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Introduccion

E 1 ser humano se mueve en un contexto lleno de objetos de toda indole, los cuales
a pesar de estar elaborados justamente para ser utilizados por €l hombre, no siempre
son ttiles, ademds en algunas de las ocasiones en que se realiza un estudio amplio
sobre las bases para crear un nuevo objeto, éste suele ser de indole industrial, es
decir; maquinaria, mobiliario de oficina, para el hogar, arquitecténico, etc, pero pocas
veces nos detenemos a analizar los objetos de naturaleza gréfica.

Vivimos en un mundo en donde los objetos graficos tienen una gran preponderancia,
en muchisimos aspectos, y la generacién de esos objetos se debe, claro est4, a lo
necesarios que resultan en la cotidianidad. Una de las labores cruciales del disefiador
gréafico es crear esos objetos y lograr su funcionalidad, sin importar la permanencia
fisica que éste vaya a tener, porque como sabemos, existen objetos gréificos de corta
vida y otros, por el contrario, de gran permanencia, pero lo realmente sustancial es
que los objetos de esta indole suelen ser més esencial por el mensaje que contienen
que por su durabilidad.

Asi, el mensaje que podemos enviar a un gran némero de personas a través de
un objeto gréfico, es mas importante que el objeto en sf mismo, pero es gracias
a éste por lo que llega el mensaje. El disefio que presente un objeto estar4 deter-
minado si no en su totalidad, si en gran medida, por el conocimiento que se
tenga sobre las caracteristicas de quienes usaran ese objeto, cémo, para qué y en
dénde. Es decir; aspectos de las capacidades y necesidades del ser humano,
respecto al objeto.

Es justamente esa estrecha relacion entre el ser humano y los objetos lo que
analiza la ergonomfia, disciplina que estudia la capacidad humana mental y ffsi-



* Basado en la definicion de ergonomia que expone Oborne, en
donde ademmas se refiere a la imporntancia de esta disciplina como
apoyo en el disefio de todos los objetos que han de tener contacto
con al hombre.

OBORNE David J. Ergonomia en Accion Ed. Trillas, 2* edicion,
Méaxico 1990, p.12

ca y el impacto que genera el medio que le rodea, con el tinico fin de mejorar la
productividad y calidad de vida de los seres humanos*. Ese interés por el bienestar
del hombre ha dado maravillosos frutos, y basta observar a nuestro alrededor, sen-
tarnos en un cémodo sillén, encender el televisor y tomar un café, para notar que
detrds del sili6én, el aparato de t.v. y la taza en la que tomamos el café, existe un
proceso de disefio, que se basd en lo que nuestro cuerpo necesita para interactuar
con las cosas que le rodean de manera 6ptima, y por tanto le sean agradables y fun-
cionales.

El objeto disefiado es una guia turfstica de la Ciudad de México y los sitios de mayor
importancia en los alrededores, que tendrd gran cercania con el receptor. Principal-
mente porque este tipo de publicaciones son utilizados como un soporte para viajar
y conocer, st contenido informa sobre sitios interesantes, y ayuda a encontrar las ubi-
caciones de esos lugares, por tanto, la importancia de que su disefio sea eficiente para
los receptores es preponderante.

A través de la ergonomia encontramos los elementos para basar la elaboracién del
objeto a disefiar, recordemos primeramente que este objeto es de caracter grafico, por
ende eminentemente visual. De esta manera fue necesario retomar los factores ergo-
némicos de mayor utilidad para el disefio de’la guia, como es la percepcién visual, la
cual aporta una serie de estudios y principios de gran importancia para el disefic de
un objeto de cardcter visual, como son datos sobre la dimension, reticula, tipografia,
imagen y color.

Todos estos factores son el resultado de investigaciones sobre el funcionamiento,
capacidades y limitaciones del sistema visual, y proporcionan datos que en el disefio
de un objeto. No olvidemos que los objetos pueden ser estéticos y funcionales para
la mayoria de los usuarios, debido a las multiples diferencias fisicas, sociales y psi-
coldgicas entre éstos, es imposible que un objeto cubra a la perfeccion las necesi-
dades de todos los receptores.



