proyectos similares
y afines.

Arbegas,Hade Fanzine 03, www.Hadefanzine.tk




Reflexiones.

Ante todo el Anime y el Manga son
una industria cultural globalizada con sus
implicaciones culturales en el individuo como
por ejemplo el cambio de hébitos sociales y
familiares, hasta cambios en su propio cuerpo
como la intervencién fisica para parecerse a
sus personaijes favoritos?’.

Se identifica que el Fanzine Hade es una
respuesta desde el fanculture a procesos
de globalizacién de este tipo de mercado
cultural Al utilizar el fanzine como medio de
comunicacién,gracias a este proyecto doy
cuenta que soy parte del engranaje para
la difusién del Anime y el Manga, y se es
consciente de las implicaciones(como trabajar
para una industria de la imagen, crear una
respuesta grdfica y visual, trabajar a partir de
los cédigos visuales que esta industria cultural
propone) que esto trae. Este proceso de
mediacién entre culturas no es nuevo, viene
desde mucho tiempo atrds, y me pregunto 2si
un fanzine es claramente contracultural, por
qué funciona en pro de una industria cultural?
Ya que los fanzines son respuestas desde la
juventud, para creacién de una identidad 'y
la conformacién de espacios alternativos de
comunicacion.

?? Es el caso de los cosplayers quienes par aprecerse fisicamente a los per-
sonajes de anime a representar, mofican su cuerpo partir de ejercicio, fajas y
hasta cirugias platicas, asi como el uso de accesorios como pelucas, y lentes
de contacto.

Esa es la intencién de esta propuesta,
construccién a partir de identidad con el
otro, demostrar que es vdlido proponer un
Disefo Grdfico alternativo, desde la mirada
multicultural, y también desde la reflexién del
disefiador como emprendedor independiente.

Uno de los objetivos es realizar un fanzine
que pueda generar discusién y puede realizar
un andlisis introspectivo de esta cultura dentro
de nuestro contexto como colombianos.

Para poder desarrollar el Disefio Grafico de
estetipo de fanzines se hace desde el andlisis de
signos fordneos, a partir iconos y significados
no explicitos, utilizando cédigos visuales
esepcificos del Anime y el Manga®’( como lo
es el uso de kanjis e ideogramas Japoneses,
asi como las onomatopeyas); un proceso para
llegar a la gréfica de este fanzine es, mirar."" " -
el Otro pero no desde la superficialidad o """ """
solo desde los cdnones estéticos propuestos
por esta cultura, si no mirar y reflexionar mas ",
alld de lo que se estd viendo, experimentar.y .-~ %%
percibir lo intimo, descubrir ciertos porquésde” """
la imagen, su uso y como se articulan enfre’ """,
el lector y el objeto, en este caso el Fanzine. """ "

HADE.

39 Neil Cohn (2007). Japanese Visual Language. los angeles: Continuum
Books, page 3.

Tobar Andrés, (2010).fanzines gal, [Ensayo gréfico]. Recuperado de http:
http://www.hadefanzine.tk



Como auto gestionar Fanzines econémicos
en fotocopiadora y litografia.

En el siguiente capitulo descubriré como se
realiza la preproducciéon y produccién de del
fanzine Hade, expondré la cantidad de variables
y condiciones a las cuales se estd sujeto al
momento de desarrollar un emprendimiento de
estas caracteristicas, expondré su proceso de
Disefio variable y Unico.

Como establecer el concepto
del Fanzine

La idea y el concepto, es lo que se debe
establecer de primera mano, ya es un Fanzine
se debe desarrollar la idea a partir del gusto y
deseos de lo que quieres publicar, en el caso
del fanzine Hade, como anteriormente lo resefie
serd de anime y manga, ya que de este tipo de
publicaciones no existen en la ciudad Popaydn
por ende esta publicacién serd una respuesta a
este vacio editorial.

Ya que los fanzines contienen caracteristicas
politicas e ideolégicas estos deben responder a
estas; En el caso del fanzine Hade, ya que hace
parte de una industria cultural fordnea que
contiene significados e ideas foréneas, no puede
ser de caracteristicas politicas revolucionarias
como son los pasquines, pero este si puede ser

de caracteristicas informativas, con contenidos de

apoyo a proyectos similares como ilustradores y
disefiadores influenciados por esta subcultura,
también se deberd establecer cual serdn sus
caracteristicas visuales®!, en el fanzine Hade este
responderd desde la estética kawaii, los cédigos
visuales del manga y la grafica experimental,
en la siguiente grafica 0.1
coonexiones de como puede ser el proceso de
preproduccién en el plano de las ideas de un
fanzine.

se evidencia las

PREPRODUCCION IDEA

Aficion, Gusto,
ie

; PUBLICAR UN
& FANZINE

Caracteristica
Politica

Codigo visual

Caracteristicas
visuales

Grdéfica 0.1

Se Se reconoce que la conexién entre el la
aficiéon la cual es la que prima( los fanzines
estén soportados en la aficién ) sobre la
pirdmide de la publicacién condicionara junto a
la Caracteristica politica el estilo narrativo
del fanzine, la conexién entre el Gusto y las
Caracteristica Visual darén como resultado
el Estilo visual del fanzine, mientras que la
1 Para revisar las caracteristicas visuales del anime y el manga revisar el

suiguiente texto: Neil Cohn (Ed.). (2007). Japanese Visual Language. los
Angeles: Continuum Books.

conexién entre las caracteristicas politicas y
las caracteristicas visuales, dardan el
Cédigo visual del fanzine. En el segundo
paso de las ideas del fanzine ya aparece el publico
objetivo como soporte del fanzine.

Aficién, Gusto,
Hobbies

PUBLICAR UN
FANZINE

Publico

OIS Caracteristica
Objetivo

Politica

Caracteristica
Narrativa

Gréfica 0.2

En el segundo caso. La conexién entre el gusto,
la aficién personal y el publico objetivo genera
el cédigo lingiistico. la conexiéon entre el gusto y
las caracteristicas politicas se establecerd el tipo
de contenido del fanzine y entre las caracteristicas
politicas y el publico objetivo se crea la
caracteristica narrativa del fanzine.



Teniendo en cuenta las conexiones que se pre-
sentan en las anteriores gréficas, determinamos
que un fanzine no se construye en un solo proce-
so de ideas lineal, si no que mds factores se pre-
sentan en la produccién de estos.

Revisando los anteriores conexiones establece-
mos que el Anime y el Manga (aficién hobbies y el
gusto) caracteristica politica que es la de la pos-
tura Underground contracultural, y las caracteris-
ticas visuales que son la cuales el Anime y el Man-
ga presenta, genera que el estilo visual serd el
Kawaii , y lo experimental, el estilo narrativo serd
de cardcter informativo sobre el universo del Ani-
me y el Manga y el cédigo visual responderéd a lo
experimental y la narrativa visual®? propuesta por
Anime y el Manga.

En la segunda gréfica, establecemos que los
contenidos del fanzine responderdn a lo con-
tracultural, serédn de caracteristicas mixtas. En el
caso de la conexidon entre el hobbies y el pdblico
objetivo (aficionados o interesados en el Anime y
el Manga) se establecerd que se utilizard cédigo
lingUistico establecido por esta subcultura. El es-
tilo narrativo seré accesible a esta subcultura, de
caracteristicas Underground.

* Bajo tierra , independiente o desconocido.
32 Neil Cohn (Ed.). (2007). Japanese Visual Language. los Angeles: Continuum
Books.

Exeriencia De La Fotocopiadora.
Caso Del Fanzine Hade 0.1

Ya teniendo las anteriores condicionantes listas
podemos empezar con la preproduccién editorial,
primero es convocar en tu caso a los escritores
y asignarles los textos, los cuales van a ser
publicados en el fanzine en proporcién al nimero
de pdginas, en el Fanzine Hade se asigné los
siguientes fextos y los nimeros de pdginas, se
seleccioné el formato cuarto de carta para cada

pdgina (11,5 x 14 cm).

* 16 pdg.

* P4gina 1 / Portada.

* Pdgina 2 / Ensayo grdfico/ Victor Manuel Mufioz
* P4gina 3 / Editorial.

* Paginas 4 y 5 / ¢Que es el Kawaii design?/
Absolut.

* P4ginas 6 y 7 / Cultura visual moderna moda
lolita y estilo visual -kei/ Tachi Kim.

* P4ginas 8 y 9 / El Anime y Manga en nuestro
pais/ Padavi.

* P4ginas 10y 11 / Do you want to be a leecher/
* P&gina 12 /Cultura decora gals/

* P4gina 13 / Garaje kits!/

* P4gina 14 y 15 / Cultura Chip Tune / Absolut.

* P4gina 16 / Contraportada.

* Para mantener la esencia del anonimato de los escritores y disefiadores del
fanzine solo se usan los nicknames para referenciarlos.

Pero a estar condicionados al ntmero de pdaginas
y textos enviados por lo escritores se tomaron en
cuenta los siguientes cambios en las  pdginas y
textos.

* 24 pdg.

* P4gina 1 / Portada.

* Pagina 2/ ensayo grafico/ Victor Manuel Mufioz.
* Pé4gina 3/ Editorial.

* Pé4ginas 4 y 5 / ¢Que es el Kawaii designe/
Absolut.

* P4ginas 6y 7 / Cultura visual moderna estilo
visual —kei/ Tachi.

* Paginas 8 y 9 / Cultura visual moderna estilo
visual —kei/ Tachi.

* Paginas 10 y 11 / Garage Kits / Absolut

* P4gina 12 y 13 / El Anime y Manga en nuestro
pais/ Padavi

* Pagina 14 y 15 / Cultura Chip Tune / Absolut
* Pagina 16, 17,18 y 19 / Series de los 807s a lo
colombiano

* P4ginas 20, 21 y 22 / Resefna Pale Cocoon.

* Pagina 23 / Ensayo grafico/ Tachi Kim alias
Angie Revel.

* zP4gina 24 / Contraportada

Bueno pero para optimizar el proceso de Disefio
y produccién del fanzine Hade se programo a
partir de los siguientes cronogramas los tiempos
de los escritos, disefio e impresion, con el objetivo
de controlar el proceso y llevar a cabo un registro



de las actividades diarias, aunque condicionar
un fanzine a cronogramas va en cierta medida
en contra de la postura de produccién de un
fanzine como es su desarrollo en espacios de ocio
y tiempo libre; claro estd que estos cronogramas
fueron flexibles teniendo en cuenta estos espacios

(Grafica0.3).
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Grafica 0.3
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Las convenciones utilizadas en estos cronogramas
fueron bastante sencillas, en color verde se
condicionaron los dias de entrega y desarrollo de
textos, en azul los dias de disefio, y en violeta los
dias de impresién. Se marcaron con bordes rojos
los dias que no eran flexibles a cuanto entrega
de texto, Disefio e impresién, los dias que se
cumplieron se marcaron con un circulo mientras
los dias que no se logré con una x. aclaro que
los tiempos de Disefio estaban condicionados a
espacios de tiempo libre la gran mayoria fue por
las mafanas (siempre Disefio de dia nunca trabajo

de noche como muchos colegas), a diferencia de
las entregas de textos que fueron condicionadas
previamente a estas fechas previo acuerdo con
los escritores y colaboradores, la parte curiosa
del proceso fue que no se cumplieron las fechas
de impresién ya que como todos los fanzines el
presupuesto escasea y mientras que se consiguid
el patrocinador, la  Tuatara) se
perdieron las fechas de impresién pero se logré
sacar el fanzine adelante gracias a la autogestién.

(Fundacién

Presupuesto:

Siempre que se publica un fanzine se estd
condicionado a un presupuesto limitado, en este
caso se opté a la fotocopiadora como medio
de reproduccién los costos de producciéon se
abarataron bastante el objetivo era lanzar 50
fanzines en fotocopia y distribuirlos gratuitamente
entre amigos, cine clubs y conocidos, los costos a
continuacién fueron los siguientes:

* 1 pliego de cartulina opalina: $1500.

* Impresién de originales para fotocopiadora:
$3000 (plotter de un amigo).

* Papel Bond de color salmén para fotocopiadora
$ 12000.

* 300 fotocopias $ 15000.

* Grapos: $0 pesos (la grapadora la pedi
prestada)

* Refilado $ O pesos (soy amigo de la duefna de
guillotina y le pedi el favor)

Para un Fanzine aclaro que no anexo los costos
de Disefio y escritores porque es producido vy
realizado desde la autogestion y debo recordar
que no tiene un fin comercial.

Tobar Andrés, (2010).fanzines hade 01, [Fotografia]. Recuperado de http:
http://www.hadefanzine.tk



Experiencia De La Litografia
Economica
Caso Del Fanzine Hade 0.2

En el caso del fanzine 0.2 se implementé
la misma metodologia que se ejecuté en el
fanzine Hade 0.1, este se desarrollé entre el
15 de abril y el 4 mayo, primero se solicité de
antemano los textos a implementar:

* Pd4gina 1 portada:

* Pégina 2: llustraciéon vectorial Mdscara
japonesa /Lucho Vazquez.

* Pdgina 3: Editorial.

* Pégina 4 y 5: Articulo libre.

* Pégina 6, 7,8 y 9: BJD.

e Pdgina 10, 11, 12 y 13: Entrevista a Kazuo
Sama.

* Pdgina 14: Ensayo grafico Kazuo Sama.

* Pdagina 15y 16: 2Que seria del mundo sin
Mazinger Z2.

* Pdgina 17 y 18: Resena algin Anime de
Koji Morimoto.

* Pé4gina 19 y 20: Cuento o historia.

* Pé&gina 21 y 22: Resefia cine oriental.

e Pé&gina 23: Ensayo grafico/ Victor Manuel
Mufoz.

* Pdgina
amigos.

24:  Contraportada  banners

Pero a estar condicionados al nimero de
pdginas y fextos enviados por lo escritores se
tomaron en cuenta los siguientes cambios en
las pdginas y textos.

* Pdgina 1: Portada:

* Pdagina 2: llustracién vectorial Méscara
japonesa /Lucho Vazquez.

* Pdgina 3: Editorial.

* Pé4gina: 4 y 5: Lolita / Jessica Unda.

* Pdgina 6, 7, 8y 9: BID.

* P4gina 10 y 11: Articulo Hifana.

e Pdgina 12, 13 y 14: Entrevista a Kazuo
Sama.

* Pdgina 15: Ensayo grdfico Kazuo Sama.

* Pdagina 16 y 17: ¢Que seria del mundo sin
Mazinger z¢

e Pdgina 18 y 19: Resefia Batman Anime.

e Pé4gina 20, 21 y 22: Resefa Cine Oriental.

e Pé4gina 24: Ensayo grafico / Victor Manuel
Munoz.

* Contraportada banners amigos.

Abril 2010

. Impresidn HADE

L M M J V § D

Maye . Textos HADE
LMMIV 5D
2 . Duseio HADE
1 L B . Impresion HADE

Mayo 2010

El caso curioso de esta produccién fue que
los articulos solicitados de antemano como
los ensayos grdficos y el articulo lolita; ya
habfan llegado antes del proceso de Disefio,
cosa que beneficio muchisimo en los tiempos
de produccién. Disefar bajo corto tiempo
implicaba aumentar los horarios de Disefio;
esta vez se procuro utilizar més tiempo libre de
las tardes para la produccién del fanzine, debo
aclarar que como este fanzine fue tatamente
auto gestionado se utilizé la metodologia
de la mano al Dril para la financiacién del
proyecto, asi que decidi promover el trabajo
de compaferos y proyectos afines en mi
fanzine asi que se uso la contraportada para
los banners amigos.

&



Presupuesto:

Una experiencia agradable del fanzine litogréfico
fue el corto tiempo de espera para la entrega del
trabajo impreso ya que se entregd en un plazo de
dia y medio (es bueno ser amigo del impresor), y
los bajos costos de produccién de estos. El fanzine
Hade se realizé con el siguiente presupuesto para
el desarrollo de 24 péginas:

* Papel bond 65 gramos $ 37.000 pesos
tamafo 25 x 35.

*  Master: $§ 6000 cada uno y se imprimieron
4 $24.000.

*  Mano de obra: $ 12000.

* Refilado: $ 2000.

*  Mil unidades: $ 75 000 pesos.

* Cada fanzine: $ 75 pesos unidad.

*  Gastos extra.

*  Grapadora revistera: $35000.

* Pasajes del Mio: $6000.

*  Grapas: $2000.

* Pasajes Popaydn — Cali: $ 20000.

Pros y contras del impreso de bajo
presupuesto:

Fotocopiadora.
Pros:

Reproduccién inmediata.

Se puede hacer un tiraje corto.

Se puede experimentar con diferentes
colores de papel para la impresién.

Bajos costos de impresién.

Se puede
indefinidamente.

Se puede imprimir desde tamafo carta a
tabloides.

reproducir un mismo tomo

Contras:

Se estd condicionado al nivel de contraste
que brinde la fotocopiadora (la calidad
pude cambiar de fotocopiadora en
fotocopiadora).

El papel se deforma con la temperatura.

La tinta se suelta del papel con el uso.
Limitada escala de grises.

La tipografia pierde legibilidad.

Una sola tinta.

Litografia de Bajo Presupuesto:

Pros:

Tiraje masivo con poco presupuesto.

La resolucién de las imdgenes y la tipografia
es mayor a la de la fotocopiadora.

Se puede experimentar con varios formatos,
y papeles de bajo presupuesto como
periddicos de distintos colores y bond de
bajo gramaije.

Se puede experimentar hasta cuatro tintas
en un solo impreso tiro y retiro.

Contras:

Para volver a imprimir una edicién se tiene
que repetir todo el proceso de impresién(
los master no se pueden reutilizar; el uso de
un master funciona hasta los 1500 tomos)
Perdida de resolucién en algunas pdginas,
(la tinta se juaga).

El técnico que opera los méster te puede
modificar el arte final,(modificar contrastes
y posiciones de las paginas como escalar
indebidamente las paginas).

La tipografia no funciona sobre texturas (Se
revienta).

Se estd condicionado la calidad del refile,
a la habilidad del técnico operario de la
guillotina.



Sugerencias:

Primero siempre disefiar en pro de la legibilidad
del texto si asi se quiere, usar muchos blancos;
para evitar el problema de la manipulaciéon de
los archivos enviarlos bloqueados, o encimar
al operario del ordenador desde el cual se van
imprimir los mdster, o en el mejor de los casos
firmar clausulas para no perder el trabajo vy el
dinero.

