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RESUMEN

Disefio y maquetacion de una edicidn para una revista-fanzine, asi como
la creacién de su contenido. Tomando como referencia el estilo de los afios
2000y las revistas juveniles, se realiza una propuesta de proyecto experimen-
tal combinando la estética predominante de la época con conceptos actua-
les, entrando asi, en una estética Neo 2000 en la que se ilustra una nostalgia
prematura en la Generacién Z. Ademas, la memoria incluye la busqueda de
referencias, recopilacién de informacidn y la elaboracidn del prototipado.

PALABRAS CLAVE

Disefio editorial, Revista, Fanzine, Juventud, 2000s

ABSTRACT

Design and layout of an edition for a magazine-fanzine, as well as the crea-
tion of its content. Inspired by the style of the 2000s and teen magazines,
an experimental project proposal is made by combining the predominant
aesthetics of the period with current concepts, thus entering into a Neo 2000
aesthetic in which is illustrated a premature nostalgia that’s growing in Ge-
neration Z. In addition, the memory includes the search for references, the
collection of information and the elaboration of the prototype.
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1.INTRODUCCION

El trabajo que se expone a continuacién representa el proyecto final del
curso académico 2022-2023 del Grado en Diseiio y Tecnologias Creativas de
la Universidad Politécnica de Valencia. En él se efectiia un desarrollo integral
de una revista-fanzine, con su prototipado.

Aunque durante la carrera hemos podido experimentar con diferentes
medios y tenido la oportunidad de aprender a utilizar diversos programas
de disefio e ilustracion, la asignatura de Disefio Editorial ha sido una de las
gue me ha influenciado porque me ha hecho descubrir el universo del disefio
de publicaciones y sus grandes posibilidades, ademds de permitirme poner
a prueba todo lo aprendido en el grado: maquetacidon, composicién, ilustra-
ciéon, branding, escritura, etc.

La presente memoria recoge los diversos procesos de trabajo para la
creacién y el disefio de una revista juvenil, lamada Bazzar, que bebe de las
revistas Bravo y CUTIE y se mezcla con los estilos y elementos actuales, consi-
guiendo una visidn renovada de una tendencia pasada. Este trabajo nace de
un afan por entender un fenémeno actual y poder expresarlo.

El cuerpo tedrico y contextual se divide en tres partes: la aparicion de la
nostalgia prematura en la Generacidn Z, el disefio editorial en las revistas
juveniles y los referentes. La primera nos permite entender de donde surge
este hecho y a qué estd ligado. La segunda consiste en la investigacion de
publicaciones que hablan de este fendmeno. La ultima se centra en los refe-
rentes de los que toma inspiracion el trabajo.

El bloque de desarrollo aplicado atiende a las cuestiones mds practicas del
proyecto, donde se habla de los procesos de produccidn llevados a cabo: la
obtencion de recursos, el disefio y la posterior maquetacion.

1.1. JUSTIFICACION Y MOTIVACION

En unos tiempos en los que la tecnologia avanza a pasos de gigante, es
inevitable sentir cierta nostalgia por tiempos pasados y mas sencillos. La ge-
neracion que ha sido afectada de lleno por este proceso de digitalizacién, la
denominada Generacién Z?, correspondiente a los nacidos entre finales de
los 90y principios de los 2000, experimenta actualmente una ola de nostalgia
y melancolia hacia esos tiempos simples de la infancia y las nulas preocupa-
ciones.

De este intento de escapar a tiempos mas faciles nace el proyecto de una
revista-fanzine que, tomando como referencia estrecha las revistas Bravo y
CUTIE, propone una edicidn periddica con estética neo 2000 que, persigue

1 La generacion Z es el grupo de personas nacidas a finales de la década de 1990 e
inicio de los 2000, un grupo que presenta la peculiaridad de estar familiarizado con el uso de
la tecnologia digital, internet y los medios sociales desde una edad muy temprana
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principalmente, una conexién emocional reviviendo gustos y costumbres que
nos devuelvan a aquellos tiempos aforados.

Si he escogido esta forma de publicacion periddica es porque es uno de
los medios editoriales que se esta perdiendo poco a poco a pesar de las opor-
tunidades que brinda.

La migracidon masiva hacia un mundo digital puede presentar una gran
amenaza para los medios impresos, pero al contrario de lo que se pueda pen-
sar, este disefio se adapta muy bien a los nuevos y rapidos cambios en la so-
ciedad. Cualquier edicién impresa presenta unas cualidades Unicas al ser un
producto tangible que ofrece una amplia gama de estimulos sensoriales y vi-
suales que, en mi caso, se relaciona con la nostalgia de tener en tus manos un
libro, un papel o un panfleto impreso completamente ajeno a las pantallas.

Si pensamos en lo rdpido que se vive hoy en dia, donde la informacién va
y viene por la red y el porcentaje que se retiene es escaso, podriamos decir
gue el formato impreso otorga permanencia en el tiempo: permite almace-
nar y conservar el producto para poder acceder a él en cualquier momento,
ademas de tener asociadas ciertas connotaciones positivas como el prestigio
y la fiabilidad de la publicacién (Borrowman, 2019).

Como vya se ha dicho, la nostalgia es un factor importante en este pro-
yecto. Vivimos en un periodo lleno de agitacidn: la generacion que estd en
edad de independizarse ve muy complicado hacerlo, estamos sufriendo una
crisis climdtica, y acabamos de atravesar una pandemia en la que se han in-
terrumpido los estudios, las relaciones interpersonales y la vida en general.
Teniendo esto en cuenta, es comprensible que muchos jovenes busquen en
el pasado una escapatoria emocional que proporciona un confort cuando el
presente, y sobre todo el futuro, es incierto.

