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Introducción.-

Los deportes electrónicos crecen como un mercado emergente a nivel

mundial, ya sea como espectáculo o justa deportiva, dichos eventos han

llamado la atención de los medios de comunicación tradicional como lo

es Tv Azteca en nuestro país.

Al ser catalogada como una actividad relativamente nueva, los estudios

en la materia se encuentran en un estado prístino, por lo cual, existen

diversos grupos de investigación que buscan recopilar información

generando un precedente académico, entre ellos se encuentra La

Finisterra, un grupo de investigadores por parte de la Facultad de

Ciencias Políticas y Sociales de la UNAM quienes buscan: Colocar a los

videojuegos en la agenda de la investigación académica para desarrollar

nuevas teorías - objetivo que podemos encontrar en sus redes sociales.

Este grupo no solo se limita al estudio del fenómeno conocido como

deportes electrónicos (e-sports), sino que también, estudian los valores

culturales de diversas industrias como lo es el cómic, animación, anime y

videojuegos y cómo estos impactan a nivel cultural, económico y social.

En la actualidad La finisterra cuenta con varias publicaciones acreditadas

como material académico y realizan actividades de divulgación como lo

son talleres, simposios, mesas redondas y coloquios.

Objetivo general.-

Realizar material gráfico para su distribución en redes sociales y

promocionales de eventos presenciales.

Actividades realizadas.-

Al inicio de las actividades se planteó un organigrama en el que se

detallaron fechas tentativas y los trabajos a realizar, dividiéndose

principalmente en dos tipos de actividades que fueron:

I. Publicaciones para redes sociodigitales

II. Elaboración de portada de un libro



I. Se elaboraron carteles exhortando al público a ser partícipes de

talleres impartidos por el grupo de investigación, los cuales abordaron los

siguientes temas:

Análisis y producción de cómics y narrativa gráfica. (fig.1)

Apreciacion de la lucha libre mexicana: patrimonio e identidad.

(fig.2)

Taller de análisis de videojuegos clásicos. (fig.3)

Taller de análisis de videojuegos contemporáneos.(fig.4)

Posteriormente se hizo la invitación a una mesa redonda, esto como

apoyo al evento nombrado “5° semana nacional de las ciencias sociales”,

con el tema a exponer:

Medios audiovisuales y redes sociodigitales: participación,

construcción y consumo de la narrativa en el entretenimiento. (fig.5)

Para terminar con el apoyo de material gráfico en línea, se realizaron

carteles sobre la presentación de 3 libros publicados por miembros de La

Finisterra:

Deportes electrónicos. aproximaciones teóricas de su origen y

evolución.(fig.6)

Industrias creativas y procesos de transmediación: Streaming,

videojuegos y cultura visual.(fig.7)

Industrias creativas: Imaginarios, ideologías y valores en la

animación y videojuegos.(fig.8)

También se realizó el apoyo en la edición de material audiovisual para la

Facultad de ciencias políticas y sociales el cual constato de un vídeo de

bienvenida a los nuevos estudiantes, esto aprovechando las cualidades

del diseñador gráfico con especialización en el área de medios

audiovisuales (fig.15).



II. Se elaboró la portada de un libro el cual será próximamente

publicado por parte de la Facultad de ciencias políticas y sociales, dicha

publicación lleva por título:

Tecnologías digitales en la comunicación política del gobierno de la

4t. - Internet, redes sociodigitales, streaming y videojuegos.

Como es mencionado en el libro, este pertenece a una trilogía de libros

publicados como parte del proyecto de investigación “Comunicación

política en México: modelos y estrategias de comunicación del régimen

Lopezobradorista” los cuales son un trabajo integrado por un equipo de

académicos universitarios pertenecientes al seminario interdisciplinario

de comunicación e información en la facultad de ciencias políticas y

sociales de la universidad nacional autónoma de México. En el libro

mencionado, los investigadores analizan las estrategias comunicativas y

el aprovechamiento de las nuevas tecnologías por parte del gobierno

actual y el uso de las plataformas sociodigitales como una herramienta de

diálogo y difusora de su discurso ideológico.

Resulta pertinente llamar al contexto detrás de la elaboración de dicha

portada para el libro, ya que este requirió un vasto conocimiento en el

área del diseño, pasando por todo el proceso creativo desde la

concepción, adecuación y retoques finales del trabajo.