En cuanto al uso de archivos y compatibilidad
entre plataformas, les aclaro que todos pero
todos los impresores usan Corel Draw (saltar
de illustrator a Corel Draw puede ser un dolor
de cabeza), sugerencia todos los fondos de las
paginas enviarlos rasterizados en imagen tiff a
150 dpi e incrustarlos (si tiene mds resolucion el
mdster se revienta), el texto enviarlo en curvas y

siempre dejar un sangrado para las imagenes.

Para hacer que tu arte final pase de illustrator
a corel sin pérdida puedes hacerlo desde las
opciones de exportacién de Pdf de illustrator,
siempre enviarlos como Pdf 5.1 en impresién de
alta calidad, sin ninguna opcién de illustrator( eso
no lo deja abrir en corel) y siempre enviar como
Rgb, si el espacio de trabajo de Corel es RGB no
CMYK cuando imprime Corel hace la conversién..
Oltima  recomendacién  recuerden
el impresor de bajo presupuesto no tiene el
ordenador de Oltima generacién que ostentas
en tu escritorio asi que guarda los archivos en
versiones antiguas para evitar problemas al abrir
el archivo.

Como

Con lo anterior podemos darnos cuenta que
el proceso de impresién de bajo presupuesto,
tiene sus ventajas como sus desventajas: aclaro
que con el tiempo y practica se optimizaran los
procedimientos hasta obtener resultados éptimos
de impresién, “la experiencia se adquiere con la
préctica”.

~

Tobar Andrés, (2010).Litografia master y master, [Fotografia]. Recuperado de http:
http://www.hadefanzine.tk




Autogestion.

Entendemos como autogestién® todas las
opciones de auto-organizacién, individual,
social y comunitariac donde las personas
mismas, ya sea a nivel privado, sindical,
cooperativo, rural, de jubilados, marginados
y de cualquier otro sector social, toman las
decisiones que resuelven sus necesidades,
horizontal y libremente. Ello sélo es realizable
en el plano de la igualdad, permitiendo la
pluralidad, la descentralizacién; asegurando
el respeto, la solidaridad y el apoyo mutuo;
dando paso a la aplicacién de la accién directa
en todos los aspectos de la vida, escapando a
los instrumentos de control directo o indirecto
de poder.

Autogestién significa respetar nuestro propio
sery nuestra propia subjetividad, reconociendo
al tiempo la de los demés. Es valorar nuestras
capacidades, poderes y potencialidades,
deseos e imaginacién, asi como no despreciar
los de los otros individuos, respetdndolos
e intercambiando conocimiento (material e
inmaterial) para el mejor desarrollo individual
y colectivo.

*Omar Guzmén Miranda (2009). En torno a la definicién de autogestion
comunitaria. Consultado en 5, 06,2011 en hhttp:// scrib.com/ En torno a la
definicién de autogestién comunitaria.

Teniendo en cuenta la anterior postura de
la autogestiéon, se ajusta a los criterios de
producciéon del fanzine HADE, a lo propuesto
por la postura auto gestionada, en el
desarrollo de este fanzine se respondié a los
siguientes criterios auto gestionados expuestos
en el anteproyecto.

*Presupuesto auto gestionado, el disefiador
y director del proyecto colocé el presupuesto

para la publicacién  (presupuesto  auto
gestionado ).
*Impresion auto gestionada, no se

recurrié a intermediaros en el momento de la
impresion del fanzine (como es dejar el trabajo
final y simplemente recogerlo armado en la
litografia), se recurrié a la técnica de maquila
(controlar todo el proceso de impresién; como
comprar el papel, imprimir el méster, llevar el
papel ala méquina, recogerlo, llevarlo a cortar,
y armar el fanzine, uno mismo) aclarando que
se recurrié a un impresor econdémico.

*Uso de plataformas gratuitas de
comunicacién.Se recurrié al servidor de
Yolasite para crear la pdgina gratuita del
fanzine, y para su distribucién gratuita en
la red el uso de Issu como plataforma de
distribucién e informaciéon. Como también
para la distribucién electrénica a un formato
gratuito de E zine, como también la red social
Facebook.

*Colaboracién. los escritores y participes
en disefo del fanzine colaboraron sin el
objetivo de recibir algin lucro por participar
en esta publicaciéon. En cambio se dono un
espacio para la promocién de proyectos.

*Ausencia de pauta comercial. En vez
de recurrir a la pauta comercial para obtener
un lucro o asi sea un presupuesto para su
impresién, se uso el espacio para promocién
de proyectos similares a la publicacion del
fanzine HADE, como banners amigos sin un
fin comercial.

Alcances de la autogestion.

El sistema de la autogestion te permite
alcanzar un  nUmero considerable de
publicaciones continuas, lanzar un nimero
bastante alto de unidades hasta ahora més de
3000 unidades impresas. La reproductibilidad
bajo el sistema de autogestién es bastante
alta sin mucha inversién, mas si contamos
el nimero de lecturas de cada fanzine en
linea, se alcanza mas de 2500 lecturas, y
précticamente no hay que invertir ningn
presupuesto alto para publicar.

Otro aspecto importante de la autogestién
es la posibilidad de editar y publicar contenido
libre, expresar una opinién sobre determinado
aspecto cultural tratado en el fanzine.

¢
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Establecer conexiones no mediadas por
interés comerciales entre disefadores, editores,
artistas y el publico lector de los fanzines.
Con solo el fin de compartir informacién vy
conocimientos.

Otra posibilidad es la cantidad de
informacién variada la cual puede albergar el
impreso de bajo presupuesto, la experiencia
con este tipo de publicaciones es enfrentarse
a una diferente cantidad de contenidos y
responder por medio del impreso y el disefio
gréfico a estos. Posibilidad explicita de llenar
vacios editoriales , como son las publicaciones
de anime y manga y sobretodo en este caso
una expresién subjetiva e independiente de
esta cultura.

El aporte de la autogestion es ir mds allé y
propiciar espacios para el infercambio como
son las conexiones entre gente que tienen
blogs, pdginas webs, pdginas personales,
promocién cultural como su distribucién en
los eventos especializados, conexiones via
redes sociales, establecer feedbacks entre tus
lectores y 10 como editor, la capacidad de
explorar la creatividad entre un colectivo de
personas que buscan un fin comin, exponer
que la cultura del DIY es posible en el campo
del disefio.

Experiencia del impreso auto
gestionado.

El saber y el conocimiento se adquiere
por la prdctica, el aprendizaje que se ha
realizado con las publicaciones del impreso
de bajo presupuesto, desde el proceso de
autogestién,nos  permite descubrir que
a partir de esta industria del impreso, se
pueden desarrollar y levar a cabo este tipo de
emprendimientos; Al ser la publicaciones de
bajo costo, estas permiten acercarse a conocer
el medio impreso econdémico, como asi
también reconocer la posibilidades y explorar
la creatividad del disefiador e impresor. Como
fue en el caso de los impresos Shinanime Mini
Mix, con la cual se adquirié la experiencia
para sacar el méximo a este recurso de bajo
presupuesto.

Se realizaron conexiones con plataformas
gratuitas como opcién de soporte para la
publicacién, reconocer que las opciones
que se brindan tienen muchas posibilidades
mdés no limitantes, los servidores gratuitos,
correos y redes sociales, permiten conectarte
directamente con el publico lector, recibir
criticas y sugerencias acerca de la publicacién,
este tipo de soporte te permite realizar
completamente todo el trabajo en linea, asi
reforzando la idea de produccién horizontal ,
del impreso auto gestionado.

Super sentai,Hade Fanzine 04, www.Hadefanzine.tk
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Acercar al lector por medio de la solicitud de
ensayos grdficos, textos o participar por ser la
portada del siguiente fanzine. La posibilidad
de construir una biblioteca en linea con todas
tus producciones editoriales y compartirlo al
pUblico de una forma gratuita.

La experiencia de generar espacios de
comunicacién  alternativos, con  gente
del inmersa en el medio sin ningin fin
comercial, acercarse como disefador al un
equipo de trabajo, interesado en generar
espacios de intercambio cultural, como los
fanzines e eventos y compartir e intercambiar
conocimiento sobre el fanzine.
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Proceso De Diseio
Experimental Y Alternativo
Como Se Desarrola La

Grafica De Los Fanzines Hade

Al Tratar sobre fanzines, estamos obviamente
entrando en campos donde la imagen es
experimental y alternativa. En los fanzines
existe la particularidad que la imagen es
complementaria al texto, se reconoce que tiene
una funcién mas allé de acompafar una cita o
un pie de foto. En los fanzines la imagen existe
como un todo y no como un acompafiante; en
estos evidenciamos la armonia entre La imagen

y el texto. A continuacién mostrare como se

desarrolla la grafica del fanzine hade0.1 vy el
hade 0.2.
Concepto

En el anteproyecto se establecieron las

caracteristicas  estilisticas y estéticas: ” Los
fanzines se desarrollaran bajo el concepto de
la J -CULTURE concepto de cultura audiovisual
que abarca la produccién japonesa de la
imagen como lo es el ANIME, MANGA, J- POP;
J- ROCK; J- ELECTRO y KAWAII DESIGN”
Teniendo en cuenta estas premisas se empezd
primero a desarrollar la imagen del fanzine. Este
tipo de imagen deberia reflejar los anteriores
conceptos, sobretodo verse y sentirse Japonés;
segundo, que funcionara en el formato de bajo

* ver glosario de terminos

presupuesto como la fotocopiadora y la litografia
econdémica , por ende se selecciono una sola tinta
para la imagen.

Nombre: HADE. Extravagante o exentico
traduccién del Japonés.

Recursos y referentes visuales:

Como toda produccién visual, esta debe tener
unos referentes visuales, investigando quienes
y como desarrollaria la imagen para el fanzine
Hade decidi revisar dos colectivos de disefio
especializado, Machine 56, de indonesia (www.
machine56.devianart.com) y Bionic systems de
Alemania (www.bionic-system.com)
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www.deviantart.machine56.com
Machine 56, (2008). LGTYP-PART-001, [Vectores]. Recuperado de http:
http://machine56.deviantart.com/art/LGTYP-PART-001-501950162q=gallery%3Ama
chine56%2F8192078qo=14
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Bionic Systems, (2008). logo-corporate-design, [VeQWﬁﬁbi@ﬁf@%y@f@n‘i@éﬁPﬁ
http://www.bionic-systems.com/logo-corporate-design/

Revisando los anteriores fuentes, ya decidido
qué tipo de formas y estructuras deberd la imagen
del fanzine hade tener; estas deberian referenciar
a la tipografias y caligrafia oriental, en formas, y
deberian referenciar a lo tecnolégico (un valor
agregado) entonces se procede a bocetar.



Muestra de bocetacién

*mep

; Mt
g ]

En la bocetacién se desarrollaron todos los
elementos formales que constituirdn la imagen
del fanzine hade: como curvas, lineas, trazos
caligréficos y grillas de construccién. Debo
aclarar que la imagen del fanzine, se desarrollo
completamente bajo la plataforma de adobe
illustrator en conjunto con el inkscape para facilitar
el trabajo.

Como resultado de la experimentaciéon en la
imagen, desarrolle 42 propuestas de logotipo
para el fanzine:
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Logotipos seleccioncdosdmra el
fanzine HADE 0.1 y HADE 0.2

La seleccién para el logotipo final fue
desarrollada por convocatoria entre amigos. La
pregunta fue, cudl funcionaba mas y reflejaba los
valores antes mencionados.



Para el desarrollo del proyecto se tenia que
seleccionar una tipografia acorde a lo principios
de gratuidad y libertad, para ser usada en los
campos de texto, en este caso fue dificil la
busqueda y la seleccién ya que la gran mayoria
de fuentes que se encuentran en la red con estas
caracteristicas son para uso de rétulos, fuentes
solamente decorativas, las cuales no cumplen su
funcién como la legibilidad la usabilidad para los
campos de texto.

Pero se encontré la fuente Delicious Disefada
por Jos Buivenga, la cual cumplia las anteriores
condiciones; claro estd que esta fuente no tiene
todas las opciones de una fuente legal como la
helvética; pero contiene sus versiones Roman,
Bold, Heavy, ltalic, Bold ltalic y Small Caps.
Las cuales se adaptan perfectamente a los
requerimientos del proyecto.

Delicious

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopqgrstuvwxyz

1234567890 Delicious Roman

ABCDEFGHI]KLMNIVOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijRImnnopqgrstuvwxyz

1234567890
Delicious Italic

ABCDEFGHI]KLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopqgrstuvwxyz

1234567890
Delicious Bold

ABCDEFGHI]KLMNIVOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijRlmnnopqrstuvwxyz

12 67890
3450709 Delicious Bold Italic

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopqrstuvwxyz

1234567890 Delicious Heavy

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXY?Z
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXY?Z

1234567890 DELICIOUS SMALL CAPS

HES



Un disefio, entendemos, trata de incorporar
de manera muy sintética y con un fuerte
contenido simbdlico unos trazos, sefales,
caracterfsticas o mensajes que de alguna
manera  expresen, fransmitan  sefales,
mensajes en los que esa subcultura o entidad
pueda verse reflejada.

Los contenidos al momento de crear la
reflexién para desarrollar el disefo grafico en
los fanzines HADE se da por dos procesos,
uno légico proyectual y el otro intuitivo

Descripcion del proceso légico
proyectual.

Al momento de empezar el fanzine se tienen
los diferentes elementos presentes como
formatos, articulos, tamafos tipogrdficos,
fuente. Escalas de grises, Como elementos
de disefio como campos de seguridad de
impresién, elementos y recursos visuales
especificos los cuales utilizo en la proyeccién
de los diferentes contenidos expuestos en los
fanzines.

En el proceso légico* determino cuales
son los elementos, “estdticos” en toda la
produccién del fanzine los cuales son:

*Rotulo del fanzine. Se hace un preseleccién
de cada rotulo dependiendo de la edicién.
*Tamafo de pdgina (formato)

*Tipografia para el campo de texto.

El Proceso Creativo, Typephases design (2006). Manual de disefio gréfico,

ilustracién, disefio web y. Consultado en 5,7,2011 en http://platea.cnice.
mecd.es/~jmas/manual/index.html.

*NUmero de palabras por articulo.

*Recursos visuales, texturas, fotografia, foto
manipulacién, ilustracion anéloga o digital e
ilustracién vectorial.

*Proceder a hacer una lectura consciente del
articulo a disefar.

*Establecer el mensaje de cada articulo.

Proceso intuitivo.

Después de analizar qué recursos voy a utilizar
sea fotografia ilustraciéon foto manipulacién,
Luego se determina el desarrollo del mensaje
por medio del proceso de la intuicion vy
oposicién de la relacion l6gica. Acercdndose
a una reflexién emotiva dependiendo del
articulo el cual se va a disefiar. Sea desde un
acercamiento sensorial desde la mUsica, una
apreciacién visual, sea un articulo de comic,
o de televisién, o lector sea un texto o un
documento.

luego de esa reflexién, planteo las
emociones que transmite, luego las asocio
con los elementos de disefio que tengo a
mano como la textura por ejemplo, y articulo
el mensaje en asociacién con todos los
elementos simbdlicos que presenta el articulo,
pero para acercar y determinar el proceso
debemos acercarnos a la Orgonomia*.

“Los disenadores acordamos que cuando
nos instalamos en la fase de busqueda
creativa, frente al papel o a la computadora,

*Whilhelm Reich (2004). Psicologia del Cuerpo de W. Reich. Gustemala:
Psicologia Contempordnea..

vamos entrando en un estado que podria
describirse como de intensa atencién sobre
el objeto que estamos creando. Pasamos a
fusionarnos con él, a entregarnos a la tarea,
al tiempo que mantenemos una permanente
vigilancia sobre nosotros mismos. Estamos
sensibles y alertas a lo que se va configurando
como posibilidad en un espacio que se siente
compartido con el objeto de estudio. Las
«ideas» surgen espontdneas, como salidas de
la nada.

Desde el punto de vista de la Orgonomia,
esta actitud de infensa entrega a una tarea
favorece el contacto y la conexién con las
sensaciones corporales, lo que permitiria un
conocimiento acabado del objeto a través
de la autopercepciéon. Este conocimiento es
interpretado intelectualmente en un interjuego
tal que, sin perder las sensaciones, la persona
puede «transcribirs a simbolos lo percibido”

El conocimiento sensible es, de algin modo,
opuesto al analitico. Este Gltimo prescribe la
division (ejercida por el intelecto) en partes
cada vez menores del objeto para su mayor
conocimiento; aquél obtiene conocimiento a
través de los sistemas sensibles del cuerpo vy
requiere de un contacto global con él, aunque
para ser utilizable racionalmente requiere
también del intelecto. Es decir, funcionan
complementariamente: los procesos creativos
sensibles, intuitivos, pueden enriquecerse con
los datos obtenidos analiticamente y viceversa.



Ya que cada pégina requiere un disefio
especifico e irrepetible, esto nos presenta
una metodologia que nos permite afrontar
este tipo de retro editorial desde nuevas
perspectivas asi enriqueciendo los procesos
de disefio editorial y proyeccién del mismo.

Citando a David Carson:

“Afirma que el uso de la intuicién no te
asegura que tu disefio vaya a ser bueno. Pero
incluirla en el proceso de trabajo te permite
avanzar un paso mds en tu trabajo, pasar a un
nivel diferente de conexién, te permite llegar
a “lugares” donde no llegarias con la simple
aplicacién de las reglas del disefio formal.
Una de estas reglas es que el disefo tiene
que pasar inadvertido y estar al servicio del
contenido. Carson considera que el disefio
también es una parte del contenido que
también cuenta cosas y no tiene porqué ser
invisible. Cuando se realiza un trabajo en el
que te implicas, inevitablemente, una parte de
ti se queda en él. Esto es un valor afiadido que
no se debe esconder. Tenemos que mostrar
la diferenciacion” (Lewis Blackwell y David
Carson: The Second Sight, Universe, New
York, 1997)

Recursos graficos
Uso no convencional de la tipografia

*Mezcla y superposicion de tipografia
diferente, de tamafos: cambios de tipos de
letras y tamanios, uso en una misma palabra
de negritas y cursivas o de mayUsculas vy
minUsculas.

*Desmedida en el tamafio de los tipos: o
exagerados o infimos (casi ilegibles).

*Cajas de texto poligonales de diferentes
formas: normalmente las revistas tienen un
tamafo de columna preestablecido. se juega
con los tamanos y las formas de las columnas
de texto.

*Bloques de texto girados o invertidos que
obligan a girar la revista para leerlos.
*Cambio de la cabecera de la revista en
cada ndmero

*Uso de signos de puntuacién como
corchetes, punto, signos de mayor o menor
como recurso expresivo y no ortogrdfico.
*No numera las pdginas del fanzine.