El proyecto emerge del interés personal de indagar en esta nostalgia pre-
matura de la Generacidén Z, en el rescate de la estética de los 2000 y en el
auge de la neo 2000, que surge en los ultimos afios como actualizacién y
evolucion de su compaiiera. Paralelamente, se pretende estudiar las carac-
teristicas y elementos comunes que tenian las revistas juveniles de nuestra
infancia y someterlos a contraste con las nuevas. El propdsito ultimo de todo
ello es elaborar una publicacién que ofrezca a esta generacién una manera
de entretenimiento y de conexién que se centre en elementos comunes de
dicho grupo.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1. OBJETIVOS

Avista de lo anterior, el objetivo general del trabajo es desarrollar, disefiar
y maquetar una revista-fanzine juvenil con estética neo-dosmilera inspirada
sustancialmente en las revistas Bravo y Cutie.

A partir de este objetivo principal, se establecen los siguientes objetivos
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secundarios:
-Fijar los elementos estilisticos, tematicos y formales de este tipo de re-
vistas.
-Generar materiales propios para los contenidos de la revista-fanzine.
-Compilar informacién y articulos que inspiren y completen la revista.
-Desarrollar un prototipo fisico de la edicién.

2.2. METODOLOGIA

Dada la naturaleza del proyecto, se opta por emplear una metodologia de
trabajo por fases. La fase inicial del proceso es la de indagacidn, donde se lle-
va a cabo un andlisis cualitativo de cémo la Generacién Z percibe la nostalgia,
asi como un andlisis de los esquemas y temas que caracterizan las revistas
juveniles de aquella época, de manera que se definan influencias en cuanto a
temas y secciones y se detecten los problemas que puedan presentar ciertos
esquemas y textos para tener en cuenta posteriormente. Esta fase es crucial
ya que posteriormente se pondran en marcha todas las referencias y elemen-
tos caracteristicos de estas revistas con vistas al disefio de la revista final. De
esta manera, el proyecto se define dentro del concepto del metadisefio, es
decir, no solo se desarrolla un producto con una estética especifica, sino que
se analiza y se reflexiona acerca del impacto en la sociedad de este fendmeno
cultural.

En esta fase se definen asimismo las referencias directas de las que bebe-
ra el proyecto final. También se llevan a cabo estudios mas intensivos de cam-
po, mediante entrevistas, encuestas y formularios destinados a conseguir un
proyecto mejor delineado y dotado de mayor profundidad. Se consigue asi
definir las posibles limitaciones, los requisitos y el alcance y se fijan el brie-
fing, las metas propuestas y las fechas para alcanzarlas.

Tras estas etapas, se pasa a la fase de desarrollo del producto en si, en la
cual se da forma a los objetivos definidos anteriormente. Se definen aspectos
concretos de la publicacién como la cabecera, las portadas y las secciones
que van a formar parte de la publicacidon. También se crean los textos para
cada seccidn, asi como las fotografias y elementos que se sitlan en cada pa-
gina. Esta etapa finaliza con el desarrollo de un prototipo impreso.

3. MARCO TEORICO

Como ya se ha indicado, un factor importante que envuelve a todo el pro-
yecto es el énfasis en la nostalgia prematura que se ha desarrollado en las
generaciones mas nuevas debido a la aceleracidén y la rapidez en la digitaliza-
cion y a los avances en las inteligencias artificiales. Esta tendencia emocional
puede llevar a una unidn de personas que comparten los mismos gustos y
preocupaciones y para alcanzar esta conexion entre personas es importante
saber de donde y por qué aparece.



Fig. 1. Teléfono de tapa o flip phone de
Samsung.

Fig. 2. Mapa del juego online de Disney
Channel, Superbia.
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3.1. EL FACTOR NOSTALGIA EN LA GENZ

La palabra nostalgia? proviene del griego «nostos», ‘regreso’ y «algos»,
‘dolor’, y en su origen se referia al dolor que producia no poder regresar. La
nostalgia es el anhelo por un pasado, que transmite comodidad y proteccion,
y una forma de escapismo cuando existe un futuro incierto.

Este afan por la vuelta a tiempos pretéritos que consideramos mejores
lleva sucediendo desde antaio y se puede contemplar en todos los movi-
mientos artisticos ocasionados por este anhelo por lo remoto.

“Siempre ha existido una fascinacidn por lo que conocemos como ‘los vie-
jos tiempos’, pero, ¢quién imaginaria que la llegada del nuevo siglo estaria
marcada por el incremento de estas expresiones de nostalgia, objetos nostal-
gicos, contenido y estilos?” (Niemeyer, 2014).

El fendmeno que acontece actualmente se podria atribuir a un deseo de
autenticidad, a una reaccién frente al rdpido desarrollo de las tecnologias, y
obedeceria por tanto a un deseo de que todo funcionase mas lentamente
(Niemeyer, 2014).

Existen diversas teorias acerca de esta nostalgia prematura. Alguna de
ellas considera que es un cuestionamiento de la modernidad para formar una
identidad propia y Unica. De ahi, que el uso de camaras analdgicas u objetos
vintage sea visto como una forma de salir de lo normativo y diferenciarse
para expresar la individualidad en un mundo homogeneizado. Este fenéme-
no lleva a la Generacion Z a aforar objetos y cosas que no se consideran tan
lejanos en el tiempo: las cdmaras digitales, los mundos virtuales como Club
Penguin o Superbia, las redes sociales como Tuenti, los teléfonos de tapa o
flip phones o las cartas escritas a mano que con tanta ilusion se enviaban y
con tantas ansias se esperaban. Todos estos objetos tienen en comun que
crean una conexion emocional con unos tiempos mas genuinos y el hecho
de poder tocarlos y que sean tangibles contribuye a desconectar del mundo
digital.

== T

GARIELES

T = SoldlGl e
tod j-ﬁAf@li'ﬁ

o

Otra teoria liga su consolidacion con la pandemia de la Covid-19, ya que
durante los periodos de cuarentena, mucha gente volvié a rememorar suce-
sos y vivencias de su infancia y a aflorar aquel pasado en el cual nadie estaba
encerrado.