Sin embargo, encontrar la manera en que un objeto puede disefiarse para ser agra-
dable y qtil a la mayoria de los usuarios, es justamente el probiema a resolver, Ia
gufa Ver y Hacer en la Ciudad de México, no puede presentar caracteristicas que
le sean tiles a toda la poblacién de posibles receptores, pero si contener lo nece-
sario para cubrir con las espectativas de gran parte de esa poblacién. Por ello es
sumamante importante conocer las aportaciones que la ergonomia pueda propor-
cionarnos, ya que éstas nos otorgan herramientas para un disefio con mayores posi-
bilidades de éxito.

Ver y Hacer en la Ciudad de México, estd creada con la intencién de generar benefi-
cios a los receptores, por ello su elaboracién se hizo de acuerdo a teorfas y principios
ergonémicos, siempre considerando 1a relacién ser humano-objeto, y procurando que
el resultado sea 6ptimo.

Por ello, el principal objetivo de la presente investigacién fue localizar todos los fac-
tores ergondmicos para basar el disefio de la gufa y lograr que ésta englobe las ca-
racteristicas necesarias para competir en el mercado, para ser atractiva y sobre todo,
para que le sea de gran utilidad al receptor.

El contenido de la investigacion se encuentra dividido en tres capitulos, en el primero
se plantea el proyecto editorial, su origen, los objetivos de ésta, y su antecesora, la
guia titulada Lugares y Caminos de México. También se presenta la teoria elegida
para basar el disefio del proyecto; la ergonomia, sus origenes, alcances y los méto-
dos que emplea. Para finalizar este capitulo se abordan los temas investigados por la
ergonomia que incumben nuestro interés, como diseiiadores graficos como es el sis-
tema sensorial y la percepcién visual.

El segundo capitulo presenta ia relacién entre ergonomia, disefio y percepcion visual
asf como una exposicion més amplia de lo que estudia y aporta ésta disciplina. Como
parte esencial de este capitulo se desglosan los factores de la percepcién visual en el



cual se basé el disefio de Ver y Hacer en la Ciudad de México. Como son; dimen-
sion, reticula, tipografia, imagen y color.

El dltimo capftulo de este documento muestra la aplicacion e influencia de los fac-
tores ergonémicos en el disefio grafico de Ver y Hacer en la Ciudad de México. Se
ejemplifican las elecciones que se tomaron y utilizaron en el diseiio de la guia, como
son; contenido, dimensién, reticula, tipografia, imagen y color.

Todo ello con la intencién de hacer fluida y qtil la lectura de la presente investigacion
y enfatizar la importancia de emplear los factores ergonémicos aplicables a los
proyectos gréficos.



Capitulo 1

El inicio de una
publicacion turistica




“Lugares y Caminos de México”
como predecesora de “Ver y Hacer
en la Ciudad de México”

Objetivos de dicha publicacién

uimera Editores, es un empresa joven, que se dedicaba a la publicacién de una
revista y a la venta de material cartogrifico, sin embargo, deciden en el afio 1997
amptiar su mercado. Por lo que inician con el proyecto de elaborar sus propios tra-
bajos cart6graficos e incursionar en el campo de las publicaciones turisticas. La prop-
uesta se enfoca en editar una guia turistica capaz de competir en el mercado, tanto
por su contenido como por su precio.

Asi surge Lugares y Caminos de México 1998, que es una guia turistica realizada con
el fin de proporcionar a los turistas una referencia de lugares interesantes de la
Repiiblica Mexicana, e informacién detallada de cada sitio con un caricter dindmico
y préctico. Ofrece, ademas a los turistas un apoyo para que viajen por nuestro pafs y
una motivaciéon a través de la informacién para que intenten conocer toda la
Repiiblica. Todo, recopilado en 200 paginas con la mejor calidad en fotografias,
papel ¢ impresi6n, a un precio accesible.

Contenido:

La publicacién Lugares y Caminos de México consta de tres secciones:
1* Descripcién de montafias, cordilleras y corrientes fluviales que conforman ia
Repiiblica y una sintesis histérica de México.

2% Resefia de los destinos turisticos mds atractivos presentados en seis rutas:
* Ruta de las Misiones: Baja California Norte y Sur, Sonora, Chihuahua,
Durango y Sinaloa.
* Ruta del Norte: Coahuila, Nuevo Ledén y Tamaulipas
* Ruta Minera: Zacatecas, San Luis Potos{, Aguascalientes, Guanajuato y
Querétaro.



* Segun Swann Alan entendemos cenefa como el borde o ribete
que adorna a la pagina y que contiene, formas, figuras o texturas.

SWANN Alan, Bases del Disefio Gréfico, £d. Gustavo Gili,
México 1990.