Ruptura de la reticula

La composicién en el disefio del fanzine
hade no cuenta con una estructura a priori.
Esta se va conformando durante el disefio.
Cuando comienza a disefar, su pdgina estd
totalmente en blanco, sin guias, sin reticula.

La reticula es una estructura invisible que
sostiene los cimientos del disefio en una
pdgina. Este elemento fue desarrollado por
el movimiento de la Escuela Internacional
de Suiza para dar orden y racionalidad a la
composicién de la pdgina. Su uso en el disefio
de revistas ha sido muy importante para dar
coherencia y permitir la identificacién de
las secciones. La pdgina no se disefia de la
nada, se parte de la reticula.

Se concibe al fanzine como un objeto vivo
que evoluciona y cambia a lo largo de las
pdginas y también en el siguiente nGmero.

El disefio huye del centro. Se prefiere
la tensién de las esquinas y los mdrgenes,
espacios que estdn tradicionalmente vacios.

Aunque muchos de lod disefios son
abigarrados, no existe el blanco o el negro
completo en el fanzine la composicién usa el
todo, de la impresién.



Estos son algunos de los recursos de
composicion:

* El disefio es el propio contenido.

*Disefio aparentemente cadtico, sin orden
aparente.

* Texto visual: el texto forma parte de la
imagen.

* El texto invade todos los rincones de la
pdgina: los mdrgenes, el medianil, las fotos...,
zonas a la que el disefo tradicional tiene
restringido su paso.

*Columnas de diferentes tamafos y formas..
*Uso de nuevas disposiciones de los fitulares.
*Imdagenes desenfocadas utilizadas como
fondos.

*Manipulacién  manual de las pdginas:
algunas veces usa recursos propios de los
fanzines punk como impresién de fotocopias,
papeles de fax, superposiciones de fotos y
collages.

*Composicién  laberintica: los disefios no
siguen la linealidad tradicional de la lectura. El
lector estd siendo constantemente desafiado
con cambios de lineas, bloques de textos
girados, etc. que le obligan a adaptarse a
un nuevo recorrido de lectura que, si quieren
seguir, han de tener que interactuar con la
fanzine que tienen en sus manos.

Fotomanipulacién

Estos son algunos de sus recursos fotogréficos
y visuales:

*Encuadres y cortes extremos.

*Fotos al revés.

*Uso de imdgenes desenfocadas o pixeledas.
*Uso del fotomontaije y la técnica del collage.
*Fotos rascadas y deterioradas.

*Uso de imdgenes de objetos desechables
como servilletas, sobres con matasellos,
naipes usados, fotos viejas, escritura a mano,
fotocopias inservibles, faxes recibidos con
error de transmision.

*Foto edicién de las imégenes, imdgenes en
umbral o en curvas.

*La ilustracién a quiere un importante valor
en la edicion, se digital anéloga o vectorial
*la textura como recurso sea vectorial o
escaneada.

Error

*Uso de manchas producidas por accidentes.
Por ejemplo, un café que se ha caido sobre
un papel o una foto e incluso, manchas de
sangre producidas al hacer un montaje o un
collage.

*También el uso ya comentado de los errores
de impresion, faxes, efc.

Audiovisual

Los medios audiovisuales han invadido
también las pdginas impresas cambiando
el modo en que se combinan tipografia
e imdgenes. Se rescata fotogramas de
videoclips, anuncios o videojuegos que
adquieren vida propia fuera de su contexto
cinético. La imagen en movimiento no espera
a nadie y sus matices sutiles escapan a
nuestra visién. Una imagen estdtica busca
su movimiento mediante la repeticién, la
superposicién y el re encuadre.

Estos son algunos de los recursos
audiovisuales que emplea:

*Efectos de velocidad y difuminados en
la tipografia que la confieren un cardcter
dindmico.

*P4ginas sin mdrgenes para que dé la
sensacién de continuidad.

* Uso de imdgenes sacadas de los medios
audiovisuales: capturas de las pantallas de la
television y la del ordenador.



Acercamiento a la visualidad del
Anime y el Manga. Aplicado a los
fanzines HADE.

¢Qué es la visualidad? Segun el Diccionario
de la Real Academia Espafiola, visual es lo
perteneciente a la vista como instrumento
o medio para ver y visualidad es el efecto
agradable de los objetos vistosos que
también pertenece a la vista. Por tanto, no
debemos confundir visual con visualidad,
pues el primero es el medio y el segundo el
efecto que produce la utilizacién de los ojos
y se desarrolla con la experiencia, porque
consiste en reconocer y percibir algo que ya
ha filtrado el érgano de la vista. ¢Cudndo los
productos grdficos tienen visualidad? Cuando
una informacién se explica mejor con estos
productos icdnicos y tipogrdficos, percibidos
por la vista experta y educada para recibirlos.

Desde el punto de vista del productor, en
este caso hay que hablar de que se tiene
que tener destreza para convertir expresiones
orales, ideas, acontecimientos, acciones o
cosas y convertfirlos en productos grdficos
que permitan ver los sucesos mediante
representaciones no lingiisticas como dibujos
claros, de manera que sean mdés efectivos
para los lectores.

Teniendo en cuenta lo anterior aclaro que la
visualidad de los fanzines HADE se constituyen
a partir de los elementos visuales importados

del anime y el manga, entendiendo que el
publico objetivo tiene una educacién visual a
lo que quiere ver ya acceder a esto.

“El lector, ante un dibujo o una infografia,
selecciona, segun su experiencia, lasimdagenes
o los elementos que de alguna forma le
son familiares y le atraen, busca distintos
elementos como diferencias, irregularidades o
simplemente confirmaciones, reconocimiento
de lo que ya le es familiar”

Para determinar que elementos hacen que
se haga a esta visualidad Anime y japonesa
tenemos que asociar determinados elementos
como:

*La linea importada de los trazos caligréficos
japonés.

*La textura como ente totalizador, y recurso
estético. Con elementos visuales importados
de arte japonés.

*Recurso de la ilustracién y los vectores que
reflejan la estética contempordnea del anime
japonés, ojos grandes, y componentes.

*Las lineas cinéticas.

*Referentes a estética y series especificas,
como el uso de carpetas y cuadros referentes
a determinadas series.

*L.a ornamentacién.

*Uso de recursos importados de los
videojuegos como el pixel.

*La marca de agua como recurso estéticos
*Simulacién de la tinta caligrdfica.
*Caligrafia japonesa ultrabold como recurso
estético.

*El reborde.

*El trazo.

*Las imégenes en umbral y blanco y negro.
*El punto y la trama de puntos que referencian
al Manga.

*La composiciéon no estructurada en base a
una reticula visible.

*La maximizacién del espacio en la pagina,
la pagina es un todo y no se da espacio al
blanco.

Gracias a estos elementos visuales que
articulados de manera particular, acercan
al lector a identificarse y reconocer la
publicacién. Asi poco a poco y en cada
publicacién el lector va entendiendo el
sistema de articulacién de las pdginas.

“El  espectador debe reencontrar los
elementos del pensamiento del disefador.
Con un poco de hdbito toma sucesivamente,
ante un dibujo, actitudes diversas. Busca las
diferencias, los parecidos, un orden, una
proporcién, los movimientos o, simplemente,
busca reconocer algo que ya ha visto.”



Alfabetizacion visual. Del anime y el
manga.

Alfabetizacion  es la  adquisicion  de
conocimiento o su aprendizaje del alfabeto
entendido en sentido signico y simbdlico, de
no Unicamente los alfabetos tradicionales sino
cualquier sistema de signos y simbolos més o
menos abstractos.

Para poder comprender determinados
signos o unidades elementales de los fanzine,
el publico lector y visualizador necesita
adquirir visualidad y uno de los elementos
mds importantes es la alfabetidad de
elementos graficos muy diversos, a menudo
distintos de los del texto literario de su idioma
habitual de comunicacién. “Los esquemas
normalizados exigen que el receptor posea
una cierta capacidad adquirida o aprendida
—el conocimiento del cédigo— para que
pueda extraer de ellos toda la informacién, y
cuando esta capacidad existe efectivamente
no hay ambigtedad.” Pero no se debe caer
en el error de considerar la visualidad como
parte integrante de la alfabetidad en general,
aunque analégicamente se le pueda llamar
alfabetidad gréfica.

El producto obtenido socialmente hablando
es una parte de la cultura visual o cualidad
que se refiere a la capacidad de las personas
acostumbradas a comprender los mensajes
visuales mediante la lectura de los cédigos
visuales y gracias a unos atributos adquiridos
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por los érganos de la vista y las experiencias
de visualidad. Bien entendido siempre que la
cultura visual es, en todo caso, un aspecto
muy concreto de la cultura general que tiene
el ser humano y que fundamentalmente es
oral. Para Walter Ong, la cultura “ha sido
puramente oral y han sido las tecnologias de
lo palabra las que han producido, sobre todo,
nuestra actual cultura y tras ella el dibujo y la
escritura”.

la cultura es wuna acumulacién de
conocimientos en el ser humano y en todo
caso la definicién no tiene en cuenta la via de
entrada en el almacén cerebral del hombre.
El medio que emplea el ser humano para
adquirirla no se encuentra obviamente en la
definicién de la Real Academia en ninguna
de las dos acepciones que mejor encajan:
Como resultado o efecto de cultivar los
conocimientos humanos y afinarse por medio
del ejercicio de las facultades intelectuales
del hombre o como conjunto de modos de
vida y costumbres, conocimientos y grado de
desarrollo artistico, cientifico, industrial en una

época o grupo social, etc.” ’



Elementos Formales De Diseno
En El Fanzine Hade. 01 Y 02

Como se investigdb en el anteproyecto en la
seccién de elementos de disefio, se especifican
los recursos visuales que en fanzine se aplican®,
en caso de la produccién del fanzine Hade en 24

pdginas referenciaré que recursos se utilizaron en Trama tipogréficay delineas  Pelabra hade en japones Motivo de puntos
la produccién de éste. Logotipo Hade “+T4ATIC MAG E greative _ Logotipo Creative Commons
iconode puntas —-a7iC MAGAZINE
\, b i MAGAZINE
© 1 \\\;C MAGAZINE
:ANLTIC MAGAZINE
NATIC MAGAZINE

- descarga la version electronica de este
Fuente Delicius \\Il%fanzine totalmente gratis desde:
Fuente Euromode -~ www.hadefanzine.tk
Fuente kozuka gothic pro MA( www.animaga—yume.tk

Logotipo Hade

MAGA_.._Z inanimez.tk Icono de puntas
e —— R M @
Alto contraste /
Codigo de barra con la fecha de Carita feliz en homenaje llustracién vectorial por Gherman Varona Portada y contraportada
Publicacién del fanzine a takahi murakami Samurai en Inkscape Pags 1y 24
En estas pdginas decidi promover las  lineas y tipografia para referenciar a los mangas

ilustraciones de un compafero de trabajo,  clésicos en cuanto a composicién y cinética. El
Germén Varona, por adelantado se le solicito una  reborde de blanco en la tipografia FANATIC
ilustracién de cardcter japonés y que mejor que ~ MAGAZINE (se usé la euromode una versidn
un samurai, en pose de batalla con caracteristicas  libre de la fuente euroestile), fue realizado con el
de Oni* en la portada tomé la decisiéon de utilizar  objetivo de evocar a los fanzines Punk los cuales
el kanji que representa el nombre de la revista  estaban hechos a base de cortar y pegar papel
HADE (extravagante), con la tipografia Kozuka  los cuales tenian muchos rebordes blancos.
Gothic Pro, en reborde extra bold ( W8 referencia Al logotipo del fanzine Hade se le afadié un
japonesa para el tamafo) para evocar a los  globo de expresién tipo comic.

rétulos publicitarios que se usan en los mangas

y en los carteles®, se utilizé una trama de puntos,

25




www.flickr.com/gatografo

AN

Pag 2

donacion ilustracion
vectorial

Victor Manuel Mufoz

Para la pdgina dos decidi usar una ilustracién
que me dond Victor Manuel Mufioz, compafero
de estudio, la llustraciéon tiene caracteristicas que
se ajustan perfectamente a los requerimientos de
la publicacion.

@ -9 LI
ﬁ

Mapa del
Mundo

Logotipo
Hade

HADE FANZINE
esta registrado bajo licenca CC
Algunos derechos reservados,

Texto
derechos de la
publicacion

EDITORIAL

Hola a todos aqui presentamos la edicion HADE 0.1 fanzine
auto gestionado de Anime y Manga, este Fanzine es la
respuesta a toda la comunidad apasionada por esta sub

—— cultura, Disefiado y publicado en pro de combatir la
homogenizacién propiciada por los medios masives,
construido en pro de una multiplicidad de miradas y
validacién y afirmacién de nuestra comunidad en el pafs , aqui
les presentamos el HADE FANZINE que lo disfruten.

Campo de texto
de la editorial
Delicious font
10 Pt

Version del logosimbolo
de Creative Commons por
Andrés Tobar

Franja de negro

llustracion
Apuche por
Andrés Tobar

Mapa del
mundo en puntos

Composicion

Por Absolut.
campo de textq www.hadefanzine.tk
Créditos
Desarrollo del proyecto Textos: HADE desarrollado bajo
fico Hade: Suo Hayato/ Shinanime plataforma P.C.

Absolut Shin anime/ ANMY
llustracion portada:
Hotwheels/ ANMY
Ensayos graficos:

Gato grafo

Tachi maria kim

Padavi/ Shinanime/Meji
Absolut/ Shinanime / ANM
Tachi maria Kim/ ANMY

En lo pdgina tres decidi usar una de mis
ilustraciones digitales realizada en Manga Studio

Gimp , la usé porque me encantaba el gifio
que realizaba este personaje, como invitando
al lector a dejarse seducir por la publicacién,
se usé el mapa del mundo para acentuar el
cardcter globalizado del fanzine , se usé en
punfos y en planos, los ornamentos acenttan el
cardcter jovial del personaje, usé una versién del
logo simbolo de Creative Commons que realicé
anferiormente, para recordar las caracteristicas
de la publicacién; se usé el texto “todas las
imdgenes usadas en este fanzine son propiedad
de sus respectivos propietarios y han sido
utilizados con fines informativos” para dar crédito
por las imdgenes y realzar el carécter libre de la
publicacién.

Vcirculos y lineas

Fuente :Delicious free Font.
The Gimp.
Inkscape.

Manga studio.
Adobe illustrator.

Pag. 3
ditorial



Escrito tipo graffiti realizado en Inkscape

0 -
0( Muchos se preguntaran que es lo
<> - kawaii para empezar definiré su sig-
0( nificado para el entendimiento de
todos, no existe una traduccién ade-
<> - cuada de kawaii pero quizas se po-
{} ( drian utilizar los adjetivos “bonito”,
<> . “mono”, “precioso”, “adorable”,
“encantador”, “lindo”, “puro”, “ho-
0 ( nesto”, “sensible”, “inmaduro” o la
Texto a dos columnas &- palabra inglesa “cute”.

Fuente delicious 9 Pt —’ms de origen, Japén, lo

S - Kawaii nacié con la salida al merca-
0 . do, en la década de los sesentas, de

una variedad de mufiecos de pelu-
0 ¢ che que tuvieron un éxito inmediato.
0 - A raiz de ello se descubrié que algu-
o nas de las caracteristicas de éstos

mufiecos tendian a producir en quie-
Q nes los contemplaban algo que se

0 , conoce en el japonés con el nombre
de Moe, y que describe palabras

‘ méas o menos una sensacion de re-

Q gocijo que nace desde el interior
ante la contemplacion de una

' imagen o un objeto, desde un dibujo

e

o

hasta un personaje real, como un
cantante o una modelo. A partir de
ahi, se desarrollaron y pusieron en
practica métodos para producir ima-
genes impregnadas con el concepto
de lo Kawaii, y desde los carteles pu-
blicitarios hasta los uniformes esco-
lares se adoptd la idea de lo bonito,
lo mono, lo encantador, como un
proposito elemental de la cultura di‘;
Disefio.

Actualmente en occidente el kawaij
design es una tendencia fuerte ya /
que encontramos disefiadores occi-
dentales como charuca de Espafia 6
tokidoki de iltalia desarrollando este
tipo de producciones visuales las
cuales ya han llegado a estos lares

en modo de maletines piratiados §~ T+ Q0

cacharro de tiendas de moda, te
invito a que conozcas un poco mas

de esta cultura y te sumerjas en 1L

placentero del Disefio kawaii.

Por: Abs

L+ IO+ OLH+O0D+0O0P+0P+ 0O«
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N NS Y NS A

Cuadricula desarrollada
en inkscape

Iméagenes en Png y Tiff de
| Tage g toys, Charuca y Tokidoki

O% ARSER
L+ O

Trama de flores
realizada en inkscape

o0+ 00 . SO

AP PR W I AR, R ) @y

PAG
4y5
kawaii Design

Carita FelizHomenaje a
Takashi Murakami

Fuente kozuka gothic pro
W8

En las péginas del Kawaii Design decidi que el
texto fuera a dos columnas para ahorrar espacio,
para las imdgenes. se usé la decoracion de flores
y puntfos, estas fueron influencia del comercial
de Takashi Murakami “Super Flat Monogram
For Louis Vuitton”, en el cual aparecen estos
elementos, la cuadricula se usé para recordar el
cardcter infantil y colegial del disefio Kawaii como
referente a un cuaderno. Las manchas blancas se
usaron para crear espacios de descanso visual,
para el rétulo del articulo se usé Kozuka Gothic
Pro, en reborde extra bold, y el kanji de kawaii.
En la pdgina aparece la carita feliz propuesta
en trabajo pldastico de Takashi Murakami como
homenaije a este artista.

@



En los pdginas de Visual Kei utilicé como
referentes los videos y la estética propuesta por
este movimiento cultural, sobretodo en el uso del
ornamento como referente estético. Se usd la
V de la fuente Anglican Text como elemento de
composicién en las pdginas, en aureolas y tramas
de fondos, se usé la Heisei Haku para la tipografia
del Visual Kei a tres rebordes de tono, para el
fondo se usé una frama de puntos del software
Manga Studio.

Un caso curioso fue que tocd ajustar la
composicién para que encajara en el formato,
para fotocopiadora.

Alas, picos y aureola
ornamental en vectores

Fuente Heise haku.