2 La nostalgia es el sentimiento de pena por la lejania, la ausencia, la privacion o la
pérdida de alguien o algo queridos.
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Fig. 3. Squiggly Worms

Fig. 4. Fushigi Ball.
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No solo es la nostalgia por la musica, volver a escuchar esos hits® tan fa-
mosos o aquellos que estaban semanas en el nimero uno, o por la moda, con
aquellos armarios llenos de colores llamativos y variados, sino que se podria
decir que es algo mas, algo que estad haciendo que miles de personas dentro
de esta generacion, e incluso anteriores, se junten para revivir tiempos de los
que guardan buenos recuerdos: “Mi experiencia personal con la nostalgia por
la infancia, como alguien que ha nacido en la cuspide del milenio, se basa en
ver de nuevo peliculas antiguas o buscar infomerciales vergonzosos en linea
para saber qué ha pasado con juguetes como los Squiggly Worms o el Fushigi
Ball.”* (Callie Suppa, 2020)

De forma un tanto contradictoria, aplicaciones como TikTok tienen un pa-
pel fundamental en la difusién y consolidacidn de la nostalgia. Esto sucede
por:

-La rapidez con la que se hace viral un video, consiguiendo multitud de
seguidores y representacién en poco tiempo.

-La brevedad de los videos que se muestran, que lleva a resumir en pocos
minutos los aspectos mas importantes de un asunto.

-La rapidez con la que trabaja el algoritmo, ya que si ves un video sobre
nostalgia muchos otros similares te asaltaran y se convertirdn en tu realidad,
cayendo asi en lo que se conoce como “rabbit hole” (Lindi Eijsker, 2021).

-Su potencial de crear comunidades de personas que piensan igual.

Por estas razones, la aplicacion juega un papel fundamental en la viraliza-
cion de las nuevas tendencias y, en nuestro caso, el estilo Y2K.

3.1.1. El resurgir de la estética 2000

Es bien conocido el gran revuelo que causé la llegada del afio 2000, con
términos como el efecto 2000°, que se basaban en la creencia de que, al tra-
tarse de nuevo siglo, todos los ordenadores y sistemas tecnoldgicos sufririan
un fallo informatico y se reiniciarian, desencadenando con ello una crisis eco-
ndmica que desembocaria en el caos. Esto, junto a creencias conspiranoicas
de que se acercaba el fin de los tiempos, se convirtieron en una sorprendente
fuente de inspiracidn, especialmente para la moda, dando lugar a la estética
Y2K.

Es crucial tener claro el uso actual de este término. Para ello se hace ne-
cesario desligarlo del problema informatico y brindarle otro con el cual nos

3 Un Hit es un disco o cancidn que tiene un gran éxito de popularidad y venta.

4 Esta cita ha sido traducida personalmente del inglés al espafiol, al igual que todas
aquellas que puedan proceder de articulos en otros idiomas.

5 El Efecto 2000 fue un bug o error de software causado por la costumbre que habian

adoptado los programadores de omitir la centuria en el aio para el almacenamiento de fe-
chas (generalmente para economizar memoria), asumiendo que el software solo funcionaria
durante los afios cuyos nimeros comenzaran con 19XX. El miedo consistié en que los sistemas
informaticos pudieran fallar y provocar el caos y graves dafios de todo tipo.
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Fig. 5. Britney Spears posando con un top
negro corto y unos pantalones con patrén
de serpiente.

Fig. 6. Britney Spears en los American Mu-
sic Awards en 2001 con Justin Timberlake.
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referimos a un reluciente y utépico futurismo que arraiga en la década en
cuestion.

La estética de los 2000, también conocida como Y2K Aesthetic, es un estilo
gue mezcla el boom tecnoldgico de principios del afio 2000 con elementos de
la cultura pop y elementos futuristas que hacian alusién a la positividad de
lo tecnoldgico. Esto daba lugar a estilismos donde todo valia, permitiendo el
gusto por lo vulgar y el consumismo y dejando de lado muchas veces la ele-
gancia y lo armonioso. Muchos sostienen que fue un momento de mal gusto,
pero se podria decir que mas bien fue un momento de llevar lo que a uno le
apeteciese sin sentirse presionado de “ir a la moda”.

El desarrollo de este estilo comienza durante los afios 90 y se alarga has-
ta comienzos del siglo XXI e incluia dos categorias: una mas misteriosa, que
utilizaba pocos colores y de cardacter frio, estructuras con texturas brutas y
lineas cerradas, y otra mas enfocada a la tecnologia del futuro, que empleaba
colores saturados y texturas y materiales traslucidos.(Yang, 2023)

Al ser un estilo que mostraba el paso al nuevo milenio, se unen prendas
retro con prendas futuristas, nutriéndose muchas veces de excesos estilis-
ticos como colores brillantes y chillones y brillos que crean combinaciones
inusuales y extravagantes.

En estos ultimos afios hemos podido ver la vuelta de esta tendencia, pero
adaptada a nuestros tiempos, de la mano de prendas con colores brillantes,
el crop top, los vaqueros de tiro bajo y otros accesorios de la cultura pop
como los tops anudados, los chandales de terciopelo, etc.

Por otro lado, el auge de este estilo y la nostalgia por los afios 2000 no solo
se presenta en el mundo de la moda, sino que afecta y tiene influencia en
muchos otros dmbitos. En el audiovisual, la gente vuelve a ver series y pelicu-
las que veia en su infancia, en este caso incentivado por la cuarentena, y hay
muchos reboots® televisivos como Gossip Girl, Friends, Sexo en Nueva York,
etc., mientras que en el musical volvemos a sumergirnos en canciones como
Viva la Vida (Coldplay), Wake me up when september ends (Green Day), Um-
brella (Rihanna), I got a feeling (Black Eyed Peas), Rehab (Amy Whinehouse),
Tik Tok (Kesha), Just Dance (Lady Gaga), Crazy in love (Beyoncé), Oops!...I did
it again (Britney Spears) o cualquier cancion de La Oreja de Van Gogh.