* Ruta del Pacifico: Nayarit, Jalisco, Colima, Michoacdn, Guerrero y Oaxaca.

» Ruta de Cortés: Veracruz, Puebla, Tlaxcala, Estado de México, Distrito
Federal, Morelos e Hidalgo.

* Ruta Maya: Tabasco, Yucatdn, Campeche, Chiapas y Quintana Roo.
Incluye detalles histéricos de cada estado, informacién de los sitios ar-
queolégicos, museos, templos, etc. fotos, planos de localizacién y fichas de
algiin rasgo caracteristico de varias regiones.

3" Planos de las ciudades mds importantes y mapa de la Repriblica Mexicana actualizado.

Estructuracion y Diseiio Grafico

D espués de observar la amplitud del contenido de esta guia, podemos entender
la importancia de seccionar la informacién, lo que se logr6 con ayuda de colores
distintivos que facilitan la consulta de la publicacién, los titulos, entradas y barra
de folio de cada seccién se identifican con un color diferente.

La pdgina maestra presenta las siguientes caracteristicas; €l cuerpo de texto dividido
en dos columnas, las cuales estdn formadas por cinco u ocho palabras a lo mds,
escritas en fuente Palatino de 10712 puntos, los titulos en Futura Extrabold y los sub-
titulos que engloban ideas particulares del tema, se diferenciaron del cuerpo de texto
por su tamaiio y peso.

La parte que corresponde a la imagen recae fundamentalmente en el manejo de
fotografias, ya sean completas o presentadas como cenefas*, las cuales aparecen
en la parte superior de todas las hojas y guardan relacién directa de color y tema
con cada seccién. Ademds se incluyen gréaficos que hacen alusién a tres aspectos
a tratar: historia, atractivos y fiestas, éstos se presentan en gris puesto que son ufi-
lizados en todas las secciones, aparecen algunas vifietas como capitulares o fon-




dos del texto y las notas a pie de foto que funcionan como ornamento y descanso
a la lectura.

Esta guia ha sido aceptada por el piiblico y ha encontrado un lugar en el mercado,
gracias a todos los elementos que la conforman. Sin embargo, no debemos olvidar
que es s6lo una resefia de los sitios maés relevantes de toda la Repiiblica y el inicio de
una serie de publicaciones que pretenden competir en el campo editorial turistico.

Lugares y Caminos de México se convirti6 en el punto de referencia, del cual den-
varon varios proyectos, entre ellos una guia turistica especializada en el Distrito
Federal con informacidn concreta y atractiva en recorridos, el proyecto se titula
Ver y Hacer en la Ciudad de México.
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“Ver y Hacer en la Ciudad de México”

Proyecto y objetivos

La capital de la Repiiblica y sus alrededores, contienen maravitlosos lugares natu-
rales, monumentos y piezas arquitectonicas, en donde habitan comunidades tlenas de
costumbres y tradiciones, que muestran lo que fue la ciudad, lo que es ahora y que
nos invita a imaginar lo que sera en un futuro.

La Ciudad de México es visitada por cientos de turistas extranjeros al afio, pero
increiblemente los capitalinos poco conocemos de esta basta y plural ciudad. Por
ello, la guia esta planeada para que cualquier persona que quiera conocer el Distrito
Federal encuentre todas las posibilidades de recorridos y escoja las que més le
interesen.

Ademis contiene informacién muy precisa de los lugares, con lo que se pretende que
el turista no sélo se sienta guiado en el viaje, sino acompafiado, que su consulta a la
guia sea entretenida y que conozca fécilmente todo lo que esta gran ciudad nos ofrece.

Esta guia especifica la informacién turistica de las principales zonas del Distrito
Federal y sus alrededores, sin perder de vista el cardcter practico de su predecesora;
Lugares y Caminos de México para con ello lograr que el lector visite y conozca el
lado entretenido, cultural, educativo e interesante de nuestra ciudad. Presenta infor-
macién de lugares como; Centro-Chapultepec, Coyoacin-San Angel y Xochimilco.
Asi como de sitios cercanos a la ciudad como Teotihuacan, debido a la gran impor-
tancia que tiene para la cultura mexicana.

También, se presentan listas con informacién interesante como lo es la direccién,
teléfono, horarios y servicios, de los principales centros culturales, de entrete-
nimiento y servicios turisticos, como: museos, teatros, cines, restaurantes, hoteles,
hospitales, delegaciones politicas. Y contendrd mapas de cada zona que apoyen la
localizacién de los sitios mencionados.