Hiragana- traduccion Visual Kei
trama de puntos

Manga studio

Sl CULTURA VISUAL MODERNA'".

e El*Estilo Visual” (Visual kei), surgio a finales de los
. 80's con el nombre de “Visual” y su influencia del

" Glam Rock Americano. La banda mas representa- .~
/ tiva de la época fue X Japan, la cual le dio lo cano-

nes a este estilo excéntrico de un movimiento “ES-

TETICO & MUSICAL” en el cual los artistas japo-

neses hacian e interpretaban su musica, utilizan-
¥ %, do atuendos extravagantes, cambiando su color
1+ natural de cabello (negro) por Rubios, Magentas, /
Rojos, Castanos claros o combinaciones de estos,
porque el Visual Kei tiene mucho que ver con el
“Show”.

< ON

Tipografia Ormamental V fuente
’ Anglican text

!
g
ol

Tipografia Ormamental V fuente
Anglican text y Outline 0.2 Pt

Trama de puntos
Manga studio

Campo de texto
Fuente delicious 9 Pt

“." estética fue cambiando hasta los que hoy se *-**
conoce como “Visual Kei” a la vez que ot
.. surgieron otros géneros porque el Visual no
*." es de una determinada forma, como:

Aureola Tipografica Ormamental V fuente
Anglican text

Elegant Gothic Kei 7
Parecido al metal Gético Europeo, por elusode | .

instrumentos como violines y pianos este géneroes =
més una moda que algo mas. Este Promueve ala

Angura Kel .*. . ‘muchas veces el hombre se viste de mujer para R
* Secaracterizan porque su vestimenta es de épocas * | representarla, (este tipo de actitud esta ligadaenlos |
remotas (era Feudal japonesa) predominando el uso japoneses desde el Teatro Kabuki en el que solo
+ delKimonoy la Yukata, este género a diferencia de los " actuaban hombres ya que le era prohibido  la muer).

otros quiere ser lomastradicionalposible. e e\ w w e a0 T e +, Moda Lolita Alas, picos y aureola
EroGurokel L) ALl ~ Kote-Kote Kei \ White Kei - IAA\/H ormamental en vectores
"Erotic Grotesque Nonsense” (nonsense = tonteria) . Eselestilo principal de este nace en siel “Visual kei", , * El Género més suave ya que su musica es muy
. esteestiloes radical en el uso de sus etras, su ", sumisica es oscuray a veces pesada, influencia del ,*  parecida al pop comercial, se caracteriza porquesu
magquillajey vestuario es para hacer al artista mds feo "~ Racky el Metal Gatico, estas son bandas Androginas. , ~vocalva de Blancoy es muy Andrgino
adiferencia de los otros que guardan una linea - decoran sus cabellos con colores diferentes paraque |, EL"Visual Kei” no define ensila msica ya que esta
_estéticade loandrogeno. 1+ e 2 . Jos puedan diferencier. /. . variasignificativamente, mas bien le da al artista Imagenes enpngy
. e B N . - individualidad alejandolo del sentimiento de “Masa de + | tiff

Oshare Kei

: - !/ z ~ ("7« taSociedad Japonesa” permitiéndole romper conlos '+ /s
. Eselestilo mas alegre e infantil del “Visual Kei", su Viswalore . (t.TLTLL et esquemas a los que estan atados. IS

* “musica esta relacionada con el Pop, son los que menos Es lafusién entre el “Estilo Visual”y el Metalcore e o s giem .} tete ' AN

.* llevan maguillaje a diferencia de los otros géneros, es ypesado, tienesu  *, PorzTachj Kim = =<« -~

delamoda, usan pia estética visual.

Tipografia Ormamental V fuente
Anglican text y Outline 0.2 Pt

Fuente Heise haku.
Hiragana- traduccion Visual Kei

Aureola Tipografica Ormamental V fuente
Anglican text

7
K\ El “Estilo Visual” (Visual kei), surgié a finales de los
A\ 7 80s con el nombre de “Visual”y su influencia del Glam
Rock Americano. La banda mds representativa de la | |
época fue X Japan, la cual le dio lo canones a este estilo |
excéntrico de un movimiento “ESTETICO & MUSI-
CAL en el cual los artistas japoneses hacian e inter-
«pretaban su misica, utilizando atuendos extravagan-
tes, cambiando su color natural de cabello (negro) por
Rubios, Magentas, Rojos, Castafios claros o combina-
+" ciones de estos, porque el Visual Kei tiene mucho que
ver con el “Show’".

CULTURA VisuaL MODERNA- "+ -+

Este movimiento tiene algo caracteristico entre sus in-
°  térpretes, todos son Andrégenos ya que este es el ideal

de belleza masculino en el pais del sol naciente y esto
no viene desde estos tiempos modernos, podemos
darnos cuentas que el teatro Kabuki el papel de las mu-
. jeres era representado por hombres que tenian que ser
* andréginos y hasta las antiguas geishas eran hombres .
hasta que los remplazé una mujer.

Este movimiento tiene algo caracteristico entre sus *.". "
intérpretes, todos son Androgenos ya que esteesel *,*,*
ideal de belleza masculino en el pais del sol nacien- *, *,*
te y esto no viene desde estos tiempos modernos,
podemos darnos cuentas que el teatro Kabuki el

Campo de texto
Fuente delicious 9 Pt

Ruki. Guitarrista de la banda gazzete.
Imagen Png Y tiff




Esta fue una de las pdginas mds dificiles de
desarrollar ya que existié complejidad para
establecer una unién en entre el contenido y la
imagen, decidi entonces vectorizar las herramientas
de moldeado, crear unas manchas a modo de
pasta para moldear y una trama de lineas que
referenciara a las tablas de medidas, la imagen
central tiene un reborde blanco para crear énfasis
en la imagen.

En estas pdginas decidi crear una al estilo retro en
respuesta al contenido del texto, me gusto bastante
porque pude combinar una de las de ilustraciones
digitales, la hice reflexionando en la emocién que
me causaba el Anime, pero porque un personaije
femenino, la respuesta es porque simplemente
me encanta ilustrar nifias. La influencia del estilo
retro fue dada por el estilo de disefio las pdginas
de Scott Hasen, se experimento con la fusiéon de
puntos, planos, lineas, manchas y ornamentos
florales como elemento de composicién, el rétulo
principal de la pdgina estd constituido por la
tipografia Delicious.

Una de mis pdginas favoritas es la del tema
chiptune, debo aclarar que fue realizado pixel por
pixel, la fuente usada fue la Pixel con un efecto
de reborde y tridiemsionalidad, cada personaije
fue influenciado por el disefio de personajes de
breath of fire 2 de la consola Super Nintendo.
Como dato curioso decidi insertar una caricatura
de mi persona en la pégina.

Fuente Hobo sdt medium

Vectores de herramientas de
moldeado

Gradiente de gris Manchas vectoriales

vV Posteriormente la industria ha
/ de Descienden de las figuras que vendian v . adoptado el nombre para sus kits
1 sin ensamblar en los afios 50 y 60, de mo- de montaie, asi que mucha gente
¥ delos de aviones y de personajes de pelicu- X , distingue a los no profesionales

las de horror y ciencia ficcién que se resca- «como True Garaje Kits

. “Garaje kit es un término japonés que pro- taron en los 8o. (verdaderos garaje kits). Los invito a incursionar en el
Imdgenes de maquetas viene os al margen de la industria. El movi- . 1 / mudilo de los garage kits si | Motivo de lineas
enTiffy Png miento surgi6 por figuras que o bien no  Las figuras se distribuyen si / R | En Japén el mayor evento de tienes la habilidad para moldear /

I existian y ellos querian, o bien eran mode- por piezas, para ser luego lijadas, pegadas exhibicién de los modelos se uno o si no adquirir un plamodel i/

los viejos dificles de encontrar. Se les y pintadas. Los hay desde muy sencillos a ; llama_Wonder Festival el cual al- (modelos de la serie gundam) o 1
| ) llama garaje porque ese el lugar donde modelos con muchas piezas. La escala [ S A |/ berga cientos de expositores, la una figurita de kayoodo, que son /
| estos artesanos fabricaban las piezas, nor-  suele ser 1/8 o 1/6, y vienen en cajas o asistencia es masiva de piblico las que llegan por estos lares.
malmente de resina u otros plasticos y kit bolsas con instrucciones de montaje o de alredecor del todo el mundo. ~ Por: Abs

Campo de textoa 4 co\umnasy por el formato; la figura viene despiezada fotos. TS b ¢
9 pt delicious Font | conforme a los moldes en los que ha sido [ ]

\“\‘;Iul.;"“‘

realizada.

N '9" F‘f' e

vectoriales

Tramas de manga llustracion digital en

manaa studio Aureola de picos

studio

Para abordar este tema de como A partir de 1990 el anime S de Locomotion), luego de que fuera Ya a finales de la década de los 9u'sco-\ Pl d :
el anime y el manga como empezo a tomar mucha po- - ) : “comprado por Sony), Cartoon Net- mienza todo un movimiento de los jove- ano ae gris
permeo nuestro pais debemos pularidad con Saint Seiya, \ \ work y Etc...TV en Chile. Tam nes y adultos por su adopcién a este
primero enunciar como arribo a Sailor Moon, Ranma 1/2y ~ _ - 3 X llegaria en los 80°s a nuestro pais tipo de animacién y su contexto que
Latinoamérica que fue un fené- las sagas de Dragon Ball h N seria emitido por las cadenas maneja , vemos como nacen grupos de
meno paralelo con nuestro pais. y mas tarde Pokémon, SN . nacionales y regionales. jovenes dedicado a a compartir esa
Card Captor Sakura y —_— pasion por el anime y el manga transfor-
En latinoamérica, al anime Yu-Gi-Ol méndose lo que hoy en dia podemos
empez6 a distribuirse por los nombrar como un fenémeno social una
écada de 1970 empezando por cultura que emerge desde estas repre-
México y Argentina con las sentacione:
series de Heidi, Princesa caballe-
1o, Candy Candy y Meteoro. Les
seguirfan Kimba, El Le6n-Blanco,
Mazinger Z, Robotech en los

Campos de texto a 9 pt
4 columnas
Deliciuos font

Los canales’distribui- La poblacién mas joven es la
dores en esa".épota _recibe este tipo de fenome-
eran Locomotiom;, Fox¢. : no audiovisual que deja
Kids, Cartoon Net- o A . -tanto unos resultados en lo
work, y varios cana socialy lo personal de cada
les de. sefial abiert individuo, asi lo que en su

Ya a partir del presentessiglo emergen
de grupos y ademés comienzZaibu}
se la figura entre los jovenes

80s, entre otras, muchas, de Actualmente para Laj ( i v - “piincipio _ erréneamente /)era “otaku” significacion que tiene como fa-
éstas eran dadas en la televi- noamérica, fos canales 4 L / 75\ ‘exclusivamente para niios fue natico de el anime y el manga, ademas | . .
sion  abierta de muchos: distribuidores de anime } 2 tomando ¢l campo adole¢ehie ¢ el gusto por actividades como el cos-  Lineas decorativas

paises icanos. - han.sid (sucesor| Tcluso adulto. play, la misica que viene del japén de L2
Rt Bara : mane—eomet-a s demas formas
culturales, el anime y el manga plantea

un nuevo mundo de significados emerge

la cultura visual moderna en nuestro

Rotulo Deliciuos font

Tl Anime Y EI Manga En’::"

pais.
Colombia <%2*
AN Imagen de TV
. Tipografia kozuka
Mantivn da niintnc Nrnamaontac flaralac Teamn Aa actvallane N Antana an vartarac
Fuente pixel en 3D Arte pixel 8 bits

consolas Dj 8 bits

Campos de texto a 9 pt
4 columnas
Deliciuos font

hip tunes, o chip music es un tipo de Todo empezo a mediados de los afios 80's,
masica~escrita en formatos de sonido en aquella época estos chips eran el
donde todos los sonidos son sintetizados (nico modo de reproducir misica en los
en tiempo real por el chip de sonido de ordenadores. Era un medio flexible y pro
m una videoconsola. Hoy en dia el termino porcionaba la creacion de sonidos nuevos

chip tunes se utiliza para referitse a y exclusivos  sin embargo estos solo
- miisica que utiliza el sonido distintivo de tenian generadores de tonos simples y

Muchos relacionan la misica chiptunes A través de los afios el género musical
con los videojueg estan muy conectados referido como chiptune se ha mantenido
en cuanto cultura y origen. el chip tune se vivo en la llamada demoscene o *demo-
caracteriza por utilizar el chip de sonido parties’ donde se realizan “compos”
incluido en los ordenadores de 8 bits o (competiciones dedicadas a la elaboracion
bien samples menores a 4 kilobytes que de grificos animados y chiptunes)
son loopeados en algdn tracker, y utilizan- ~desafiando la supuesta obsolescencia de
do envolventes de amplitud para darles dichos equipos. Se han lanzado nuevos
forma a estos, bueno si quieren conocer trackers disponibles para producir sonidos
mas de este género musical pueden visitar chip o chiptune. ~desarrollando asi una

estos instrumentos sintetizados, més por ruido, por dichas razones, era muy com-
su valor artistico que por limitaciones de ~plejo crear un sonido “natural”. Ya que los
hardware. chip tunes suelen parecer “4speros” o

“chillones” a los oyentes no acostumbra- 8 bits peoples, 0 bien buscar chiptunes en misica compuesta enteramente e
dos. you tube aparecerén montones de mues- Gameboy, asi como presentaciones en
tras de este estilo vivo, videos y un nuevo giro de la estetica
8-bit
Por: Abs
+, = +, &
videojuegos 8 bits
mi caricatura en 8 bit trama en pixeles



Trama de lineas

Fuente : Der Weiner Stencil
'Agste pobrecitole rfa como a culebra, dc agarran a mache-
te cualquier animal o fa polica los mata a balazos, Ademss,

teniendo; en cuenta los animales autdctorios patrios en vez

AN de dguila seria nuestro carrofierd patrio: el condor, el toro

seria upa mula de zorra y Ia pantera lo més parecido que te-

nemos serle un cuy. Asf que la/serie no tendria/mucho sen-

En estos iltimos tiempos hemos disfrutado de las

i
Vez no todas muy bien adaptadas a nuestros

tiempos, pero todas si, con una firme intencion de Campos de texto
el corazon de esta generacion,

ganarse’ cid . e Delicious font 8 pt
Pero, qué serfa de todas esas serles viejas Y 3 2

‘adaptadas no solo a nuestra época sino a nuestro ¥ . g de fabgo, foniratafos

pals? Hagamo a retrospectiva y } b 8

e e ] pUNto en conta sera que el crimen que no comene
storias que marcaron a i
Planos de negro fof ' - qQue otros organizaron igualmente quedaria impune o inhbil

R ahogado en la ramifologia patria por vencimient de fechas Texto alto contraste
o en falsos positivos. Delicious font

Trama de lineas ~ ———————"7" Estesin lugera dudas serla muy diferénte; para empezar AL

que acé serfa una combinacién entre Marlon Moreno y.
Ronald Ayazo, adenas con est cantidd tan impresionante

de apagones los antagonistas se escaparian a cada rato. €l Por 12 baja demanda de dobles y la inefistente necesidad de
auto'se e daiiarfa la carrocerfa con tanto hueco y policia (aza recompensas estos tendrian que yender productos na-
‘acostado; lo pararian acada rato para pedirle plata y no | turistas)y por catalogo, la camioneta ferldrfan que convertirla
podria convertirse en helicd| i la a A un Renoult'6; Ia casa al poco tiempo se,
enmaraiiada red de cables eléctricos, telefénicos, parablica volveria una invasién o los servicios sefian exageradamente
/s acometidas piratas. alts]

Secuencia de linea

la tendria muy fcil, no habrfa antagonistas de nivel y violencia y 1a impunidad por e uso de esta'lo hacen un can
fon la fama de ropavejeros que tenemos los colombianas, didato perfecto para hacef parte de las fuerzas policiales pa-
fendria un gran arsenalde cosas en cualquiercuarto de San | ras,preferiblemente del SAP y como campo de accion fa
Ao o escritorlo de ofiina, univalie,

I <G Fécilmente adaptable a nuestra sociedad; su excesivo uso de

Iméagenes Bmp de 1 bit

Trama de lineas Campos de texto

\ Delicious font 8 pt

Este es posible pero o visible. kil tendria a voz del pepeson
para ponerle mas sabor y e mantendra diciendo a “Jion

De este o hay mucho futuro, terminara desbancado por un
ueco, le tiraran el carro o el bus, lo pararia a cada fato la
polica par los papeles o 2 pedie plata, y con los continuos chols” quees Viermes de sexo, asi que la serie seria solo.
cambios de sentido vial e estrllaria con el trafco de frente, para_ mayores de edad, mientias vemos al protagonista
caro, s 0 es que 10 bajan de la moto primero, humano perrear con cuanta guisa necesitada este por un
aventén de gasolina, Se partia la madre  punta de chuzo
)  terminaria dindose balazos cuando este jincho de guaro.
Otra sere casi imposible, con fa cantidad jndiscriminada de ‘Ademés de que andarta de pantalén blanco con mocasines y
Huecos, ¢l general Lee mantendria de salto en salto, ademds teheia dob, dddos/de felph en el erdvisalaltado dé un
o tendria la bandera de los estados confederados sino el siker de (2 vallenata,
escudo del América y la prima Defsy Duke serfa un zunga re-
getonera. Sin vidrios, e carf s¢ 1o robarian en el primer st Empecemos porla realighd, Aqui nurica habrd erd espaial y
que 1o dejaran parqucado; enel caso e quie aigdien digarhos en ha Yilladueva por el
Planos de negro . [ b exceso de velocidae viaje al aio 2500 encontrara con que las
. 2 ) g 21 megaobras ng/se han terminado, el Mio no estd con todas
bre todo que este pais sigue en el mismo
atraso de ryferda y viendo el capo en el iglo 25 0 Donchin-
che del furo..y i, sébados felices o se ha acabado y
padres/e hijos lo rewrasmiten o hay nueva generacion.

Fuente : Der Weiner !

. £ guerrero del ca
Trama de lineas Sencilamene imposibl, con todos los paros de 165 trans
portadores no podria transitar, ademés la guerrilla y la delin.
Cuencia comn le bajarfan el tréiler en el primer episodio (a
‘eso de los 10 primeros minutos), pasarfa horas en medio de
‘embotellamientos por retenes, desbocamientos y desliza-
mientos, el mal estado de las carreteras hara imposible una
persecucion decente, y a no mas de 30 Kph por esa mano de.
barrancos y precipicios de nuestra topograffa patria. Tampo-
o quedaria muy decente una escena con balineras pogadas || merced. S no es mandamos un cabido pira qe las ey
al trailer o gente colgada en la puerta de cargo. aritos de yahe o a encontrar huacas,

Secuencia de linea

Sin lugar a dudas nuestra patria tiene mucho que aportar a
estas series de antafio, solo espero nunca verlas de ¢sa
forma, pero mejor solo rezo para que nunca pase.