En resumen, este movimiento estético supone la bisqueda de un estilo
con una sensibilidad que evoque la nostalgia de la cultura y las tendencias
de la década de los 2000. Se caracteriza ante todo por sus colores brillantes
y llamativos, por el uso de destellos (sobre todo en el maquillaje), por el uso
de estampados y patrones audaces, sin miedo al qué dirdn, por las siluetas
ajustadas y el uso de ropa deportiva y desenfadada, por el realzamiento de la
cultura pop y por la positividad con respecto a los medios digitales, algo que
choca con las teorias conspiranoicas que se crearon durante esa década y la

6 Reboot es un término que se utiliza para referirse a la nueva version de una pelicula
o serie televisiva realizada en el pasado pero que ha sufrido una reinterpretacion y solo con-
serva los elementos mds importantes de su historia.



Fig.7. Destiny’s Child posando en un home-
naje de la MTV a Janet Jackson, en 2001.

Fig.8. Pagina de una seccion dentro de la
revista Vogue, Grunge & Glory.
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complicada relacion con la tecnologia que habia entonces.

Sin embargo, esta tendencia, como muchas otras, posee rasgos que hay
gue tener en cuenta porque presentan serias incompatibilidades con el pen-
samiento actual. Tras afios luchando por la visibilidad en la moda de per-
sonas que no fuesen una mujer blanca y delgada, asi como la busqueda de
una moda y una representaciéon que no fuese hiriente para la gente que no
entra dentro de esa descripcion, seria desastroso caer de nuevo en toda la
toxicidad, con respecto al cuerpo, que trae consigo esta tendencia y que va
ligada directamente con la ropa que se llevaba en la época. Conseguir una
representacion en los medios que fuese incluyente no ha sido tarea facil y se
ha conseguido, aunque muy poco a poco, la ruptura de diversos estereotipos.
El Body Positivity’ y otros prosiguen con la lucha contra la talla 0, una talla es-
tandar que es bastante pequefia, puesto que el estandar de belleza de aquel
entonces era de una delgadez que casi rozaba lo enfermizo.

También hay que tener en cuenta que, al ser aquella una época en la que
la mentalidad era otra, existian diversos estereotipos en el pensamiento y en
los textos que se deben ahora analizar y actualizar.

En resumen, el estilo Y2K ha existido en un periodo de tiempo corto, pero
se vuelve a hacer popular, y no solo vuelve a cobrar vida con nuevas carac-
teristicas integradas, sino que viene con influencias de otros estilos.(Yang,
2023)

Es por esta razén por la que surge una estética evolucionada y actualizada
gue se conoce como la Neo 2000.

3.1.2. La estética Neo 2000

Estamos viviendo en un momento de la historia en la que coexisten mu-
chos movimientos y estéticas diferentes y en el que cada dia aparecen nuevas
tendencias.

La estética Neo 2000, un término poco conocido, es una estética que se
halla en proceso de construccién y sigue nutriéndose de la actualidad y los
movimientos contemporaneos.

Esta estética nace de la busqueda de una integracién de movimientos y
elementos contempordneos con otros de la estética 2000, dando lugar a un
amplio campo en el que experimentar y estudiar las posibles influencias de
la estética Y2K en la actualidad, es decir, es una reinterpretacién contempo-
ranea de los afios 2000.

Uno de los rasgos mas significativos de este estilo es el uso de diferentes
estéticas para nutrirse, tales como la grunge?, el modelado en 3D, las texturas

7 Body Positivity es un movimiento social inicialmente creado para empoderar a per-
sonas con sobrepeso, a la vez que desafiar y cuestionar las maneras en que la sociedad presen-
ta y observa el cuerpo humano.

8 Grunge es un tipo de moda y cultura que se origind en los afios 90, especialmente
en la escena musical de Seattle. Se caracteriza por su apariencia desalifiada y relajada, con
prendas desgastadas y rotas, una mezcla de patrones y colores y un enfoque en la comodidad
y la autenticidad.
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metdlicas o la estética retro, asi como la cultura pop de este periodo y otras
estéticas como la Frutiger Aero®.

En menor medida incluye el minimalismo, ofreciendo una visién renovada
de la tendencia.

Esta estética, al tener mas influencia de pensamientos actuales, es mucho
mas sostenible que la original y posee mayor conciencia ambiental, incor-
porando elementos respetuosos con el medio ambiente. También es mucho
mas inclusiva, teniendo en cuenta todos los problemas en la moda y psicolé-
gicos que ocasiona esta estética (talla 0), sobre todo en la comunicacién, con
mensajes dafinos directa e indirectamente.

Es por eso por lo que el desarrollo de mi proyecto bebe directamente del
estilo Y2K pero se clasificaria dentro del Neo 2000, en la medida en que busca
una alternativa a los problemas que presenta la estética 2000.

3.2. EL DISENO EDITORIAL EN LAS REVISTAS JUVENILES Y DE
TENDENCIAS

Las revistas juveniles son aquellas destinadas a aquellas personas que en-
tran dentro del rango adolescente y juvenil. Su contenido destaca por estar
relacionado con la moda, los cotilleos, el cuidado del cuerpo y entrevistas
gue giran en torno a los gustos de este rango de edad. Por lo general suelen
incluir pdsters, coleccionables y regalos. Todo esto depende del publico obje-
tivo, ya que la edad determina el contenido de la revista: a alguien de 11 afios
no le interesa lo mismo que a alguien de 19. Por otro lado, su popularidad
también depende de los temas, el marketing dedicado y sobre todo el entre-
tenimiento que ofrecen.

Actualmente, es inevitable que haya una plataforma digital para cualquier
revista porque al fin y al cabo es el ambito natural de la gente joven.