* En promedio cada gula turistica cuesta $150.

Coémo lograr los objetivos de la Guia

Después de un andlisis a las principales publicaciones turisticas de México, el
proyecto cobré trascendencia para la editorial, y se comprendié el porqué una publi-
cacion de este tipo puede ser de interés para los receptores. Esto es porque las guias
existentes son muy escuetas en informacién y disefio, ademds de mantener costos
elevados,* por ello, el turista tiene que comprar dos o tres guias, revistas, mapas y
planos para hacerse de una gufa completa, lo que demanda un gasto que en ocasiones
los paseantes no pueden realizar.

Esta publicacién, pretende recopilar toda la informacién necesaria para guiar a los tu-
ristas dentro y en los alrededores de la Ciudad de México, a un bajo costo ($70 en
promedio), por lo que incluye informacién primordial y precisa, textos claros,
fotografias y planos de localizacién, que deben ser presentados ordenadamente y
bajo caracteristicas especificas para ser decodificados facilmente por el receptor, es
Jjustamente en este punto donde el trabajo del disefiador cobra gran trascendencia.

El disefio de la guia debe contemplar un sinnimero de elementos, pero es impor-
tante basar también los criterios de los cuales se proyectars la gufa, en algtin punto
de apoyo, por ello hacerse preguntas respecto a la publicacién puede darnos la
clave para encontrar de que manera o en que teoria podemos basarnos. Intentar
responder dudas respecto a la guia como; jes mejor que los mapas y planos estén
segmentados al tamafic del formato de la guia o que sean plegadizos?, ;cudntas
columnas se deben utilizar para formar las paginas?, ;es preferible el espiral o el
encuadernado tradicional?, ;qué colores son los 6ptimos para que la guia se vea
atractiva sin perder su funcionalidad? etc. Nos orilla a buscar las soluciones en
estudios que se hayan hecho sobre este tema y que pueda disipar nuestras inte-
rrogantes, y con ello soporten las decisiones que se tomardn, porque recordemos
que las respuestas a estas preguntas dardn en gran medida los fundamentos del
disefio.




Relacién de los objetos y el ser humano

Un respaldo en angulo de
90° causa dolor en
espina lumbar.

1 MEGGS Philip B.
México 1991, p. 10

las

El respaldo inclinado hacia
atrds mantiene la curva
natural de la parte lumbar.

Historla del Disefio Grafico, Ed. Ttillas,

El diseiio es inherente al ser humano, al ser producto del hombre mantiene una
enorme proximidad por lo que se convierte en el reflejo de la vida econémica,
politica, artistica y social de las culturas, también es el resultado de las li-
mitaciones y capacidades con las que ha contado el hombre a lo largo de la
historia.

Por ello, los disefios presentan caracteristicas que pueden darnos a conocer mucho
sobre la vida de sus creadores, los cuales, a lo largo de la historia han dado una deter-
minada apariencia y forma a los objetos y herramientas que posee, es decir; los obje-
tos presentan ciertas caracteristicas en cuanto a formas y funciones que reflejan el
conocimiento y habilidad, ademés de las necesidades del hombre que los elabor6.

Como vemos, es de fundamental importancia el creador, el disefiador, el hombre
mismo, quien sin proponérselo, nos ha legado en los objetos mismos, un sinfin de
informacién, y finalmente, es el estudio de esa informacién, que a lo largo de la his-
toria, nos ha ayudado a encontrar soluciones para nuevos problemas, porque “si com-
prendemos el pasado, estaremos mejor capacitados para continuar el legado cultural
de la belleza de la forma y la efectiva comunicacién” !

Entendiendo la proponderancia del ser humano en los disefios, podemos volver a las
preguntas realizadas con anterioridad, veremos, primeramente que las dudas que sur-
gen en este proyecto, tienen que ver mas con la estructura y funciones del ser humano
y no con el gran mundo que involucra al hombre como especie.

Intentar saber en que presentacidn los mapas tendrdn mejor funcionamiento, o si un
encuadernado ristico es mds titil que el espiral, son inquietudes que tienen que ver
con las cualidades y limitaciones tanto fisicas y anatémicas, como psicologicas del
ser humano, y el estudio de éstas es lo que nos ayudari a encontrar respuestas efi-
caces a nuestras dudas, y con ello a basar los criterios que determinaran el disefio de
la goia.