Texto alto contraste
Delicious font

R SUO
suohayatoBgmal.com

Iméagenes Bmp de 1 bit

Este articulo del fanzine fue bastante curioso, ya
que es una mirada atrds en tiempo en las series
de antafo, para el rétulo decidf utilizar una fuente
que evocara los ochentas, entonces use la fuente
Der Weiner Stencil que perfectamente tiene ese
carécter ochentero, se usé el ultra bold para que
perfectamente respondiera a la fotocopiadora.
Las imdagenes las use en formato BMP para darles
el alto contraste y hacerlas sentir como imégenes
de 1 bit como las primeras computadoras que
podian soportar imdgenes, la linea continua
aparece en todas la pdginas del articulo porque
ésta es una constante en las series, el camino.
La gran mayoria estén relacionados a vehiculos o
transportes (automaéviles, camionetas patrullas de
policia o naves espaciales) que van por caminos.
Las lineas de cinética el fondo las usé como
elemento de énfasis en la composicién, ademds
de recordarme a los rétulos de las peliculas de
esa época.




Campos de grises
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- Cuando la globalizacién alcanzé a los aficionados
del anime, nos encontramos con un panorama
muy diferente al cual nos habiamos enfrentado.
Este fendmeno acompaiiado de la llegada de inter-

- net, principal ente globalizador y difusor del pen-
samiento y las culturas, nos tendié un abanico di-
vergente, donde la extensa produccion albergaba
mas series mediocres y de baja calidad en compa-
racion a las grandes obras que nos llegaron en
antafo. Esto no significa que estas obras no exis-
tieran antes y que el pecado de lo banal no estu-
viera en las producciones Japonesas de Anime, el
hambre y el deseo de consumo permitié que a su
vez se encontraran accesibles las series que nunca
pudimos ver en su momento.

Fuente heisei
traduccion inicio

Pero hoy nos encontramos con un panorama cada
vez mas congestionado de series y estudios que en
su afan de producir, no cuidan su calidad, el nivel
de consumo de las aficionados es desmedido en
algunos casos, encumbrando series que no valen
todo el merito adjudicado y minimizando aquellas
series que por su escaso “éxito” comercial las con-
denan junto con todas aquellas futuras y emergen-
tes obras de gran sentido.

Una de las péginas que me hicieron flexionar
de cémo el Anime influye en mis disefios fue Pale
Cocoon, en esta OVA(Original video animation),
se muestran un nivel avanzado de interface en
un sistema operativo del futuro, observando esto
tomé la decisién de emular la interfaz mostrada
en la OVA, como son los planos, las secuencias
de nimeros, las esferas y los planos de contencién
o ventanas. Para desarrollar la trama de fondo
a partir de ceros y unos utilice el generador de
arte ASC Il art generator, un software libre para
hacer arte con nimeros como en los primeros
fanzines electréonicos por alld en el afo 94, se
usaron capturas de pantalla para la obtencién del
logotipo y las imdagenes, se utilizaron kanjis que
traducen: cargando, presionar enter y seccién 55
en hiragana. La fuente utilizada fue la heisei.

En este panorama empiezan a formarse hombres
de impetu inquebrantable como es Yasuhiro Yos-
hiura, quien es lo que podriamos llamar hombre
orquesta, que junto con grandes legados como el
: de Koji Morimoto y Makoto Shinkai, crean el guion,

producen, animan, hacen el disefio de personajes
e incluso colocan su voz para su obra

Y es asi como encontramos a Pale Cocoon, un tra-
bajo completamente intimista y nunca mejor dicho
una obra de autor. En su propio estudio de anima-
cién Yoshiura conto con la ayuda de Thoru Okada
en la Misica y Kazumi Ohkubo en el sonido, su tra-
bajo impecable con disefios y animacién de perso-
najes hechos a lapiz y fondos en 3DCG integran
perfectamente dentro de la narrativa y movimiento
de la historia.

0

Imagen de la OVA
en formato Png
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Como es obvio, la humanidad acabara con el pla-
neta y vivira refugiada en colonias artificiales bajo
la superficie. Durante mucho tiempo la humanidad
perdera su identidad y es asi como las futuras ge-
neraciones desconoceran su pasado y como fue el
mundo antes de las colonias. Por esta causa se
crea la seccion 92, llamada el departamento de ex-
cavacion de archivos, dedicada exclusivamente a la
recuperacion de los datos almacenados durante
mucho tiempo en los servidores y los cuales se en-
cuentran en mal estado.

El departamento en si resulta ser una gran fuente
de tristeza para la sociedad, donde reviven el dolor
por lo perdido y deciden poco a poco olvidarlo. Ura
es uno de los pocos que aiin permanecen en el de-
partamento, decidido a descubrir la historia, tal
vez nuestra futura historia, avanza tenazmente en
la blisqueda de los datos que permitan a la socie-
dad retornar a la superficie.

restaurando
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uente Heisei
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Artede Oy 1en

ASC Il Art generator

para el fondo

:la histonagﬁzmra en dos puntos de vista perfec-
: tamente manejados, la de Ura quien desea recupe-
. rar la memoria de la humanidad y la de Riko quien
. solo desea vivir en paz en el ahora y sobrevivir
- para el futuro, ambos validos a su manera con las

nuevas filosoffa de solo vivir el ahora, pero eso nos
deja sin pasado y condenan el futuro.

El concepto post apocaliptico es muy bien maneja-

do en un ambiente depresivo, donde el dnico
atisbo de luz o alegria proviene de los archivos ex-
traidos. La tecnologia y el disefio de arte empleado
combina muy bien el aire tecnoldgico industrializa-
do vy la sensacién de soledad se hace latente con-
forme avanza la historia.

Mencién especial es la cancidn Aoi Tamago de Little
Moa, quien junto con su hermosa voz nos conduce
a través de solitarios pasillos y frias escaleras
hasta su desenlace.

Una obra increiblemente rica y de grandes conno-
taciones, teniendo en cuenta que es el trabajo de
un solo hombre.

“Nuestro presente es el edén del futuro”

Campos de texto
Delicious font 8 pt

Artede Oy 1en
ASC Il Art generator
para el fondo

Tramas e interfaces
que aparecen en la
OVA.

Tramas e interfaces
que aparecen en la
OVA.

Logotipo en
vectores del OVA
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\ Tramas e interfaces
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que aparecen en la
OVA.



Be My Valentine

WWW.ANGIEREVEL.DEVIANTART.COM

Para la pagina 23 me donaron una ilustracién
de dia de san Valentin ilustrada por Angela
Rengifo Velasco.

llustracién
donada por
Angela

Rengifo Velasco



Hade fanzine 0.2

logotipo
Creative
Commoms

Edicion 0.2
fuente euromode

Portada ilustracion
vectorial, mas
manga studio
neko flower
power. por Andrés
Tobar.

FANZINE

En la portada decidi utilizar una de mis

Logotipo Hade ilustraciones, Neko Flower Power, una ilustracién
Fanzine 0.2 realizada con base en una fotografia de una
amiga, las lineas estdn desarrolladas en maga

estudio y posteriormente vectorizadas y retocadas

en lllustrator de Adobe. El logotipo que se usé para

la portada esta vez no lo puse en evaluacién, si no

FANZINE

\ que desde mi criterio utilicé el que mds funcionaba

" i"'\\‘?{ \\i""’.} S 77\ y obviamente me agradaba.

s o



\\

a

P GMR300686C20

Donacion ilustracion mascara Japonesa por Lucho Vazquez

llustracion speed painting Kashiyuka perfume
por Andres Tobar.

COLABORACION TEXTOS:

Tachl M Kim / BJD. Entrevista Kazuo
sama. (angierevel@hotmail.com)
Lordgriffith | Hideo nakata.
(lordgriffith@gmail.com)

Jessica Zui [ Lolita Qué, Como, Donde.
(lolitaxxx@hotmailcom)

Padavi [ Que seria del mundo sin

Hola a todxs bienvenidos a esta nueva edicién del
fanzine Hade, aqui encontrards nuevas resefias del
mudo underground del Anime y Manga, este fanzine
come siempre lo exponemos , estd desarrollado en
pro de afirmar nuestra cultura como aficionados a
esta subcultura, demostrar que desde la autogestién
y la buena grafica es posible crear espacios de
comunicacién independientes y demostrar que
estamos presentes en suroccidente Colombiano.

Mazinger 2, Batman Anime.
(padaviio12@hotmail.com)
Absolut [ Hifana
(aftrdesing@gmail.com).

COLABORACION ENSAYOS GRAFICOS Y
DISERD:

Luke / Miscara Japonesa
Grafogato / Malandroid sub version
J Zui / Disefio pagina lolita

Este fanzine esta dedicado a todos nuestros amigos
y familiares. y te aclaramos Hade fanzine es el her-
mano rebelde de la Mini Mix (ww.shinanime2.tk) ja-

COLABORACION IMPRESION: jajajajajaja.

Suo Hayato / (suohayato@gmail.com)

Descarga la versién elecrrbnica
Disefiado en Popayén Colombla. H e et Fgquine desie:
Impreso en las maquilas de * www-hadefan2|neotk

San Nicolas- Cali Colombia.

las imagenes usadas en este fanzine: | HADE FANZINE
son propiedad de sus respectivos esta registrado bajo licencia CC

propietarios y han sido utilizados ron Algunos derechos reservados.

:
fines informativos.

» -
Creditos:
:
CONCEPTO GRAFICO
FANZINE HADE: '
Absolut.
Portada por Absolut
Flower power neko chan.

f
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Fuente Delicious free font.
9 PT campo de texto
6 PT creditos

FANZINE

Trama de ornamentos florales
y mancha en vectores.

Logotipo hade fanizine 0.2

Donacién mascara japonesa por Lucho
Vézquez, ilustracion desarrollada en ilustrator
completamente vectorial.

En la editorial decidi usar una de mis ilustraciones
en Speed Panting (técnica de dibujar en pantalla
lo més répido posible), Kashyuka, fusionado por
el uso en vectores de flores y arabescos, en la
pdgina se usé la fuente Delicious para el rétulo
de editorial, y se usé el campo de texto, a 6 Pt los
créditos y 9 Pt el campo de texto de la editorial.
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E El Lolita en su version de “Gothic Lolita” tiene en s N
Mana, uno de sus principales iconos, él inventa las . ':'
siglas EGL y EGA (Elegant Gothic Lolita y Elegant /
"~ Gothic Aristocrat) y mediante la posterior .
creacion de su propia marca de ropa “Moi- o /
meme-moitié”, promueve un lolita mas .
sugerente y adulto a través de una imagen
directamente relacionada con la estética ®
del neo-gético victoriano.

Con la llegada del nuevo milenio este se
consolida como movimientoy a su vez el ¢ *
Lolita se consagra definitivamente como
subcultura, gracias a la proliferacion @ * *
de internet, y la cada vez mas popular

escena “otaku”.

4 ; ~ )

- " L%, Como muchas Y™
otras corrientes japonesas, surge a finales
de los afios 70 en ciudades como Osaka, hasta

irse extendiendo a los niicleos urbanos mas

importantes de Japdn e instalarse
definitivamente en Tokio, convirtiendo
- asf al popular barrio de \
Harajuku en la capital del estilo.  ~
En 1982 aparecen los primeros disefiadores .
del estilo, como Kaneko Isao, y en 1989 4+
Akinori Isobe funda la marca “Baby, the Stars
Shine bright”, convirtiendo la imagen del baby ‘
look inspirado en el occidente de siglos pasados, en la .
imagen Lolita. En los afios go empieza a influir la cultura gotica LX) L]
occidental en la escena musical y nocturna japonesa, y surgen las  #
principales bandas con elementos Lolita catalogadas"
dentro del visual-kei, como Malice Mizer o i
Lareine influyendo en el estilo.

puede variar
considerablemente
de unas versiones a otras y
todas son caracteristicas siempre
y cuando no tape por completo N
las piernas, y continue
evocando una imagen
_anifiada, o de “mufieca”. ,

Los estilos Lolita son:
Sweet Lolita 0 Amaloli,
Elegant Gothic Lolita, Classic
Lolita, Gurololita, Elegant Gothic

Aristocrat, Sailor Lolita, Casual Lolita,
Y Pirate Lolita, Punk Lolita, Wa- Lolita,
g" Qi-Lolita, Ero-Lolita y Deco Lolita.

1

\
El vestido Lolita siempre mantiene la ¢
silueta en forma de campana, con tirantes
(JSK) o con mangas (OP), con encaje, lisos 0 e

con estampados, lo mas importante que ha de

tener un vestido para que represente el Lolita es °
el vuelo de su falda.

El largo, casi siempre a la altura de la rodilla,

'mm,&

'
, Para Los Chicos:

+”" B-Lolita, Pirate, Punk, Kodona
u Ouji Kei, y Dandy.

”ﬁ@%cmmmyﬁggm;
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Pagina donadas para el hade fanzine por Jessica Unda.

Donacién del articulo y disefio de la pagina
lolita por Jessica Unda.
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En resumen, la dollfie es una “barbie”. Sélo que
articulable y customizable, esas serian las Ginicas
igualdades entre una BJD y una dollfie.

BJD son las siglas de Ball Jointed Dolls, La traduc-
cién al espafiol serfa mufiecas articuladas de
bolas, pero normalmente en espafiol se habla de
ellas mas como mufiecas articuladas de resina.
Son mufiecas de resina, articulables y ademas
customizables (se les puede cambiar el pelo, los
ojos, el maquillaje, alguna parte del cuerpo ya
que se puede comprar por partes [aunque hay
que tener en cuenta si son compatibles, con el
mismo color de piel y demés]...). Normalmente
son lo mas realistas posibles, pareciendo ser la
evolucion de lo que era las muiiecas de porcela-
na. las BJD son mufecas de coleccion asi que
tienen sus casas dichas asi a las empresas que

% eV RN T e ao, Y e/
También llamadas “Dollfies” un término muchisimo mds co-
nocido y que quizd suene mds si no eres fan de este mun-
dillo, pero ese nombre es errado ya que Dollfie es una cosa
y BJD otra.Las diferencias se aprecian en que las BJD termi-
nan siendo mucho mads realistas que la dollfie, y la dollfie es
menos fragil por ser de pldstico después de todo.

Pagina Bjd. trama de fondo roses, manga studio,
ilustracion vectorial bjd

o w

oD
“Son muriecas de resina,
articulables y ademds

customizables”

--!l;

Cada casa saca BJDs singulares nunca
veras un modelo igual, hay mucha variedad para

R e oV e P HIC NP MNP eI IX ISP X W a7 2

El primer prototipo de BJD asiatica actual nacié de la mano del
escultor jefe de la empresa japonesa Volks, llamado Akihiro
Enku. Enku hizo una mufieca que rescataba el sistema de
mufiecas articuladas del S.XIX, que se caracterizaba por las
articulaciones de bola unidas por cuerdas. El, en lugar de
utilizar porcelana como en la antigiiedad, decidio utilizar
resina, un material que las hacia mucho més resistente y
versatile, ademas de tener un toque personal y mas moderno.
Esta mufieca la fabric Enku como regalo para su esposa, pero
a Volks le gustd tanto que decidieron hacer una produccion
comercial, creando asi una nueva linea de mufiecas de
resina de 60 cm a las que llamé Super Dollfie.

Su primer lanzamiento fueron las cuatro hermanas en

1999, asentando las bases de un nuevo mercado de

mufiecas articuladas de resina modernas. Mas tarde

aparecieron las primeras marcas de mufiecas BJD fuera de

Japdn. Corea fue el primer pais en comercializar sus propias mufie-

cas, con marcas como LUTS o Custom House. Se considera el afio 2003
como el afio en el que comienzan a nacer comercialmente para todo el
mundo las marcas coreanas. Este pafs acabara convirtiéndose en el
principal creador y exportador de BJD. Actualmente China también cuenta

con una importante produccién de mufiecas y existen varias marcas fuera

de Asia, como en EEUU.

las fabrican.

Pagina Bjd. trama de fondo roses, manga studio,
ilustracion vectorial bjd

Fuente a 9 Pt.

En el mercado de BJD podemos encontrar distintos tamafios que
van desde los 10-30cm para representar nifios pequefios a las
gamas de aspecto mas adulto que pueden llegar hasta los 8ocm.
Cada marca determina la altura y proporciones de sus mufiecas,
pero a rasgos generales y para facilitar el mercado de accesorios
y complementos, las marcas se basan en tres tamafios base:- _ Tamafio Mini: Es el tamafio
Tamafio 6ocm o 1/3: En este tamaiio se engloban los modelos \ i
més adultos. Se podrian considerar aquellos mufiecos de 55cm \ que DSC”% alrededor de los
: }\(l 4ocm y tienden a ser de

; TAMANOS

en adelante, llegando incluso a los 8ocm. aspecto mas anifiado que el

'\V tamafio anterior
Ball Iomted Dolls l

- Tamafio Tiny: Los mufiecos
mas pequefios del mercado,
por debajo de 30cm. Repre-
sentan nifios de corta edad.
En este tamafio se encuen-
tran la mayoria de los
mufiecos  no-humanos o
conocidos como “mascota”,
que representan animales.

iminanac hide an HEF

Ball Iomtcd Dolls
el gusto A, Veras diferencias como el tamafio de
los ojos, la nariz, la composicién del cuerpo como
sus articulaciones que difieren de otros, los
rasgos los cuales unos seran alargados y otros
redondos etc...., también sumémosle la calidad de
la resina y el color 0,0

imagenes bjds en . tiff
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ormamentos barrocos

Actualmente existen mas de 100 marcas de BJD, en su
mayoria de procedencia Coreana y China. Estas
marcas pueden ir desde tiendas particulares hechas
por escultores independientes a marcas de renombre
con un gran reconomiento en el mercado.

Son tres los principales paises creadores de BJD:

- Japén: Aunque es el pais natal de la marca creado-
ra de las BJD, Volks, es el pafs asidtico con menos

marcas en la actualidad. Volks es su marca mas

importante. A destacar esta Alice in Labyrinth
como artista independiente de cabezas.