Algunas caracteristicas comunes en las revistas juveniles son:

- El uso de una portada llamativa, en la que normalmente aparece alguien
en primer plano que destaque y te haga pensar “quiero ser como esta per-
sona”.

- Los regalos, por ejemplo pequefias muestras de pintalabios o accesorios
gue sirven como un incentivo, tanto si eres lector comuin como si eres prime-
rizo y no conocias la publicacién.

- El uso editorial de una cuadricula, que normalmente se “saltan” para
crear paginas diferentes y dinamicas, ya que al final tienen que transmitir
mucha informacién y bombardear para mantener la atencién del lector todo
el rato.

- El uso de una tipografia expresiva y con personalidad, normalmente para
diferenciar la revista, y uso de una tipografia mas sencilla para el texto.

- Se crean narrativas ficticias de temas que les interesa a la gente joven,

9 Frutiger aero fue un estilo estético que dominé la década de los 2000 con su enfoque
en la tecnologia, la naturaleza y la ecologia. Aunque ha sido reemplazado por estilos minima-
listas mas recientes, su legado en el mundo del disefio sigue siendo evidente en la actualidad
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ya que prima llamar la atencidn para que el publico objetivo compre la pu-
blicacidn.

- Los colores utilizados son brillantes y llamativos: colores complementa-
rios, tonos saturados para resaltar la portada, etc.

Para el disefio de una revista juvenil es importante partir de un tema ge-
neral que luego se dividira en diferentes secciones que irdn cambiando se-
gun las diferentes publicaciones semanales o mensuales. También, y como
en todas las publicaciones regulares, tiene que haber un disefio dindmico y
Ilamativo: es esencial la manera en la que se comparte y se muestra la infor-
macion, sobre todo ahora, cuando las publicaciones digitales suponen una
fuerte competencia.

Aunque es verdad que el disefio editorial estd experimentando cambios
con la llegada de esta revolucidn en las redes sociales, la impresidon sigue
siendo un medio esencial de expresar y transmitir. Al tomar como referencias
directas las revistas de tendencias impresas, este proyecto busca un disefio
actualizado, aunque sin perder la esencia, de las revistas juveniles como for-
ma de comunicacion.

3.3. REFERENTES ARTISTICOS Y CONCEPTUALES

Los referentes tanto artisticos como conceptuales de los que me he servi-
do han sido diferentes revistas juveniles y de tendencia. Todas tienen cosas
en comun pero existen elementos, por pequefios que sean, que las diferen-
cian, ya sean los colores o los temas.

3.3.1. Revistas juveniles

Aunque el proyecto se nutre de las revistas juveniles, el publico objetivo
es la Generacion Z y los Millennials, que en este caso ya han superado la fase
de “adolescencia”. Sin embargo, es un proyecto que va mas alla de simple-
mente el disefio de una publicacién, es decir, que busca la conexidn y el estu-
dio de un fendmeno, y la mejor manera de conocer este fendmeno a fondo
es teniendo muy presente qué factores imperaban durante la adolescencia
de estas generaciones.

Hay que tener ademas en cuenta que casi todas las revistas juveniles sue-
len ser, o fueron, asequibles, gracias a estar impresas en papeles baratos y
editarse en grandes tiradas.

3.3.1.1. Bravo

Bravo es una revista para adolescentes cuyo primer ejemplar sale a la luz
el 1 de noviembre de 1995, con el grupo britdnico Boyzone de portada, y
saca su ultimo ejemplar el 13 de febrero de 2017, con Taylor Swift en ella. Si
finaliza su produccién impresa se debe en gran medida a la mala gestion en
el dmbito editorial y también financiero. Es una revista conocida por aportar
contenidos juveniles, tests, historias con matices picantes muy ligeros y de
amor, asi como consultorios. Esta revista es un referente directo del que este
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proyecto se influye directamente.
3.3.1.2. Como tu

Como tu es una revista basada en Disney Channel y sus programas, para
publico juvenil, tirando a preadolescente, que seguia la linea de Bravo. Tam-
bién se dejo de publicar.

3.3.1.3. Super Pop

La revista Super Pop fue la primera revista juvenil espafiola de periodici-
dad quincenal (1977). Estaba dirigida a la adolescencia y hablaba sobre idolos
musicales, cinematograficos y televisivos del momento. La revista se convir-
tié en un icono social durante mas de 30 afios en Espaiia y era conocida por
sus posters gigantes. Su Ultima publicacién impresa fue el 8 de mayo de 2011,
pasando desde ese dia a ser exclusivamente digital y de caracter gratuito.

3.3.2. Revistas de Moda

Las revistas de moda ofrecen tendencias y conjuntos de temporada rela-
cionados con accesorios y ropa. Son revistas que todo el mundo ha consumi-
do alguna vez y constituyen un gran referente a tener en cuenta. En este caso,
las revistas de las que mas inspiracién se ha tomado son dos publicaciones
japonesas, al ser estar el estilo Harajuku® muy ligado con el 2000.

3.3.2.1. CUTIE

La revista japonesa CUTIE es una publicacidon que gira alrededor de la
moda y se dirige especialmente, segun declara, a “chicas independientes”.
En cada edicidn impresa incluyen tanto moda urbana, al igual que FRUITS,
como paginas con mangas y demas consejos estilisticos. CUTIE es una de las
revistas de moda mas antiguas y conocidas de Japdn, sin haber cambiado su
perspectiva desde 1980.

Destaca por ser ecléctica, contar con poco texto, excepto por las entrevis-
tas y las secciones de manga, y perseguir ser atractiva para cualquier estilo y
gusto. También habla sobre peluqueria y diversas manualidades relacionadas
con el mundo de la moda.

CUTIE es una referencia directa también, de la que destacamos el uso de
imagenes que ocupan la pagina entera y las diferentes y versatiles secciones
que presenta.