De esta manera podemos observar que existen puntos tan importantes para €l €xito
de la publicacién como por ejemplo; el formato, del cual depender4 que el manejo de
la publicacién sea fAcil.

Retomando la relacién tan estrecha entre el ser humano y los objetos que le rodean, enten-
deremos porqué los fundamentos del disefio de esos objetos, son consecuencias de la
estructura humana; las formas, colores, texturas, etc. que presentan los objetos que
nos rodean son el resultado de nuestras cualidades. Por ejemplo, a fisiologia del ojo,
determina como vemos, y estudiando esta capacidad de ver y sus caracteristicas sabe-
mos cuales son los colores y formas que podemos percibir y los resultados que
podemos obtener en la combinacién de ellos.

También las medidas y caracteristicas de los brazos y las manos, han determinado
muchas de las dimensiones y composiciones fisicas de los objetos, ésto porque; ;de
qué nos servirfa un libro hermoso y lieno de informacién interesante si fuera tan
pequeiio que no pudieramos hojearlo sin tapar sus textos y con ello, imposibilitando
la lectura del mismo, o bien, fuera tan grande que no pudieramos cambiar la pagina
para seguir leyendo, claro estd, de nada. Es por ello que la estructura fisica del ser
humano tiene una relacién directa ent todo lo que le rodea, y en el mejor de los casos
los objetos se adecuan a nuestras necesidades, y no los seres humanos a los objetos,
asi, las cualidades que deberin tener los objetos que utilizamos dependen de las posi-
bilidades que tenemos como seres vivos, y s6lo bas&ndonos en el anélisis de esas
posibilidades podremos generar ideas para un disenio funcional.

La formacién de la guia pretende lograr un modelo que facilite su uso, sin perder su
belleza y dinamismo. Para elio nos apoyaremos en una disciplina que a lo largo de
los afios ha dado bases para entender la estructura del ser humano en relacién con los
objetos que le rodean; la ergonomia.

12



Ergonomia

Ser humano

Medio y entorno del
ser humano

Ergonomia

Herramientas que utiliza
el ser humang

2 OBORNE Davld J. Ergonomia en Accion, Ed. Triflas,
2* adicion, México 1990, p.12

Definicion

E 1 témino Ergonomia fue propuesto en 1950 por el naturalista polaco Woitej
Yastembowski “la palabra deriva de los términos griegos; ergon: trabajo y nomos:
leyes naturales. Es la disciplina cientifico-técnica que estudia la capacidad humana
mental y fisica y el impacto que genera el medio que le rodea” % Con el tinico fin de
implementar un sistema que analice integralmente la relacién simbidtica entre el ser
humano, las herramientas que utiliza y el entorno (hombre-objeto-contexto) para mo-
dificar el medio y con ello facilitar el desarrollo de dichas capacidades. De esta ma-
nera, la ergonomia intenta mejorar la productividad y calidad de vida de los seres
humanos.

Historia

D esde los inicios de la civilizacion, el hombre ha buscado la manera de facili-
tarse tareas necesarias para proporcionarse alimento y vestido, y en la medida en
que la sociedad ha evolucionado, también las necesidades se han acrecentado,
ahora lo importante no s6lo es tener lo necesario para vivir, sino obtenerlo de ma-
nera facil, practica y rodeado de un sinntimero de “aditamentos”, es decir, necesi-
dades adquiridas.

Con ello el invento de maquinas, espacios y tareas realizadas por el hombre ha alcan-
zado puntos inimaginables, sin embargo, las personas se han enfrentado al problema
de que cualquier maquina o herramienta sigue dependiendo de la mente y cuerpo del
ser humano, y con ello ha surgido la preocupacién de mejorar no s6lo las maquinas
y herramientas sino la relacién de éstas con el usuario y con el contexto.

A pesar de que los arquedlogos han encontrado un sinfin de utensilios debidamente
adecuados a las dimensiones del hombre, que son producto de las necesidades e
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La ergonomfa ha realizado amplios estudios sobre las
medidas anétomicas del ser humano, las cuales son de gran
utilidad en el disefio de objetos

* Seglin MC. CORMICK Ernest, en su libro Ergonomia, en el cual
hace una resefia histérica de los estudios ergondmicos.que ha
elaborado el ser humano.