*

- Corea: Actualmente es el pais con mas marcas
en el mercado. Fue el primer pais en realizar BJD
fuera de Japon y Volks. Sus primeras marcas

fueron LUTS y Custom House. MARCAS

- China: Es la que mas tarde ha empezado su andadura
en el mundo de las mufiecas articuladas. Su marca més
famosa es Dollzone, Ringdoll

- Fuera de Asia: Existen algunos artistas independientes
en USA o Europa y contadas empresas de pequefo
tamafio también, pero todavia no cuentan con la impor-
tancia y renombre de las marcas pioneras. :In

(AN ) (&

En todo Disefio existen pdginas que con llevan
conflicto, unas de estas fueron las pdginas de las
BJDs (Ball Jointed Dolls) que envié Tachi M. Kim,
una extensién bastante larga de texto,

Para diagramar y unas imdgenes dificiles de
recortar y componer, hicieron un poco dificil llevar
a cabo la pdginas, en este caso se usaron para
el fondo las tramas de rosas de Manga Studio,
asociando un estado de ensuefos y goce, se usaron

elementos barrocos para la decoracién y también
se usé una ilustracién vectorial para mostrar el
esqueleto de las BJDs.



Ornamentos de nubes tipo ukyo E
parlantes inpirados en el arte de Hifana.
nubes Ninja.

Rotulo Hifana desarrollado por AndrésTobar  Hifana, paginas totalmente vectoriales

inspiradas en el arte de Maharo.
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esta agrupacién es genial, estos intefpretan su
misica con maquinas de scracth, pgsando por grafico el cual es una fusion entre el arte tradi-
cional japonés, el hi tech y la grafica del grafiti,

secuenciadores midi, maquinas para generar

percusiones, y percusiones reales ,[ los cuales toda la grafica de Hifana est4 lanzada por el ar-
les dan una gran variopintas de snido extra- tista Maharo el cual nos muestra su poderio grafi-
fios pero atractivos, sobretodo su[sonido estd co desde posters, pasando por stickers y sus ge-
marcado por el estilo break beat y el hip hop, niales Dvds recomiendo muchisimo el Channel h ,
un caso especial es la cancion Mg Beer la cual una mixtura de videos experimentales que acom-
esté constituida a base de sonido§ de la cerve- pafian a su genial propuesta auditiva.
za como el momento de abrir la potella, beber

-‘\n'w

En este articulo les resefiare un genial ddo de
dj llamados Hifana, por integrado por KEIZO
machine! y Juicy, una caracteristica especial
de estos djs es que su misica es totalmente
improvisada y experimental, la base de soni-
dos con las cuales trabajan estan conforma-
das por sonidos tradicionales japoneses, es-
pecialmente d la misica tradicional de Oki-
nawa, sonidos urbanos y latinos.

Una de la pdginas que causé mayor trabajo,
fue la pagina de Hifana todo se desarrollé desde
cero, desde el rotulo hasta las tramas de fondo. La
grdfica estd influenciada por el artista personal de
la Banda (Maharo*), como recurso visual se usé el
alto contraste.

Para comenzar esta breve articulo de un mundo sin iconos como mazinger al
pregunta, ;Qué seria este mundo otaku sin un hito como Mazinger? Algunos
dirfan que otro robot de la época ocuparia su lugar pero la verdad lo que ha
desencadenado mazinger en |a historia del anime y la huella que ha dejado a
generaciones en nuestro pais ha sido muy grande. Muchas cosas que ha des-
< encadenado, un proceso de mostrar un fenémeno como el anime en Japén y
L en paises de occidente mas tardio, demostrar un proceso tecnoldgico como el

la television nacional.

de la robdtica en la segunda mitad del siglo XX abanderado por Japén, y no
podia faltar el de encantar a las generaciones de nifios y adolecentes del mo-
mento e e incluso en nuestro pais haber tenido presencia por dos décadas en

MAZINGER 2

Mazinger el rey de los robots sin él no habria tan hondas huellas de nuestra memoria, sin él un
proceso como el de la llegada del anime que junto con centella y astroboy marcaron una nueva época de
la animacién no habria sido un boom tan grande, ademas que al conciencia de un futuro tecnoldgico por las
generaciones que lo vieron y que son ahora los adultos de hoy no habria sido tan perceptible.
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El articulo de Maznger Z me hizo explorar un
poco en la memoria, gréfica y esos recuerdos
de la infancia sobre Mazinger Z , de Go Nagai,
enfonces se opté por diagramar la pdgina
haciendo referencia a los gréficos "retro” de la
serie como: las pestafias y los planos de grises, la
ilustracion de Mazinger Z se desarrollé a lapiz la
cual posteriormente se vectorizd en Inkscape, para

El mundo de Mazinger nos acercaba a ver como el ser humano
luchaba contra el mismo utilizando la tecnologia a su faver, una
carrera armamentistica que era muy perceptible en la guerra fria
de la época de Mazinger. En la trama de la serie poseer a Mazin-
ger era poseer como la bomba atémica era en su tiempo el

V4
arma maxima que todos querfan.

ROFF

tradicién que fueron predecesores a él.

Padavi,

<]

Pero detrds del gran robot habfa su recurso humano un adolescente Koji Kabuto
apasionado por luchar contra el mal este personificado por el barén ashura y el dr
evil que salidos desde el mismisimo infierno venian a controlar al mundo y a
obtener a Mazinger, Para conclusién un mundo sin mazinger despojaria de mucho
de pasion el anime y aunque podriamos decir que seria remplazado por otro
robot de su época pero ninguno tan grande y tan tecnoldgico en su época
como él, ademas Mazinger insignia de Gonagai pensar el mundo sin él es
pensar sin Gonagai y por ende sin los robots fantasticos y toda su

AR EHROME.

Sus sonidos al principio te pueden parecer extrafios
y hasta fastidiarte pero si lo que estas buscando
€s una nueva experiencia a musical este grupo es
el recomendadd, una propuesta que se sale de la
clasica produccidn del jpop/rock y visual chulo ja-

darle una caracteristica de dibujo infantil (de nifo
me encantaba ilustrar robots), para hacer homenaije
a mis primeros dibujos, se usé para los rétulos en
japonés la fuente Kozuka Gothic Pro para los textos
(traduccién: Enciende la méquina).

\
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llustracién Mazinger Z por Andrés Tobar ‘

s
\
=

Planos geométricos,
cuadriculas

* www.myspace.com/maharo



Trama de textura fondo

Ornamento floral

entrevista a:

K&

H. jCuél es tu verdadero nombre!
Kzo: Katherine Cardona Ibar

H. jPor qué escogiste el seudonimo de Kazuo Sama y que
significa?

Kzo: Bueno en realidad no se qué significa, un amigo
me lo sugiri6 y me gusts. Lo empecé a usar en internet
cuando le llamé asi a uno de mis personzjes.

H. jHace cuanto ilustras?

Kzo: Hace un afio y medio, yo me acuerdo que esa fue
para un Shin Anime Festival entre junio
sea voy para 2 afios.

llustracion enmascarada

Trama de textura fondo Fuente a9 Pt.
uentea 9 Pt.

Qué consejo le

Qa3 108 e personts ave quieren n gl
o Kb S o= oA e o K

entrevistaa:

I ﬁi A quiero, pero si necesito horas para analizar un dibujoy.

M. zCubles son tus metas a futuro con/a flus: mitar en qué estoy fallando, 0 hgo. Esto hay que to-
wacién?. marlo en serlo, hay que gustarle, amarlo, y sobre.

Keo: Me encanta el diserio de personajes y. todo creer, creer uno piede ser lo que

sefa un honor para mi colaborar con algn desea.

‘mangaka como hizo Takeshi Obata, o diseiar
personajes de videojuegos, portadas de re-
Vistas 0 mangas, y por SupUEsto, lustracion
libre para expresarme c

H. Tienes pensado hacer algin manga con tu personaje?
Kea: 51, de hecho, hace poco terminé de escribi [a historla
de 150 capitulos, asi que demoraré en dibujarlo XD.

H. Qué tipo de tema trataria?
Keo: El tema es ocultsta, oscuro con misterlo, drama,
psicol6gico y.sobrenatural,

H. 2Qué te motiva a dibujar como lo haces?
Keo: Pues dibujar surgié de la necesidad de hacer grafl-
cas mis historias, pero después e di cuenta lo mucho
que disfrutat

puede crear ali,

para mi una de las mayoes faades umirasy auiers
. aprovecharla al méxim

H. Méndale un saludo a ws fans A
Kao: afajaja (isa) no se si tengo fans aqui en
Colombia, pero si 05 tengo les mando un saludo
¥ trabalen, uabajen duro que radle nace aprend!
XD hay-que creer en uno mismon.

{2 2008 Woan t oader wrea e aue
hace

Keo: Mis padres me han apoyado mucho en la
, aungue no conocen mucho sobre

llustracion enmascarada

llustracion enmascarada

Fuente a 9 Pt.

H: Has estudiado algiin cufso de dibujo y pintura?
Kzo: No, nunca. Entré a estudiar en Bellas Artes en el 2007,
allf practicaba el dibujo bsico de las clases, pero fue un afio

después cuando empecé a ilustrar.

H: jQuién es tu artista referente o favorito?
Kzo: Las CLAMP, y Ayami Kojima (ilustradora de Castlevania), asi

dibujaba yo al principio XD.

H:Porque creaste a Isaac tu personaje’

Kzo: bueno, lo habia hecho hace rato para una de mis historias, me
gusta mucho escribir antes que dibujar y bueno, él es el protagonista

la Ginica historia que he terminado, es un personaje bastante
completo (y complejo) y diferente, he trabajado mucho en él.

H: Hablanos de &l ( Isaac)

Kzo: El es un hombre jéven'y muy inteligente, rodeado de grandes L
responsabilidades debido a un juego que él mismo invento. Vive

en un mundo apocaliptico donde las leyes naturales empiezan
areveldrse a las humanas y él debera controlar las desgra-

cias que provoca su juego. No es de cartg

jajaja XD.

Vectores sakura

llustracién enmascarada

Fuente a 6 Pt.

#iaa: es un joven solfario que vaga ente los suburbios
apocalipticos del afio 2035, con expresiores muy.
misteiosas y sobrias acostumbra asustar Iz pocas
perscnas gue pasan por alli, a todes les cuentz la misma
Pistora: Un horbre que usaba su cuerpo pard fevivi
horrores infinitos, jamés imaginados.Para destruir su
aborinable existanca fue bruaimente toturaco y
asesihado. Pero susrites habfan tenido su efecto y se
el GRCTTg cob eal rcs co
500 afos". Atod le decia o mismo, precfa disfruar la
tangn|: a]u!: hasta que encontré 2 Aninz, una jovencita de
14 afs, quien tambiér conoria a nstora..

*Tomado de http//kazuo.
sama.devantart.com/art/Night-158313941

Vectores sakura

En estas pdginas decidi apoyar e impulsar el

trabajo de una amiga
Cardona/www.kazuo-sama.deviantart.com),

ilustradora

(Katherine

que tiene mucho talento y se perfila como una
promesa de la ilustracién Manga del sur occidente
colombiano, en este caso decidi usar un disefio mds
acorde para exponer sus trabajos, experimenté con
méscaras de recorte, fondo con textura (cosa que
en la versién impresa no funciond), y decoraciones

barrocas, la tipografia para el rétulo la modifiqué

texto.

* Katherine Cardona.
www.kazuosama.deviantart.com

es la ltalian Old Style Open type, modifiqué vy
experimenté con la combinacién de las astas del
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imagenes de Bataman anime en alto contrastes y pixeladas

Trama de puntos

rayas kamikaze

Textoa 7 pt

La pdgina de Batman al tener exceso de texto, tuvo

cierfos inconvenientes ya que por ninguna forma

se pudo diagramar horizontalmente, sino que se

a decision de diagramar en formato vertical

tomo

texto en la versién

(conociendo la pérdida del

electrénica ya que verticalmente no se puede

leer), las imégenes se usaron intencionalmente

pixeladas para darle ese cardcter fanzinero a esta

élagos

video), se
es un cliché,

(

, el famoso sol naciente
pero me encanta usarlo) y tramas de puntos para

(se tomaron directamente del
referenciar el arte del Comic.

| contraste para homenajear al arte de Frank

7

pdgina
usé e
Miller , en la parte superior se usaron murci

en vectores




En el articulo de Hideo Nakata, se reflexiond
sobre las cosas que daban terror, en mi caso me
horrorizo el cabello de Sadako, maslaincertidumbre
partiendo de esto se decidié diagramar la pdgina
acorde a estos valores, en este caso usé la mancha
y la raya como dispositivo, para acentuar el
cardcter de horror, (el kanji dice: cuento de terror),
las imdgenes fueron retocadas en alto contraste y
vectorizadas en Inkscape.

trama de ruido pantalla

Al hablar de terror la primera idea que se nos viene a la
cabeza son ebulliciones de sangre y méas sangre, no cabe
duda que en las Gltimas dos décadas este género cinema-
tografico habia perdido trascendencia, pero es gracias a la
vision del cine japonés, que el terror vuelve a ocupar un
lugar importante en la escena mundial, logrando provocar
nuevamente una sensacion de miedo extremo en el especta-
dor fortuito. Pero al hablar de terror Nipon el referente es sin
duda alguna Hideo Nakata.

imagen en alto contraste Hideo Nakata

nacido en Okayama, Japon el 19 de Julio de 1961. Se
gradué en el departamento de educacién de la
Universidad de Tokio. En 1993 debutd en la direccién
con una pelicula de terror de clase B para Tv. En 1996
dirigi6 su primera pelicula, Ghost Actress, que aunque
no tuvo mucho éxito en taquilla, le permitié dirigir
“Ringu”, pelicula de culto y considerada la mejor de
los {ltimos tiempos. Ringu no solo revoluciond el
concepto de terror en Occidente, sino que el cine de
género asiatico se transformd tras el éxito de la
pelicula de Nakata en todo el mundo.

Manchas y rayas para crear efectos de terror y evocar el

cabello de Sadako

Traduccion Cuento de terror

provocando
aterrorizar tan espeluzna
tremenda escena en el interior del pozo,

la cultura pop japonesa y es en la actualidad un fen
internacional que ha traspasado las pantallas cinematografi

Traduccion Cuento de terror

imagenes en alto contrate



llustracién donada por Victor Manuel Mufoz
MALANDROID

- pa

B A IS
Diseiio, llustracion y Moda
www.animanga-yume.tk

Contraportada los banner amigos.

Decidi regalar algunos banners para los
proyectos de amigos, como los de Rodrigo
Orozco, el Colectivo ANMY, el Colectivo Shin
Anime, la propuesta e Moda y Cultura Lolita de
Jessica Unda, mds las pdginas de Flickr de Lucho
Vézquez y Victor Manuel mufoz, debo aclarar
que los fanzines son un medio de comunicacién
alternativo, que mejor que apoyar y promover la
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* www.hadefanzine:tk'd

.4-: o F-RY N NS A b ' cultura del disefo a través de este medio.
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Fanzine y el Web.

Internet como herramienta
auxiliar a la promocion del fanzine.

Como en todas las esferas de las publicaciones,
el infernet ha tenido un impacto tremendo en
éstas y sobretodo en el drea de los fanzines.

La idea central del internet es una red de
ordenadores conectados, y cada uno dispone
de una cierta cantidad de informacién para
ser expuesta y compartida; cosa que no difiere
mucho de la cultura del fanzine. Un primer
acercamiento se puede dar en la similitud de
estructuras expuestas en el fanzine con una
pagina Web o un blog, como lo son los enlaces
(links) a ofras publicaciones o péginas y una red
interconectada de comunicaciéon que le puede
proveer informacién al lector asf seguirla.

Justo como las pdginas Web los fanzines
pueden ser individualmente vy
separadamente; pero a la misma vez pueden
hacer parte de una comunidad o de un colectivo,
con los mismos infereses.

desarrollados

Algo que también se puede comparar entre la
filosofia del fanzine y el internet es que ambos
les interesa la libertad de expresién, y un campo
de trabajo libre para todos, aunque la gente
diferencia entre estos dos es que mientras los
fanzines estdn limitados por los alcances de su

promocién y distribucién, el internet provee un
campo mds amplio de expresién y comunicacion.

Uno de los aspectos a resaltar, es que el internet
es una herramienta en la cual se debe invertir una
cantidad minima de dinero. Para llevar a cabo
una publicacién independiente, existen muchos
servidores gratuitos, aplicaciones, que hacen
mucho mas fécil llevar a cabo un emprendimiento
de este tipo ya que para concretarlo no se necesita
demasiada habilidad o conocimientos sobre Web.

Una de las formas en las cuales estd organizado
el internet es que borra la linea de seleccién entre
pdginas realizadas por profesionales frente a
los nedfitos: cuando buscas en Google, este te
muestra una serie de pdginas -no dadas por el
criterio si es profesional o no- si no dado por la
cantidad de similitud a tus criterios de bisqueda.

Uno de los benéficos que le brinda el internet al
fanzine, es la posibilidad de llegar a mucho mads
publico que una publicacién impresa; ademds
desde que se establece en la Web, cuando mas
conexiones con otros proyectos se establezcan
por medio de los links, el fanzine electrénico
va creciendo en publico y en ediciones. Con
mucho esfuerzo y gracias al sistema reciproco

de conexiones entre Web, se puede llegar
a sobrepasar los alcances de publico de la
publicacién impresa.

Quizds el mds grande potencial que el internet
brinda, es la posibilidad de romper barreras sean
econdémicas, geogrdficas, culturales. Lo mejor del
internet es que mientras la fronteras y alcances
de un fanzine impresos estaban dados por el
limitante de la cantidad de nGmeros impresos, el
alcance geogrdfico de estos y su impacto cultural,
con el internet se pueden internacionalizar los
fanzines, y los editores de escala pequefna pueden
participar de una comunidad no establecida por
limites geogrdficos si no por intereses mutuos.

Uno de los mayores usos que los editores le dan
al internet, es para la promocién y distribucién de
sus proyectos; ya que éste es un medio auxiliar al
impreso (el papel) y no se le considera como un
sustituto.

Algunos editores consideran que “colgar sus
fanzines en internet es mala idea ya que pueden
competir con la comercializacién de sus fanzines



impresos” y la gran mayoria de pdginas Web
contienen informacién sobre el fanzine mas no
contienen el fanzine como tal.

Aunque el fanzine en conjunto con la Web,
puede ofrecer mucho mds que las versiones
impresas e ir mds alld que una simple herramienta
promocional: como lo puede ser wallpapers,
musica y mucho mds contenido multimedia. No
obstante el Web es importante para el editor, pero
no es algo que vaya a reemplazar el impreso que
ha existido durante muchos afios.