3.3.2.2. Kera

Kera es una famosa revista japonesa sobre moda que habla especial-
mente sobre estilos alternativos. Junto con FRUITS, muestra los estilos mas
transgresores de las calles niponas. Es una revista que habla de moda, pero

10 Durante décadas, Harajuku ha sido el epicentro de los estilos de ropa poco conven-
cionales. Comenzando con el kawaii en la década de 1970, los estilos de Harajuku han crecido
para incluir elementos goéticos, al mismo tiempo que marcas de renombre como American
Eagle, H&M y Otaku.
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también de cine, belleza, musica y manga!. Se comienza a distribuir en 1998
con un énfasis en el estilo punk y el rock. A raiz del éxito de esta publicacién,
se llevan a cabo diferentes spin-offs *2de la revista, creadas para ofrecer una
visién mas completa y profunda de ciertas tendencias. Estas cuentan con ma-
yor calidad y por ello se imprimen con menor frecuencia.

3.3.2.3. FRUITS

FRUITS es una revista japonesa que, a diferencia de CUTIE y Kera, es co-
nocida internacionalmente por sus fotografias urbanas de conjuntos extrava-
gantes y personas que también lo son. Nace en 1997, de la mano del fotégra-
fo Shoichi Aoki, y se centra en los estilos individuales y singulares de la gente
de la calle. Al centrarse sobre todo en los conjuntos, la revista se caracteriza-
ba por tener imagenes que ocupaban la pagina entera y luego un pequefio
texto sobre la persona fotografiada. Esta revista fue y es un gran referente
actualmente, influyendo mucho en el estilo Neo 2000.

3.3.3. Proyectos que actualmente hablan de la nostalgia por el pasado
A dia de hoy existen diversas revistas y zines con una estética 2000 que
hablan, directa e indirectamente, de este fendmeno nostalgico.

3.3.3.1. Trailblazer Zine

Trailblazer es un proyecto de produccion grafica y desarrollo de identidad
editorial de un fanzine llevado a cabo por dos chicas argentinas. Busca conec-
tar lo analdgico con lo digital como nexo entre el pasado y el futuro. La Unica
publicacion que han llevado a cabo hasta ahora trata especificamente sobre
la moda Y2K.

4. PROCESO DE TRABAIJO

Tras la fase de andlisis, busqueda de referentes y recopilacion de datos,
comienza el proceso de desarrollo del prototipo. En este caso, algunas foto-
grafias y textos se han ido creando a medida que se recopilaban los distintos
datos. Se debe tener en cuenta que es un proyecto que se posiciona dentro
del ambito del metadisefio, de manera que se hace una seleccién cuidadosa
del contenido que va a publicarse, asi como el disefio, manteniendo siempre
una relacion con el fendmeno analizado en apartados anteriores.

11 El manga es una forma de comic y novela gréfica originaria de Japdn. La palabra
manga proviene de dos palabras japonesas: “man”, que significa “caprichoso o improvisado”, y
“ga”, que se traduce como “dibujos”. En Japdn, el término manga se refiere tanto a los comics
como a los dibujos animados.

12 Un spin-off es cuando una compafiia crea una nueva compaiiia independiente me-
diante la venta o distribucién de nuevas acciones de su negocio existente. En este caso, se crea
una revista independiente con raiz en la ya existente, para tratar temas diferentes.
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4.1. ESTUDIO DE CAMPO Y CREACION DE CONTENIDO

Para crear una publicacidon con un publico tan especifico se tuvieron que
hacer varias encuestas y formularios dirigidos al publico objetivo, es decir, a
aquellas personas que entraban en el rango de la Generacidn Z. Las pregun-
tas que se hicieron incluian su rango de edad y diversas cuestiones acerca
de las revistas, y demds cosas que consumian durante su infancia, asi como
apartados en los que los encuestados podian opinar sobre el nacimiento de
este fendmeno nostalgico, las tendencias relacionadas con él y proporcionar
ejemplos. Se puede observar que la mayoria de los encuestados coinciden en
el pensamiento de que esta tendencia procede de la acelerada digitalizacion.

Mientras tanto, se realizan analisis y lecturas de las diversas publicaciones
juveniles que se editaban tanto durante la década de los 2000 como durante
la infancia de esta generacion con el fin de entender los elementos caracte-
risticos, sus temas y los rasgos que los diferencian de publicaciones actuales.

Paralelamente, se van creando contenidos mediante:

-La creacion de las secciones. Una tarea compleja debido a la amplia carti-
Ila de opciones que se presentaba, que finalmente concluye en la eleccién de
aquellas de las que mas contenido se podia obtener.

-La toma de las fotografias que van a publicarse en la revista, ya sea ilus-
trando los textos o como reportaje fotografico. Las fotografias son una parte
esencial en la revista-fanzine, sobre todo acorde a las caracteristicas de la
estética en cuestion, ocupando paginas completas y proporcionando una lec-
tura dinamica e impactante. Es por esta razén por la que son fotos cuidadas
y se tiene especial consideracién del fondo que rodea a la persona retratada.
De esta manera, todas tienen un matiz urbano y desenfadado pero cuidado.

-La redaccién de los textos de la publicacién. Puesto que es una publica-
cion juvenil, los textos se escriben en un cddigo informal y desenfadado.

-La recopilacion y el escaneado de objetos que sirvan como apoyo visual
para los textos y para la publicacién en si. La recopilacién de los diversos
objetos que ilustran la edicién han supuesto una conexién en si con muchas
personas, debido a que la mayoria de estos objetos han sido un préstamo
que les ha permitido indagar en recuerdos de su infancia.

-La creacion de dibujos y demas elementos que servirdn para ilustrar los
contenidos.

-La estampacién de camisetas con serigrafia para un reportaje incluido en
la revista.