MC. CORMICK Ernest J., Ergonomia, Ed. Gustava Gilli,
2* adicién, Barcelona 1980.

interaccién del hombre con €l entorno, la ergonomia que se ha formado con la fusién
de varias disciplinas como las ciencias sociales, naturales y técnicas, tiene sus ori-
genes durante la Primera Guerra Mundial. Cuando las jornadas del trabajo en las
fabricas de amtmamento y municiones, sobrepasaron las catorce horas de duracion,
provocando demasiada tensién y fatiga a los trabajadores, lo que acarreé gran canti-
dad de accidentes y la preocupacién de evitarlos.

Aunque los primeros estudios que pueden considerarse ergonémicos fueron realiza-
dos por Frederic Taylor, quien escribi6 el resuitado de sus investigaciones empiricas
sobre la actividad laboral en su obra “Organizaci6n Cientifica del Trabajo”, asi como
de los efectos motivacionales ejercidos en los trabajadores. Se le reconoce a Frank
B. Gilbreth como el fundador de la ergonomia, debido a un estudio que hizo en 1911
sobre albaiiileria (disefi6 un andamio que facilitaba la colocacién de ladrillos y con
ello redujo el tiempo requerido para esta tarea).

Durante la Primera Guerra Mundial, en Inglaterra, grupos de ingenieros, psicélo-
gos, socidlogos y médicos trabajaron en comin bajo el nombre de Health of
Munitions Workers Committee, para intentar resolver problemas especialmente de
la postura laboral y el uso de la musica funcional o ambiental. Al finalizar la gue-
ITa se reconstituyo la organizacién y se nombré Industrial Fatigue Research Board,
con el objetivo de encontrar las mejoras necesarias en contra de la fatiga en la
industria.

Puede considerarse que en el mundo occidental nace la ergonomia el 12 de julio de
1949, dia en que se llevé a cabo una reunién en Almirantazgo (Gran Bretafia), para
hablar de los problemas laborales humanos, el 16 de febrero de 1950 Woitej
Yastembowskile le bautizé con el nombre de Ergonomia.

En el siglo XIX, con el descubrimiento de la mdquina de vapor, la interaccién hom-
bre-mAiquina estaba supeditada absolutamente a la experiencia. A finales de dicho
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siglo y principios del XX, Alemania, Estados Unidos de América y otros paises orga-
nizaron seminarios sobre la influencia que ejerce el proceso laboral y el entorno
industrial sobre el organismo humano.

En los afios 1920 se desarrolla con gran intensidad la fisiologia, la psicologia y la
higiene del trabajo y sus resultados adquieren gran aplicacién en la produccién. La
sociologia industrial nace en esa época con los experimentos de Howthorne y Elton
Mayo, que dejan claro lo importante de la humanizacién del trabajo.

En la década de los treinta Kurst Levin, fundador de la teoria de la dindmica grupal,
realiza estudios sobre la motivacién encaminados a encontrar un clima psicosocial
apto para el trabajador.

En Inglaterra entre 1963 y 1964 se formula la tesis del enfoque sistémico en la
ergonomia, cuyo maximo representante fue W. Singleton.

En Estados Unidos en los Bell Telephone Laboratories se cre6 en 1938 un laborato-
rio para el estudio de los factores humanos, en 1957 surge la Sociedad de Factores
Humanos que difunde los conocimientos y la nueva profesién que en Europa se deno-
mina “ergonomia”. Desde 1970 existen mas de cuarenta institutos y universidades en
donde se imparte temas ergonémicos como profesién, incluso a nivet doctorado.

En Jap6n, Tanaka publica su libro “Ingenieria Humana” (1921). Se funda la Sociedad
Ergonémica de Investigacion Cientifica Japonesa (1964). En 1970 se publican ma-
nuales de ergonomia para la preparacion de los estudiantes.

En 1961 se fundé la Asociacién Ergonémica Internacional, con més de treinta paises
miembros. Como disciplina independiente en los paises socialistas, la ergonomia
empezd a desarrollarse en los aiios cincuentas con base en la mecanizacién y auto-
matizacién de la produccién,



Hacia 1968 llegé a México con el Encuentro Nacional de Productividad, pero fue
hasta los afios 1971-1972 cuando se inicié formalmente la ensefianza de la ergonomia
en las unversidades.

El Colegio de Psicologia de la Facultad de Filosoffa y Letras de la Universidad
Nacional Auténoma de México la implementS en los estudios de psicologia del
trabajo. También la escuela de Disefio Industrial de Ia Facultad de Arquitectura
inicid una serie de cursos y més tarde se implementé como materia en el plan de
estudios.