Un contraste que se puede dar entre en fanzine
y lo Web es la velocidad en las cuales pueden
ser publicados los articulos: mientras que en el
fanzine los textos deben ser entregados, editados,
diagramados, e impresos el cual puede llevar
un proceso entre dos semanas y ain més; en la
Web pueden ser directamente expuestos para
el conocimiento del publico si un previo estudio
de lectores focales. Pero la diferencia radica que
mientras un texto en el impreso posee por asf
decirlo mds consistencia e impacto, un texto en
la Web adquiere caracteristicas efimeras y es por
eso que los fanzines que poseen Webs utilizan
estos medios como soporte publicitario, ya que
un documento expuesto en la Web puede tener lo
que sea o decir lo que sea, pero su calidad se ve
contrastada frente al impreso.

Un fenémeno que se da en el Web con los
fanzines, es que se reafirma la idea de una
comunidad fanzinera; ya que este provee una
2 Wright Frederick A. Ph.D. Kent State University. 2001 -Chapter 3- Hyper-
text, The Internet, And The World Wide Web: The New Electronic Publishing

Technologies- From Zines To Ezines: Electronic Publishing And The Literary
Underground. Pagina 56.

comunicacién mds directa con el lector, u otros
editores, ya que por medio de chats, foros
y/o tagboards los lectores pueden dejar sus
comentarios opiniones o disgustos frente al
fanzine. Esto permite un mayor entendimiento de
la comunidad dentro de la cual se esté operando.

Fanzine completamente en la Web.

Aunque debo aclarar que existen fanzines que
solo tienen su soporte en la Web y no poseen
acompanante impreso;
han aumentado su presencia en el ciber espacio
gracias a los nuevos avances en tecnologias

los llamados E-Fanzines

multimedia y a su vez en todas las posibilidades
que presentan los nuevos hardwares.

Este tipo de fanzine es bastante dificil de
clasificar gracias a su inmensa posibilidad
expresiva; existen desde los simples ASCII fanzines
cuando los primeros editores de fanzines tomaron
en cuenta la posibilidad comunicativa de la Web
en sus inicios. El soporte original de estos fanzines
fueros los primero editores de texto electrénico
y los primeros servidores de correo electrénico.
Gracias a las limitantes del ASCII los editores
exploraron las posibilidades expresivas de este
formato: como llevarlo al minimalismo, adoptar
nuevos elementos de estilo visuales generados con
puntos, nimeros y textos variando el interlineado
y su contraste .

Luego en el afo 1995 empezaron a existir las
Web pages y aparecieron los primeros fanzines
acompanados de imégenes textos y links, luego
surgieron los Web journals periédicos electrénicos
con informacién independiente, luego los E
Fanzines soportados con tecnélogas como flash,
java y ofros, en este momento lo E fanzines son
un campo por investigar, a través del paso del
tiempo podremos aclarar cudl es el rumbo que
tomardn este tipo de publicaciones.

Uno de los aspectos a resaltar es que el internet
es una herramienta en la cual se debe invertir una
cantidad minima de dinero; para llevar a cabo
una publicacién independiente, existen muchos
servidores gratuitos, aplicaciones, que hacen
mucho mas fécil llevar a cabo un emprendimiento
de este tipo ya que para concretarlo no se
necesitan demasiada habilidad o conocimientos
sobre Web.



Experiencia Web fanzine Hade
www.Hadefanzine.tk

En el caso del fanzine Hade se tenia como
primera opcién del Web, en
lo plataforma Blogger de Google para la
construccién y desarrollo de la misma. Esta opcién
ofrecia mdltiples posibilidades como montaje de
Jpgs, Pngs, Gifs, gadgets como tagborads (mini
chats); respuesta a HTML externos (montaje de
Webzine en isuu) y otras aplicaciones; el contra
de esta plataforma es que requeria conocimientos
avanzados de Web y Hacking (para hacer cambios
visuales), su dificil montaje de estilo visual como
cambiar el fondo y montar animaciones flash:
su inconveniente serfa que las publicaciones son

montaje en

de cardcter lineal condicionado por la fecha de
publicacion.

Entonces 2cudl es la segunda opciéne Gracias
a un amigo conoci un distribuidor gratuito de
Websites llamado YOLA SITE (www.yolasite.com),
quienes te permitian a partir de una simple cuenta
obtener 5 sites totalmente gratuitos, con la opcién
de ser totalmente modificables a tu gusto con
una plataforma para la construccién del mismo
site sencilla de manejar; solo es cuestiéon de
seleccionarlo que quieres colocary arrastrar desde
la barra de herramientas lateral; tiene opciones
desde los textos(editores de texto), archivos de
imagenes, Html externos, gagdets de Google,
Picassa, Flickr y muchos mdés que te colaboran
en la construccién de tu site, mds el espacio de
un 1 gigabite para almacenamiento de archivos.
'3 Stoneman Phil. An Equal Relationship Befween Fanzine and Web

Site,Fanzines: Their Production, Culture and Future, University of Stirling May
2001. Pag 67.

Para empezar con la construccién del site primero,
se debe establecer cudl
montar y asi desarrollar el respectivo drbol de
navegacién. A continuacién resefiare cual es el
contenido a montar:

serd el contenido a

. Pagina principal:

Descripciéon del proyecto,
Commons del proyecto, imagenes del proceso de
creacién del fanzine, tagboard (mini chat), imagen
del link de descarga de la versién autoejecutable,
logotipo del fanzine.

licencia Creative

. Pre visualizacién en Isuu
Descripcion de qué es Isuu, fanzine ejecutable
en Isuu.

. ¢Fanzines?
Descripcién de qué es un fanzine y cémo
publicar un fanzine.

. Links amigos
Imégenes que enlazan a proyectos de amigos,
y tiendas de Anime que dieron el feedback del

www.hadefanzine.tk
e freyiualzacen ;Fanzines? Links amigos
principal Sy

Con el anterior drbol se evidencia que la
estructura de este site es bastante simple y no
requiere demasiada complejidad al momento de
estructurar el contenido.

Gagdets:

Llos Gagdets o artilugios son pequefas
herramientas que te permiten aumentar la
experiencia multimedia de tu site. En el Hade
fanzine site se utilizaron cuatro tipos de gadgets:
primero se utilizé un tagborad, una herramienta
que termite establecer un mini chat directamente
en la pagina Web, el cual brinda conexién directa
a los comentarios o sugerencias de amigos vy
seguidores. En este caso el servidor de este
gagdet fue C box (www.Cbox.com) un servidor
que te permite cambiar el tamafo y colores del
tagboard de acuerdo a la cromdtica de tu site.

El siguiente gagdet fue la utilizacién del Slide
para montar las secuencias de imdgenes en
flash. Este te permite adjuntar muésica y efectos de
transicién a las fotografias; en caso del site Hade
se selecciono una transicién simple y musica de
Juno reactor (me gusta bastante la banda), el fin
de este artilugio fue evitar las largas secuencias
de imégenes que muchas veces convierten al sitio
en algo engorroso de visitar.

Uno de lo més importantes e interesantes
artilugios fue el Isuu www.issu.com; una
aplicacién que te permite convertir un Pdf en una



simulacién de una revista virtual. Lo interesante
del sitio es que miles de usuarios estén suscritos
y en relacién a estos se encuentra una infinidad
de publicaciones: este artilugio sirve para simular
la pre visualizacién de los fanzines en el Web sin
necesidad de descargar el auto ejecutable.

Y el siguiente “artilugio”, fue cambiar el nombre
de dominio de www.Hadefanzine.yolasite.com a
www.Hadefanzine.tk un nombre de dominio mas
sintético y por asi decirlo pregnante, que facilita
el aprendizaje del nombre del site. DOT TK, es
un servidor de nombres de dominio gratuitos
que te permite asignar el nombre mds corto a
tu Web; a cambio de una pequefia publicidad
la cual no afecta a tu site, se le agradece a los
multimillonarios londinenses por este proyecto.

Fanzine electrénico o Ezine:

Para el montaje del e zine descargable, se uséd
un script de flash (un flip page un emulador 3d
de revista) gratuito y totalmente editable. Para
crear la transparencias y el archivo, exe se uso un
builder(compaginador de cogido flash) llamado
Mdm Zinc el cual permite convertir el archivo
flash en un proyector flash independiente; y para
la creacién del icono de los punto exe se uso el

lcon Fx un software libre para creacién de los
paquetes de iconos para Windows.

Licencia

Para este proyecto de libre distribucién
necesitaba una licencia la cual diera el crédito
creativo por este trabajo, actualmente licenciar
una idea en Colombia sale un dineral, entonces
tenia dos opciones el Copyleft o la licencia
Creative Commons (bienes comunes creativos),
se optdé por registrar en Creative Commons
Colombia el Hade fanzine a mi nombre.

Para los nedfitos quienes no conozcan qué es
una licencia Creative Commons, aqui ajunto
una breve explicacién de lo que es una licencia
Creative Commons:

Creative Commons es una organizacién no
gubernamental sin dnimo de lucro, que desarrolla
planes para ayudar a reducir las barreras legales
de la creatividad por medio de nueva legislacion
y nuevas tecnologias. Fue fundada por Lawrence
Lessig, profesor de derecho en la Universidad de
Stanford y especialista en ciber derecho, que la
presidié hasta marzo de 2008.

Creative Commons International

El proyecto Creative Commons International
es un apéndice del proyecto mayor de Creative
Commons. Tiene por objetivo traducir las licencias
Creative Commons a los diferentes idiomas, asf
como adaptarlas a las diferentes legislaciones
y sistemas de derechos de autor alrededor del

mundo. Este trabajo estd liderado por la directora
de Creative Commons International, Catharina
Maracke y por equipos de voluntarios en los
diferentes paises.

Actualmente cuenta con 28 pafses que estdn en
proceso de traduccién de las licencias; aunque
se sabe que mds de 70 paises estdn interesados
en comenzar a colaborar para alcanzar sus
respectivas versiones y capitulos locales.

Tipo de Licencias

Las licencias Creative Commons o CC estdn
inspiradas en la licencia GPL (General Public
License) de la Free Software Foundation. No son,
sinembargo, un tipo de licenciamiento de software.
La idea principal es posibilitar un modelo legal
ayudado por herramientas informéticas, para asi
facilitar la distribucion y el uso de contenidos.

Existe una serie de licencias Creative Commons,
cada una con diferentes configuraciones o
principios, como el derecho del autor original a
dar libertad para citar su obra, reproducirla, crear
obras derivadas, ofrecerla puUblicamente y con
diferentes restricciones, como no permitir el uso
comercial o respetar la autorfa original.

Una de las licencias que ofrecia Creative
Commons es la que llevaba por nombre
“Developing Nations” (Naciones en Desarrollo), la
cual permitia que los derechos de autor y regalias
por el uso de las obras se cobraran sélo en los
paises desarrollados del primer mundo, mientras
que se ofrecian de forma abierta en los pafses en
vias de desarrollo. Esta licencia ha sido retirada
por problemas comerciales.



Aunque originalmente fueron redactadas en
inglés, las licencias han sido adaptadas a varias
legislaciones en ofros pafses del mundo. Entre
ofros idiomas, han sido traducidas al espafiol,
al portugués, al gallego, al euskera y al cataldn
a través del proyecto Creative Commons
International. Existen varios paises de habla
hispana que estdn involucrados en este proceso:
Espafia, Chile, Guatemala, Argentina, México,
Peri, Colombia, Puerto Rico y Ecuador ya tienen
las licencias traducidas y en funcionamiento; en
tanto que Venezuela se encuentra en proceso de
traduccién e implementacién de las mismas. Brasil
también tiene las licencias traducidas y adaptadas
a su legislacién.

Vistitas y nUmero de descargas:
Las visitas y el ndmero de descargas estdn
condicionadas a dos movimientos: primero, al
tiempo de existencia en la Web y segundo a la
publicidad que se realice por email y en relacién
a su version impresa. La Web del fanzine Hade se
monté el 26 de febrero y ha registrado hasta el
17 de mayo de 2010 mas de 180 visitas, el Dot tk
te da numeros reales de visitas, las descargas han
sido 143 descargas del e zine desde el servidor
de megaupload, y el nimero de lecturas desde
el servidor de Isuu para el fanzine Hade 0.1
fueron 300 y para el Hade 0.2 120 visitas y va
en aumento. Un truco para aumentar el niGmero
de visitas en registrar tu Web en el Google Webs:
un buscador que anexa tu Web, dependiendo de

* Un meta tag es un cédigo html que ayuda a que tu web sea encontrada mas
fécil por los robots de los buscadores.
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Aspectos Contraculturales
del fanzine HADE.

cSobre contracultura - definicién o 6Qué
es contracultura? — el concepto sefiala que
es la oposicién implacable a los valores de la
sociedad. A los valores de cambio en que se
basa esta sociedad.

Basado en lo anterior una de las posturas
contraculturales del fanzine HADE radica en
su soporte de bajo presupuesto, oponiéndose
al impreso de alta calidad y explotando
el méximo la técnica de impresién, auto
gestionar la impresién del fanzine y recurrir
a impresores econdmicos no industriales,
demostrando asf alternativas de accién.

Distribucién gratuita, sin ninguna retribucién
monetaria a los escritores disenadores.
Como postura contracultural. Recurrir al uso
de plataformas gratuitas de promocién y
distribucién.

Disefio contracultural, en oposicién a las
reglas de disefo editorial tradicional que
propone el uso de una reticula y un manual
de estilo. Se propone realizar en cada pdgina
un disefio especifico para cada articulo,
dejando de lado la reticula como estructura
totalizadora en el disefio, utilizacién del mas
es mds, en vez de apostar por el menos es
mas, utilizar el recurso de los disefos barrocos
en vez de la limpieza visual caracteristica del
disefio, el uso de tipografias libres para los

campos de texto y rétulos de cédigo abierto,
uso de software libre para diagramacién vy
edicién de las imégenes usadas en el fanzine.
Utilizacién de una metodologia no ldgica
para el disefo de las pdginas, acercamientos
desde la sensibilidad y la experiencia procesos
de disefio orgonémicos.

Contenidos contraculturales

El fanzine HADE responde a los deseos vy
contenido de la subcultura del anime y el
manga, mdés propone contenidos alternativos
como la musica, comic y articulos sobre la
televisién retro, ademds debemos aclarar que
el fanzine HADE no tiene una postura politica
revolucionaria y este responde a la subcultura
del anime y el manga la cual es una respuesta
de un grupo social a la industria cultural del
anime y el manga, aqui encontramos una
contradiccién la cual aclarare, la subcultura
del otaku en occidente es claramente
contracultural ya que se opone a los medios
de vida propuesto por los estandartes de
vida “normal occidental”, sumergiéndose
en la construccion de imaginaros colectivos
de este grupo, los cuales integran, la moda,
lo mUsica, la percepcién de la belleza, el
entretenimiento, modos de vida y lenguajes.
Que se oponen a los regimenes propuestos
por el occidente. La construccién de este
estilo ya es una postura contracultural.

Creative Commons como postura
contracultural

Se recurrié en el proyecto fanzine HADE
al sistema de licencia creativas del proyecto
creative commons el cual brinda al proyecto
las licencias legales de autoria intelectual de
este (ya que ciertos trabajos escritos y ensayos
y disefios deben ser reconocidos via legal),
y a la vez permite tener ciertas libertades
de distribucién las cuales se deben cumplir,
ademds de brindar opciones de registro y
autoria creativa, para asi registrarse y ser
reconocido en un marco internacional,

A continuacién expondré la caracteristica
de la licencia.

Existe una serie de licencias Creative
Commons, cada wuna con diferentes
configuraciones o principios, como el

derecho del autor original a dar libertad
para citar su obra, reproducirla, crear obras
derivadas, ofrecerla puUblicamente y con
diferentes restricciones, como no permitir el
uso comercial o respetar la autoria original.

Eiemplo de la licencia asignada:

“"hade fanzine by Andres F. Tobar is licensed under a
Creative Commons Reconocimiento-No comercial-Sin
obras derivadas 2.5 Colombia License. Based on a work
at www.hadefanzine.yolasite.com.Permissions beyond the
scope of this license may be available at www.hadefanzine.
tk. Esta obra estd bajo una licencia Reconocimiento-No
comercial-Sin obras derivadas 2.5 Colombia de Creative
Commons. Para ver una copia de esta licencia, visite http://
creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/2.5/co/ o envie
una carta a Creative Commons, 171 Second Street, Suite

300, San Francisco, California 94105, USA.”
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Atribucién — Sin Derivar — No comercial: El material
creado por usted puede ser distribuido, copiado y exhibido
por terceros si se muestra en los créditos. No se puede
obtener ningln beneficio comercial. No se pueden realizar

obras derivadas

Esta licencia me permite distribuir mi trabajo
por terceros, dar crédito y autoria del trabajo
y se le prohibe la distribucién comercial del
mismo gracias a esta licencia, Si encuentro
que mi licencia ha sido violada, entonces
tendré las bases para poder defender mis

derechos como creador independiente y
autogestionado.

Caracteristica Politica del proyecto.

Al escoger esta licencia, la postura
politica que se le asigno al proyecto es
que, la produccién de cultura no debe ser
simplemente sinbnimo de la creacién de
negocios, la produccién cultural puede ir mas
allé de la generacién econdédmica, la libre
distribucién del conocimiento es posible, y la
construccién colectiva es una posibilidad.

* Como disefiadores es nuestra
responsabilidad  oponernos  a las
précticas que nos despojan de nuestro
patrimonio comdn y que bloguean su
desarrollo futuro. Necesitamos defender
y extender una esfera en la que la
creatividad y el conocimiento puedan
prosperar de forma libre y sostenible.

* La creatividad es una actividad que se
produce en colectivo.

* Consideramos que la democratizacién
de los medios de produccion.

* Toda la subcultura, a diferentes escalas,
puede contribuir a producir cultura,
valores y riqueza. La escala a la que
operan estas contribuciones puede
consistir en actividades muy bdsicas
(escuchar, reproducir  conocimiento,
etc.) o muy complejas.

* El disefio grdfico, no solo sirve para ser
comercializado, puede orientarse a la
produccién cultural sin édnimo de lucro
y asi desmitificar la postura de que el
disefio solo debe ser una forma lucrativa
del uso de nuestro talento.

Desde la préctica del Disefio no
debemos desconocer que el disefador
es un operador cultural. Intentamos
desde nuestro rol aportar a la sociedad
contenidos que superen las tradicionales
concepciones utilitaristas, eficientistas,
fragmentarias e individualistas que a
veces dominan la escena profesional
del Disefo

Establecer un didlogo entre las diversas
culturas, un internacionalismo de las
comunidades.

El fanzine, actta como elemento de
cohesiéon de la subcultura otaku.



Hade fanzine en niimeros

4 ediciones. Se va lanzar la 5 edicién

Més de 3000 mil ejemplares.