En algunos apartados se ha necesitado ayuda de otras personas para con-
seguir una simulacidn real de una revista. Por ejemplo, en apartados especi-
ficos en los que la importancia recae en el publico:

- “El panel de los dibujos”, donde se exponen dibujos que los lectores han
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enviado.

- En algunos apartados de la seccidon “iTu eres el prota!” como en “En-
cuentra tu PenPal”, en los que aparecen mensajes que los lectores han man-
dado a la revista.

- En apartados como “Peluches caseros” o “jHazte tu propio estampado!”,
donde se necesita que la persona especializada explique el proceso que se
ilustra posteriormente en la publicacién.

- Como ya se ha mencionado antes, durante todo este proceso de crea-
cion de contenido, disefio y maquetacidn del prototipo final se siguen hacien-
do andlisis y se siguen estudiando referentes.

4.2. CONCEPTO E IDENTIDAD

Como se viene reiterando desde el comienzo, Bazzar es una revista-fanzi-
ne que surge de indagar en la nostalgia de la Generacion Z. Es una revista que
se nutre directamente de las revistas juveniles de la época y a su vez, indaga
en la nostalgia por unos tiempos que anhelan y al que buscan pertenecer.
Para ello, Bazzar presenta contenidos de moda, relaciones interpersonales,
musica, fotografia, arte, comunicacion, etc.

Cada publicacién impresa saldria mensualmente y, al componerse de sec-
ciones, estas irian cambiando. Las fotografias y el contenido son inéditos y
han sido creados expresamente para el proyecto.

4.3. ASPECTOS CONCEPTUALES DE LA REVISTA-FANZINE
4.3.1. Naming

El nombre que iria en la cabecera debia ser llamativo y a la vez tener una
relacion directa con el proyecto y con lo que se quiere transmitir con él.

Tras varias propuestas se opta por Bazzar, haciendo referencia no tanto
al origen de esta palabra sino mds bien a lo que conocemos hoy en dia, al
término que se deberia usar como sustituciéon a otro término mucho mas
inapropiado y conflictivo. Este nombre encaja perfectamente con lo que se
quiere transmitir con el proyecto: un sitio en el que te puedes perder y vas a
encontrar cosas que se relacionan con tu infancia, al contar con muchos pro-
ductos. También se podria decir que tiene una relacién directa con el concep-
to de horror vacui, donde no hay un minimo espacio que se desaproveche.

Este naming cumple con los requisitos que se buscaban ya que es dinami-
co y arménico al pronunciarse, siendo también una palabra conocida mun-
dialmente por su concepto y origen.

4.3.2. Cabecera

La cabecera en una revista compone uno de los elementos principales.
Formada por el nombre de la publicacidn, conforma su imagen y contiene las
lineas distintivas de su personalidad.

En este caso, la cabecera estd compuesta por el nombre de la publicacion
(Bazzar), con una tipografia gruesa y con mucha personalidad. Entre las dos
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zetas se introducen dos figuras, dos destellos, que hacen la cabecera mas re-
conocible y dindmica, ademas de ser elementos muy distintivos de la estética
con la que se trabaja.

En todas las publicaciones la cabecera puede moverse, cambiarse de color
y desplazarse, aunque siempre seguird teniendo el mismo tamafio.

4.4. ASPECTOS FORMALES DE LA REVISTA-FANZINE
4.4.1 Tipografia

La tipografia en las revistas juveniles es peculiar, utilizando muchas y muy
variadas fuentes. En mi caso, al ser una revista con una estética Neo 2000,
se escoge para la cabecera una tipografia gruesa y juguetona que recuerda
a tiempos sin preocupaciones y mas sencillos, la Cage Roll, que ofrece otras
alternativas de estilo.

La tipografia utilizada para los textos de la portada y para el interior es
siempre la misma, la Segoe Ul Font empleada por Microsoft. La eleccién de
esta tipografia se debe a sus amplias posibilidades y a su versatilidad, ade-
mas de ser una fuente directamente ligada con la tecnologia y a los primeros
tiempos de esta.

Aunque estas son las dos tipografias base, en los diferentes apartados mu-
chas veces se juega con mas fuentes, consiguiendo asi una recreacion de la
estética del exceso y dar un tono travieso y desenfadado.

4.4.2. Contenidos

Para crear el sumario ha sido necesario el andlisis de los datos recopilados
tras las entrevistas y encontrar los temas mas esenciales y que mas engan-
chen al publico objetivo.

Asi, se crean secciones para dividir los diferentes temas: el mundo online
y el offline, los juegos online multijugador, moda y belleza, musica, tests y un
apartado mas ludico, con el cual el lector puede interactuar.

Aunque son contenidos que hablan o mantienen una relacién con el con-
cepto de echar de menos algo en su gran mayoria, hay secciones que imple-
mentan ese toque actual como podemos ver en las secciones orientadas al
receptor, en las que se relacionan personas reales actuales, o en los aparta-
dos de moda y musica, donde se habla de una reinterpretacion del estilo en
cuestidon con combinaciones de ropa.

4.4.3. Prevision de Impacto

Debido al gran impacto que estd ocasionando esta afioranza a la infancia,
sobre todo ahora que se difunde mucho mas rapido por las redes sociales,
una gran mayoria de personas estd volviendo a comprar objetos que tuvieron
de pequefios o comprandolos por primera vez para apaciguar el deseo de
haberlo querido en su momento. Las publicaciones periddicas también son
objetos esenciales que cualquier adolescente adquirid alguna vez en su vida,
por lo que estas personas que estan adoptando el estilo nostalgico de los
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2000 y trayéndolo de nuevo se sentiran atraidos por la publicacion.

Por otro lado, esta revista es también un fanzine con unos objetivos con-
cretos, habiéndose creado teniendo en cuenta que en algin momento este
movimiento de nostalgia y esta fiebre por esta tendencia va a ser superado
por otras. Sin embargo, quedara como un proyecto que puede servir como
referencia para posteriores trabajos y estudios.