El desarrollo de la ergonomia en México ha sido lento, gran parte de la poblacién,
incluida la universitaria, desconoce ¢l significado y los contenidos de la ergonomia.
Sin embargo existen esfuerzos valiosos que han proporcionado escasas pero buenas
propuestas ergondmicas.

Actualmente la ergonomia se ha ramificado, ya no importa solamente la relacién
mecénica-fisica del ser humano con la herramienta, ahora se contemplan todos
los aspectos fisiolégicos humanos, los canales de percepcién han cobrado gran
relevancia. Asi la percepcion auditiva, téctil, olfativa, gustativa y visual son las
bases del disefio de objetos y productos varios, con ello se ha logrado entender
las cualidades y limitaciones del cuerpo y de los érganos principalmente per-
ceptivos.

Alcances
E n el momento en que la ergonomia hace una conjuncién de varias disciplinas para
mejorar equipos y condiciones con el fin de reducir la fatiga, elevar la motivacién y

con ello el rendimiento y la productividad, sus alcances se vuelven tan amplios como
los limites de tas disciplinas cientificas y profesionales se lo permitan.
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Asf, la ergonomia incide en las ciencias biol6gicas, sociales, en el campo de la
seguridad, en el disefio técnico, el comportamiento humano, en el aprendizaje y
andlisis del entorno y son estas mismas las que le proporcionan datos fundamental-
mente primordiales. Como son; estudios sobre la estructura del cuerpo, dimensiones
y capacidades fisicas, funcicnamientos del cerebro, determinantes de la conducta,
contro! de procesos motores, informacién del comportamiento de las méquinas y del
medio ambiente.

Debemos recordar que el mévil de la ergonomia es proporcionar al ser humano los
elementos necesarios para que pueda realizar sus actividades en optimas condi-
ciones. Involucrdndonos en el disefio, la ergonomfa que se ha aplicado para la
creacion de computadoras, muebles, sillas, lapices, pinceles, y todo un mundo de
herramientas necesarias para el disefiador. Ha sido determinante en el avance del
campo del disefio, s6lo por mencionar un ejemplo, porque realmente son los grandes
avances de ciencias como la medicina, !a fisica o la ingenierfa los que més han nece-
sitado de los estudios ergonémicos.

En el caso del disefio es reciproco, ya que con las herramientas adecuadas el di-
sefiador, puede generar nuevas ideas de productos que a su vez ayudarén a alcanzar
los objetivos de la ergonomia.

Sin embargo, el disefio gréifico, apenas empieza a aplicar en la practica todos los
elementos que la ergonomia le proporciona y afortunadamente esto poco a poco se
generaliza y nos brinda los beneficios de hacer disefio basdndonos en un proceso
en el que siempre esté presente la trascendencia del ser humano y sus caracterfsti-

cas fisicas.
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* Por sociotécnico comprendemos a la relacion estrecha que
existe entre el factor social y el técnico, en las tabores que realiza
el ser humano.

La investigacién de la ergonomia sigue dos grandes ramas; la ergonomfa preventiva
y la ergonomia correctiva.

__— l ERGONOMIA I\

preventiva correctiva
l
se vale de elementos se vale de elementos
y datos de otras y datos de ofras
disciplinas para elaborar disciplinas para optimizar
nuevos objetos objetos ya existente:

mejorar la relacién
hombre - objeto - entorno

comodidad - funcionalidad
para el ser humano

En Ia primera, también conocida como ergonomia de disefio, el principal objetivo es
valerse de todos los elementos y datos proporcionados por otras disciplinas, e inte-
grarlos para elaborar sus propias ideas, conclusiones y con ello desarrollar las
condiciones y modalidades de la actividad del hombre en el sistema de equipos
y objetos nuevos.

La ergonomia correctiva utiliza los datos de otras disciplinas tales como la psi-
cologia, anatomia y antropometria entre otras, para optimizar sistemas, objetos y
herramientas ya existentes. El fin de ambas ramas es mejorar la relacién hombre-
objeto-entorno, para facilitar el trabajo y otorgar sensacién de comodidad, lo pri-
mordial es el factor humano, técnico y sociotécnico*.
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1.a ergonomia estudia los datos, propiedades y caracteristicas que forman a un obje-
to y su relacién con el hombre, es decir; ve las partes de un todo tentendo claro que
ningiin factor puede deslindarse de los demis ya que éstos intervienen y dependen de
otros. Entonces la ergonomia trata de mejorar las partes, entendidas como esas
caracteristicas inherentes al objeto, para beneficiar al todo. Actuando sobre la fun-
ci6én de produccién y sobre el esfuerzo humano se advierte que se estd atacando el
nive! de productividad, ya que para obtener una mejor produccién no se necesita que
el trabajador aumente el esfuerzo, sino hacer més eficiente este esfuerzo.