Inversion total $260.000 pesos. ( 4 ediciones
Impresas)

Versiones electrénicas.
Numero de lecturas

Hade fanzine 4. Isuu 4116
Hade fanzine 3 Isuu 3535
Hade fanzine 2 Issu 1430
Hade fanzine 1 Issu 554

Més de 1400 descargas del e zine.

En redes sociales llega a mas de 2500
posibles lectores.

Hacer participe a mas de 15 personas,
incluyendo, escritores,impresores, fotégrafos
y disefadores.

Alcances del proyecto.

* Realizar més de 5 publicaciones desde
la autogestion es posible.

* Desarrollar una plataforma web y
version digital desde la gratuidad.

*  Maés de 3000 mil ejemplares impresos y
distribuidos.

e El disefio grafico responde a la
comunicacién e interaccién de las sub
cultura.

* Realizar un trabajo horizontal es posible.

* Acercar y propiciar la lectura para los
i6venes desde propuestas novedosas de
disefo gréfico.

* Invitar a acercar al lector y el usurario
desde el del fanzine es una realidad.

* El formato de bajo presupuesto es una
posibilidad viable de comunicacién.

* Posicionar un fanzine desde la
autogestion.

Aportes Académicos.

Publicar y llevar a cabo un proyecto de
disefio editorial es viable en los formatos
de bajo presupuesto.

El disefrador Grdfico puede crear
emprendimientos culturales ligados a
su condicién cultural.

Se puede trabajar en pro de una
subcultura generando conocimiento y
trabajo colectivo.

Se descubre el sistema de produccién
grafica del disefiador y su posicién
frente a la cultura.

Construir un portafolio de disefio con
proyectos reales.

Hay posibilidades gratuitas de dar a
conocer el disefio.



Reflexiones.

Independencia grafica del Disenador
en el Fanzine.

En la investigacion realizada con los fanzines
se evidencia una experimentacién de Disefio y
una clara subjetividad por parte del Disefador,
¢pero Por Qué se dan estas caracteristicas ex-
plicitas en los Fanzines y no en otros sistemas
editoriales?

En el medio del Disefio gréfico se recono-
ce que los Disenadores debemos ser objetivos,
claros al comunicar el mensaje; que en el oficio
del DiseAador se impulsa una visién involucra-
da en la realidad, comprometida con la resolu-
cién de problemas de comunicacién y de infor-
macién, y sobretodo transparentes. Pero en los
Ultimos movimientos contempordneos y sobre
todo en los Fanzines encontramos que el Dise-
Aador y sus manifestaciones gréficas son inde-
pendientes.

Primero, en el Fanzine su mismo nombre da
un indice de lo que es el primer rasgo: el FAN
Disefador (aficionado). Aqui hay un fenéme-
no que determina las producciones visuales, al
ser un fan de lo que estds publicando y Dise-
Aando, tu Gusto y conocimiento de Los dispo-
sitivos estéticos del tema determinado, influen-
ciardn en la produccién grafica final. Asi es el
caso de los Fanzines punks o de deportes, ya

que estos requieren un conocimiento extenso
de la iconicidad, lenguaje simbdlico y linguista
del publico objetivo al que va dirigido el fanzi-
ne; entonces la comunicacién del fanzine esta
permeada en cierto grado por caracteristicas
singulares y subjetivas propiciadas por lo senti-
mental, sensorial y las vivencias culturales que
afectan la experimentaciéon  durante el proce-
so de disefio.

Segundo, la experimentacién e indepen-
dencia en los fanzines, no estdn dados siem-
pre por los disefadores gréficos, ya que la
gran mayoria de publicaciones Fanzine estdn
hechas por aficionados, personas no conoce-
doras del Disefio y su operatividad técnica y
conceptual. Los aficionados aportan recursos
visuales novedosos, que a causa de la norma-
tividad tradicional del disefo se evitan. Por su
parte, al aficionado se le reconoce la posibi-
lidod de publicar y expresarse solo, sin necesi-
dad de conocimientos avanzados de publica-
ciones editoriales y gréficos. Ese es el caso de
los primeros fanzines punks publicados en los
70s Ripped&Torn, Sniffin” Glueand 48Thrills .
En estos fanzines los fans aportaron la tipogra-
fia y los gréficos que se necesitaban para re-
presentar el estilo subterrdneo y andrquico de
la cultura punk, generando publicaciones to-
talmente independientes al medio tradicional.

El otro Disenador.

El Disefiador debe tener un seudénimo, esto
al disefiador le permite desligarse de su “Yo
Comercial” al ser “Otro”: se abren las puertas
para creaciones independientes de caracterfs-
ticas, subversivas, amorales, y contracultura-
les. Sin comprometer su realidad como ope-
rador comercial y cultural. Es por eso que en
la gran mayoria de fanzines los Disefiadores
se les reconoce con nicknames como: Narco,
Metralla, Raya, Fusil, Gatografo, Luko, Mata-
cho, Absolum, etc. Esto se da para mante-
nerse dentro de ciertos niveles de anonimato
todo para preservar su influencia y produc-
cién grafica.

Experimentacion.

Para experimentar se debe ser Vivencial,
puesto que muchas veces en los procesos de
disefio se toman posturas rigidas, conceptua-
les y objetivas que en busca del producto de
Disefo; son coordinados en relacién de estu-
dios cuantitativos y codificables. Mientras que
para experimentar se deben abrir espacios al
error, a lo cadtico, a lo sentimental y senso-
rial. Muchas veces en el proceso de disefo
se debe dejar espacios al vacio mental (filo-
sofia ZEN), trabajar desde adentro de la cul-
tura, mas no afuera, ser espontaneo e ir mdés
alléd de las barreras mentales, éticas, sociales
y politicas impuestas. Se debe estar dentro de
la cultura y vivirla, como puede ser la mUsica y



todas sus variantes, el futbol, el anime, la cul-
tura grafitera, cultura de disefio etc. Asi pues,
no puedes producir un fanzine si estar dentro
de la cultura y conocer la multiplicidad de ex-
presiones de su misma especificidad.

Proponerse retos, e ir mdés alld de lo que
puede dar el formato en el cual se va publicar;
la experimentacién estd dada en los méximos
que se le puede sacar al formato, entendido
en tamanos, colores, formas y las condicio-
nes del soporte sea impreso o electrénico.

Disenar Fanzines.

La experiencia qué he adquirido todo este
tiempo de disefar fanzines, disefar no sola-
mente se convierte en una experiencia de “re-
cetario” al cual se consulta dependiendo de lo
que se quiera preparar, en los fanzines siem-
pre estas expuesto al vacio, a la nada para
empezar una pdgina y un articulo, admito que
soy un fan de la pantalla, aquellos tiempos
de bocetar en papel las paginas se queda-
ron atrds, pero siempre tienes lo novedoso, lo
irrepetible y singular en cada Disefio a través
de la experiencia de realizarlos.

Las pdginas de los fanzines “hablan mdés
alla de las imégenes”, es muy bueno que te di-
gan estd muy bien trabajado, llegando al pun-
to que tu lector se olviden completamente del
papel barato y la impresién econémica.

Web vy e zines.

Lo maravilloso de tener un e zine y un web,
es la posibilidad de llegar més alla de las fron-
teras geogrdficas, la perfeccién que da la pan-
talla no se puede emular en el impreso de bajo
presupuesto: aunque si se complementan no
creo que ninguno valla a reemplazar al otro,
si bien lo Unico negativo que veo del fanzine
electrénico es que se vuelve impersonal, cuan-
do revisan tu e zine no puedes percibir las ex-
presiones o la emocién que puedes generar
en un lector.

El publico.

Lo mds genial es mostrar un trabajo tuyo y
que alguien lo guarde con sumo cuidado en
un cuaderno o en una carpeta, que se fasci-
nen al ver tus disefo, sientan exaltacién al ver
como se le saca provecho al soporte de bajo
presupuesto: claro, siempre estd la pregunta
del porqué no imprimiste mejor o la tinta, o la
repuesta no me gusta eso; pero siempre uno
estd sometido a la pluralidad de miradas acer-
ca de un impreso; claro estd, que llego a mil
personas totalmente gratuito.

El impreso de bajo presupuesto.

El impreso de bajo presupuesto es un sopor-
te en el cual se puede profundizar mucho mas,
lo contrariedad que surge es que se necesita
construir experiencia a través del tiempo; do-

minar todas las variables a las cuales se estd
sometido al proyectar un impreso de estas
caracteristicas, solo se puede acceder a tra-
vés de la experiencia de la prueba y el error.
El conocimiento que se construye en este tipo
de proyectos no se puede descargar de inter-
net o encontrar en un manual para impresién.

Diseno Gréfico.

En este momento dar una apreciacién uni-
forme de lo que es el Disefo grafico me es
dificil ya que considero que estoy viviendo un
momento del mi vida, donde el Disefio gréfi-
co el cual propongo estd constituido de di-
ferentes influencias como el arte, el cine, la
televisién, la internet y la musica, los cuales
me han contribuido para construir y proyec-
tar una mirada nueva de lo que lo que hace
ser el Disefio Grdfico. En lo que si se debe
ser puntual en el disefo el concepto debe
responder al contenido, a las necesidades de
una comunidad, respondiendo tanto al de-
seo y al criterio del disefiador, como a las ne-
cesidades de la comunidad. Con este traba-
jo descubri que el disefio grafico puede crear
conexiones emocionales entre el disefiador y
el publico.



Para finalizar.

Con la experiencia que adquiri y compar-
ti con este proyecto, ya ninguno tiene la excu-
sa de no publicar y exponer sus trabajos: acla-
ro que el fanzine HADE no se cierra de este
proyecto |; continuara mejorando en cada pu-
blicacién, para quienes sigan queriendo tener
un impreso auto gestionado en sus estantes
de revistas de coleccion.
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GLOSARIO DE
TERMINOS

Fanzine: publicaciones independientes de
cardcter contracultural, su mayor caracteristica es
la autogestién y el formato de bajo presupuesto
(fotocopiado, en screen y impresién en master y
su papel es de baja calidad).

Prozine: Fanzine editado con caracteristicas
de una publicacién profesional, como lo es la
policromia y un papel de alta calidad.

E zine: fanzine electrénico. Se cuelgan en la
red en muchos formatos y estilos.

Comunidad fanzinera: Comunidad de
interesados en compartir fanzines, esto incluye a
lo los lectores, escritores, editores y diseAadores.

Manga: es el formato y el estilo con el cual
se producen vy se realizan comics en Japén, el
término fue acufiado por el ilustrador de ukiyo-e
hokusai que significa imégenes grotescas. En
1947 Osamu Tezuka comenzaria la produccién de
shin takarajima (la nueva isla del tesoro), que en
base a su economia de materiales y produccién
sentaria las bases del manga actual.

Anime: es la adaptacién del manga en formato
animado el nombre viene de la contracciéon del
inglés animation, el anime sigue conservando
sus caracteristicas de reproduccién econémica vy
de bajo presupuesto, el cual se ha convertido en
estilo.

Para  contextualizar en el suroccidente
colombiano estos términos se confunden, se
mezclan y en ocasiones para cierto publico resulta

ser lo mismo.

Shonen: genero del anime y el maga que
estd enfocado al publico adolecente, su mayor
caracteristica es la gran cantidad de violencia y
accién desmedida, un ejemplo es Dragén ball de
Akira Toriyama.

Echhi: genero del anime y el manga donde
la sexualidad insinuada entre los
personajes, también significa pervertido.

se expone

Otaku: se entiende por el aficionado exclusivo
del anime y el manga, entre occidente y oriente
la significacién cambia, en Japén Otaku significa
persona encerrada en su casa, y se le asocia a los
aficionados a esta produccién cultural, también
se interpreta como una enfermedad social, en
occidente se asocia Otaku a todo fan del anime
y el manga.

Chicas harayuku: chicas influenciadas por
lo moda y la estética expuesta en la calles del
distrito comecial de harayuku en tokyo.

Cosplay: el concepto es jugar con el traje
puesto. Tarata de vestirse como los personajes de
anime y representarlos en expresiones corporales
y psicologicas, es més cercano a una actividad
teatral y de performance que solo a disfrazarse.

Cosplayers: quienes hacen cosplay.

Decoras: subcultura que hace parte de las
chicas harayuku, son nifias que al momento
de vestir usan la mayor cantidad de accesorios
posibles en la ropa y en el cabello, su cromdtica
en sus vestimentas es la combinacién de colores
4cidos con el negro.

Gothic lolitas: otra subcultura que hace
parte del las chicas harayuku, este estilo trangresor
surge de las influencias del arte victoriano vy
rococd, y esto se evidencia en sus trajes llenos de
encaje y sus faldas hasta la rodilla.

Geekgamers: Aficionados a los videojuegos,
realizan culto a las consolas retro como el nintendo
nes y también collecionan todo lo relacionado
con su videojuego favorito.

Fans del jpop y | rock: Aficionados a toda
la produccién musical japonesa sea rock, pop o
electrénica o generos experimentales.

Undreground: término acuiado en 70s, por
la cultura punk en Inglaterra, significa bajo tierra
y desconocido, el undregrund también se asocia a
lo independencia y a lo contracultural.

Kawaii: literalmente bonito, en occidente no
hay una traduccién exacta, puede significar tanto
infantil como al mismo tiempo tierno, bonito o
estéticamente muy elaborado.
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Anexos

Los Géneros del Anime y El Manga

Géneros demograficos
del Anime y el Manga

Kodomo (nifio) Genero para nifos:
Doraemon (Fujiko F. Fujio) : Este género
estd destinado principalmente a los mds
pequefios de la casa. No disponen de una
trama continuada siendo cada capitulo
independiente del resto. Son historias muy
simples donde tratan temas infantiles vy
familiares. Un ejemplo muy representativo
de este género seria el mitico anime de
Doraemon.

Shénen (chico): 2Es el genero destinado
principalmente para chicos jévenes, donde
se suele encontrar accién, peleas, algo de
romance y una tframa més o menos elaborada.
Normalmente, estas series disponen de gran
cantidad de capitulos, desgraciadamente
muchos de relleno. Entre los Animes y Mangas
més destacados podriamos  ejemplificar
Dragon Ball ( Akira Toriyama)o Saint Seiya
(Masami Kurumada).

Shoujo: Fruits Basket (Natsuki Takaya )
(chica): En este caso, este género estd
més enfocado al publico femenino, donde
encontraremos tanto un mayor nimero de
personajes femeninos como mayor romance
que en el Shénen. Las tramas suelen estar
més enfocadas a la vida diaria y se hace
bastante hincapié en los sentimientos de los
personajes. Podriamos citar a Fruits Basket o
Marmalade Boy.

Seinen (hombre): Este género, confundido
a menudo con el Shénen, estd orientado
a un publico masculino mdés adulto, donde
la historia suelen ser mds enrevesadas y
complicadas contemas politicos y escenas més
violentas. Ademds, los personajes femeninos
suelen “ensefar mds” en este género. Algunos
ejemplos son Ergo proxy(Shukou Murase ,
Dai Sato) o Gantz.

Josei (mujer): En este género normalmente
se tratan temas sobre chicas ya adultas, como
es el acceso a la unviersidad o romances
mds serios que los vistos en en los shdjo. Los
animes Paradise Kiss(Ai Yozawa) y Nodame
Cantabile (Tomoko Ninomiya)entran en este
género.

Géneros Tematicos del
Anime y el Manga.

Mecha: En este género nos encontramos
con grandes robots con forma humanoide
usados como armas militares, ya sea para
luchar contra otros robots o contra monstruos
de gran tamano. Los animes més destacados
de este género son Mazinger Z (Go nagai),
Evangelion (Yoshiyuki sadamoto) y Gundam
(Namco Bandai Holdings).

Mahé Shéjo (chica mdgica): Uno de los
temas mds clésicos del anime junto al mecha,
en este tema nos encontramos con chicas,
normalmente estudiantes, que adquieren
poderes mdégicos que deberdn utilizar
para eliminar a los villanos. El manga por
excelencia de este género es Sailor Moon(
naoko takekuchi), seguido por Card Captor
Sakura( Clamp).

Mahé Shénen (chico mdgico): El equivalente
masculino del Mahé Shéjo, aunque no es tan
comuUn como este Ultimo. Un ejemplo de este
género es Negimal( Ken Akamatsu).



Harem: En los animes harem nos
encontramos a un chico que por determinadas
circunstancias se encuentra rodeado de chicas
con personalidades distintas. La relacién entre
las chicas y el chico puede ser muy dispar,
desde competir todas por él hasta tratarlo
a patadas. Algunos ejemplos son Love Hina
(Ken Akamatsu) y Tenchi Muyo (Kajishima
Masaki y Hiroshi Hayashi).

Bishénen (joven hermoso): En este género
los protagonistas  masculinos  son  muy
atractivos con un toque algo femenino. Los
ejemplos mdés significativos son Ouran High
School Host Club (Bisco Hatori )y Vampire
Knight(Hina Matsuri).

Bishéjo (mujer hermosa): El equivalente
femeino del bishonen, donde aparecen chicas
muy atractivas. Algunos ejemplos podria
ser Umisho (Mitsuru Hattori )y la reciente
Highschool of Dead(Tetsuro Araki)

Ecchi (erético): En este género es frecuente
la aparicién de escenas subidas de tono
con gran humor sin llegar mostrar imdgenes
explicitas. Entre los animes de este género
tenemos Green Green (Noboru Yamaguchi
Shinji Katakura )y He is my Master(Mattsu,
Asu Tsubaki).

Hentai (pervertido): Al contrario que
en el ecchi, en el hentai si se muestran
escenas sexuales explicitas. Entre los
animes de este género mds famosos se
encuentran e Inmoral Sister(Roku Iwata). Bible
Black(Hamuo,Kazuyuki Honda,Sho Hanebu)

Shénen-aiy Shéjo-ai: Estos géneros tratan
sobre relaciones homosexuales entre chicos
y chicas respectivamente. En dichos mangas
y animes se centran en los sentimientos de
los personajes y su relacién como pareja,
que generalmente, suele ser dramdtica.
Asi  podremos encontrar animes como
Gravitation (Maki Murakami )y Strawberry
Panic!( Strawberry Panic) siendo el primero
shénen-ai y shdjo-ai el segundo.

Yaoi y Yuri: Son las versiones de shénen-
ai y shénen-ai en las cuales si se pueden
encontrar escenas sexuales explicitas. Los
animes Zetsuai (Minami Ozaki.) y Lesbian
Ward (Oyuki Konno (historia) Reine Hibiki
(dibujo )son yaoi y yuri respectivamente.

Tomado de:
http://www.asociacionoberon.es/articulos/
generos-de-anime-y-manga/30