4.4.4. Resultado final
El resultado final de la revista-fanzine se puede ver en los anexos.

4.5. PRESUPUESTO Y VIABILIDAD

En cuanto a la viabilidad, como se ha mencionado anteriormente, se trata
de una publicacién que ha sido creada teniendo en cuenta el boom del mo-
mento y sabiendo que esta fiebre por el pasado pronto terminara, por lo que
tiene ediciones limitadas.

Por otro lado, el presupuesto, se ha calculado teniendo en cuenta las ho-
ras trabajadas y el precio de la impresidn de las revistas.

CANTIDAD DESCRIPCION €/hora | TOTAL

Creacion, disefio y
magquetacion de la revista-

235 fanzine 20,41€ 4,796.35€
Toma de fotografias y
10 edicidén 40€ 400.00€
5 llustraciones 14,21€ 71.05€
FINAL
5,267.40€
CANTIDAD DESCRIPCION €/Ud. TOTAL

Impresién de la revis-
ta en papel reciclado de

200 poco gramaje 2,18€ 527,78€ (con IVA)

PRECIO FINAL DEL PROYECTO

5,795.18€
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5. CONCLUSIONES

A lo largo del desarrollo de Bazzar se han aplicado los conocimientos ad-
quiridos durante el grado de Disefio y Tecnologias Creativas y se han aborda-
do diferentes disciplinas, desde el disefio editorial hasta la fotografia y la ilus-
tracion, poniendo a prueba diversas habilidades como la gestidn del tiempo,
la planificacion, la busqueda de recursos, la direccidén de arte, la composicidn,
etc.

De esta manera, a pesar de ser un proyecto complejo teniendo en cuenta
las dificultades que supone la creacion total de una publicaciéon de forma
individual, se han alcanzado los objetivos propuestos anteriormente en el
documento.

Por otro lado, la redaccién de la memoria ha supuesto un andlisis cons-
tante del trabajo y la metodologia en el marco tedrico y contextual en el que
se incluia, siendo esto muy beneficioso para el producto definitivo, ayudando
asi a la cohesiéon y coherencia del mismo.

En conclusion, se puede afirmar que el trabajo se considera completo.
Se ha conseguido el desarrollo integral de una revista-fanzine que nace y se
impulsa por el interés propio de entender unos fendmenos especificos que
conciernen a una generacion concreta.
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7. INDICE DE FIGURAS

NOMBRE PAG. DESCRIPCION FUENTE

Figura 1 8 Teléfono de tapa o flip phone | http://bitly.ws/Jp4Z
de Samsung.

Figura 2 8 Mapa del juego online de Dis- | http://bitly.ws/Jp4P
ney Channel, Superbia.

Figura 3 9 Squiggly Worms http://bitly.ws/Jp6h

Figura 4 9 Fushigi Ball. http://bitly.ws/Jp6q

Figura 5 10 Britney Spears posando con un | http://bitly.ws/Jp74
top negro corto y unos panta-
lones con patrén de serpiente.
Britney Spears en los American

Figura 6 10 Music Awards en 2001 con Jus- | http://bitly.ws/Ip74
tin Timberlake

Figura 7 11 Destiny’s Child posando en un | http://bitly.ws/Jp8h
homenaje de la MTV a Janet
Jackson, en 2001.

Figura 8 11 Pagina de una seccion dentro | http://bitly.ws/Jp8w
de la revista Vogue, Grunge &
Glory.

Figura 9 12 Imagen con estilo Frutiger | http://bitly.ws/Jp8T
Aero

Figura 10 12 Imagen con estilo Frutiger | http://bitly.ws/Jp8T
Aero

Figura 11 12 Imagen con estilo Frutiger | http://bitly.ws/Jp8T
Aero

Figura 12 13 Tomo 553 de Bravo. https://twitter.com/Bravoxti

Figura 13 14 Tomo 52 de Como tu. http://bitly.ws/Jp9A

Figura 14 14 Portada de uno de los tomos | http://bitly.ws/Jp9D
de la revista Super Pop.

Figura 15 14 Tomo 379 de CUTIE. http://bitly.ws/Jp9T

Figura 16 15 Portada de la revista KERA. http://bitly.ws/Jpau

Figura 17 15 Ejemplo de uno de muchos es- | http://bitly.ws/Jpay
tilos que se llevan en Harajuku.

Figura 18 15 Portada de la revista FRUITS. http://bitly.ws/JpaP
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NOMBRE PAG.

DESCRIPCION

FUENTE

Figura 19 16

Respuestas del formulario.

Mas en los Anexos.

Elaboracién propia

Figura 20 16

Respuestas del formulario.

Mas en los Anexos.

Elaboracién propia

Figura 21 16

Escaneres de objetos poste-
riormente usados en la revista-
fanzine.

Elaboracién propia

Figura 22 17

Escaneres de objetos poste-
riormente usados en la revista-
fanzine.

Elaboracién propia

Figura 23 17

Diferentes pruebas para la ca-
becera del proyecto.

Elaboracién propia

Figura 24 19

Portada y contraportada final
de Bazzar.

Elaboracién propia

8. INDICE DE

TABLAS

NOMBRE PAG.

DESCRIPCION

FUENTE

Figura 25 19

Tabla de presupuesto del desa-
rrollo integral del proyecto.

Elaboracién propia

Figura26 19

Tabla de presupuesto de la im-
presion de la publicacion.

Elaboracién propia

Figura 27 19

Tabla de presupuesto definiti-
Vo

Elaboracién propia
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9. ANEXOS

Anexos incluidos:

- ANEXO I: Bazzar: Prototipo completo.

- ANEXO II: fotografias hechas para el proyecto que abarcan todas las que
salen en la revista y las que no han sido utilizadas.

- ANEXO lll: ilustraciones generadas para la publicacion.

- ANEXO IV: ODS que cumple el proyecto.