Dicho proceso fue elaborado en distintas etapas las cuales desglosaré con

detalle:

Idea principal del proyecto:

El libro requería ciertas características gráficas que fueron hechas a

petición, entre las cuales se pudieron retomar las palabras clave:

Tecnología

Redes sociales

Streaming

Videojuegos



A pesar del alto contenido político recabado en el contenido del libro, se

hizo una petición en específico:

Evitar el uso de figuras públicas o partidos políticos

Esto con el fin de eludir la confrontación, descalificación o pretensión a

favorecer o desfavorecer a los actores políticos, ya que el tema suele ser

muy polarizante y puede resultar en un rechazo inmediato del público.

El siguiente rubro a tomar en cuenta fue el público al que iba dirigido, ya

que, a diferencia del contenido típico manejado en La Finisterra, esta

publicación va dirigido a:

Un público más interesado en temas políticos y sociales sin

empaparse tanto en tópicos como la tecnología o los videojuegos.

También se hizo hincapié en que todo el contenido debería ser libre de

uso de derechos de autor ya que no habría presupuesto para emplear en

comprar licencias.

Con los puntos antes mencionados, se comenzó el proceso de realización

de la portada:

Decisiones de diseño:

Fondo de la portada.-  se tomó inspiración en el tópico tecnología,

emulando cómo luce una circuitería electrónica ya que esta imagen está

muy ligada a dicho tema.

➢ Paleta de colores.- inspirada en las mismas tabletas de circuitería

electrónica, se utilizaron diversas tonalidades de verde que

resultasen armoniosas para así lucir una composición cromática

sobria.

➢ Tipografía.- Se pensó en una tipografía que no llevara serifa para

facilitar su entendimiento y que no tuviera problemas de uso de



autor, así que se optó por la tipografía llamada Montserrat la cual es

de libre uso.

➢ Gráfico central.- Se busca que sea el elemento gráfico que más

llame la atención y que a su vez, este luzca como un complemento

del resto del diseño.

Para el gráfico central en específico, se realizaron diversas propuestas (fig.

10,11,12) de las cuales, la fig. 12 fue seleccionada ya que se consideró la más

apropiada para el público al que va dirigido, se buscaba algo más

reservado a diferencia de lo que podemos observar en la fig. 11, así que se

optó por el uso de una consola de videojuegos atribuyendo a la cultura

popular y el uso de iconografía familiarizada con las redes sociodigitales.

Ajustes y pulido del diseño:

Haciendo una revisión se consideró que el color tal vez no fuese el más

apropiado así que se realizó un cambio en la paleta cromática, resultando

que el de la fig.13 fuese el más apropiado y qué, a pesar de ser un color

distinto, mantiene la esencia del tema central planteado y luce más sobrio

que con las tonalidades anteriores.

Se hicieron ajustes en el diseño del fondo ya que se consideraba que

estaba saturado al igual que el tamaño del gráfico central, también se

ajustaron los tamaños y distribución del texto para hacerlo más agradable

a la vista manteniendo la facilidad de lectura.

Al final, el libro terminó como se muestra en la fig.14.

Metas alcanzadas.-

Debido a la contingencia derivada por la pandemia del COVID-19, muchas

de las actividades se vieron canceladas y el flujo de trabajo fue reducido,

de igual manera se cumplió con todas las actividades en tiempo y forma

con el buen visto de los solicitantes del proyecto satisfaciendo las



necesidades de representación gráfica de dicho material solicitado,

también hubo una realización de material audiovisual como extra el cual

también tuvo resultados satisfactorios.

Conclusiones.-

El trabajar con la finisterra brinda experiencia de como un profesional del

diseño gráfico, también otorga facilidades para aprender y conocer más a

fondo el trabajo que ellos desarrollan, como lo es el poder participar en los

talleres que ofrecen, resulta una experiencia bastante enriquecedora en lo

profesional, académico y en los temas de interés personal.

Recomendaciones.-

Me parece que el proyecto es muy interesante ya que, gracias a los temas

de investigación que realizan resulta importante tener material

académico sobre los tópicos empleados, si existen personas interesadas

en dichos temas este proyecto es muy recomendado, de lo contrario, si no

existe ese interés intrínseco del aplicante, no creo que sea la mejor

opción.
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