El disefiador debe tener conocimiento de las caracteristicas del receptor, de los
métodos, procedimientos y herramientas que utilizard, asi como debe considerar
las exigencias, deseos y limitaciones del individuo que recibird el objeto de di-
sefio, de esta manera la ergonomia ser4 iitil para resolver cualquier problema al
que nos enfrentemos.

Métodos Ergonémicos

Al hablar de ergonomfa estamos involucrdndonos en un contexto en donde el factor
humano es sustancial, y en cualquier método de investigacién en que intervengan los
factores humanos surgirdn limitaciones, esto se debe a que en muchas ocasiones, no se
puede evitar que Ia subjetividad del ser humano distorsione los resultados de un expe-
rimento, por lo que s6lo podemos hablar de muestras representativas, que son aquellas
que contienen la mayoria de las caracteristicas de la poblacitn de la que se extraen, y
que son las que nos ayudardn a definir las bases que requieren los objetos a disefiarse.

Cualquier estudio ergonémico intenta reducir las ineficiencias de un objeto, a pesar
de que es imposible que un mismo objeto cubra perfectamente las necesidades de
todos los usuarios, ya que éstos presentan caracteristicas similares, pero no idénticas,
por lo que no requieren exactamente lo mismo.



Lo que pretende la ergonomia es adaptar el medio que rodea al ser humano, ya sea
ambiental o social y para ello ha logrado habilitar una serie de procesos y métodos
para basar sus investigaciones, los cuales pueden agruparse en analiticos o descrip-
tivos y experimentales.

El método descriptivo o analitico se basa en el andlisis de la relacién hombre-
mdéquina, analiza el papel del hombre en las tareas que ejecuta, y con ello establece
los componentes de la relacién antes mencionada para su perfeccionamiento. Los
métodos experimentales, estudian al hombre desde un punto de vista fisico, quimi-
co, bioldgico y motriz, y hacen pruebas con el fin de encontrar y comprender las
capacidades del ser bumano.

Los métodos de investigacién de la ergonomia pueden clasificarse en:

* Métodos organizacionales: implican la organizacién sistematica de los datos que
proporcionan las disciplinas afines.

* Métodos empiricos de obtencién de datos: signiendo e} proceso de; observacion, méto-
dos experimentales de laboratorio, métodos de diagndstico (test, encuestas, entrevistas),
andlisis de procesos y productos, por ultimo, simulacion cibemética y matemdtica

* Métodos de procesamientos de datos: basados en los diferentes métodos de descrip-
cién cualitativa y cuantitativa de datos.

* Métodos de interpretacién de datos: interpretacion de los datos que conforman la
descripcion integral de la actividad hombre-maquina.

» Métodos fisiologicos de test: son los que buscan indices sobre los cambios en et

funcionamiento del organismo, lo que permite obtener una evaluacién cuantitativa
parcial de dichos cambios.
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* Métodos psicolégicos de test: desarrollados principalmente sobre la fatiga y en la
dindmica de Ia capacidad de trabajo.

Otros métodos experimentales que utiliza la ergonomifa son:
* Métodos electrofiol6gicos

* Método multiefecto

* Métodos de la biomecénica

* Métodos de descripcién microclimatica

» Métodos antropométricos

Todos, basados en la relacién del ser humano y el medio, es decir; involucran una
serie de datos y andlisis dirigidos al desarrollo de la productividad. Entonces lo
importante es la relacién del hombre con maquinas, herramientas, espacios de traba-
Jjo, etc. y pocas veces se contemplan métodos para el perfeccionamiento de objetos
de esparcimiento, culturales, recreativos o de descanso.

También es importante contemplar que a pesar de que la ergonomia no se ha
desarrollado plenamente en el campo del diseiio grafico, es un camino viable
para encontrar scluciones a problemas especificos, en donde ¢l objeto a disefiar
tendré relacién directa con el ser humano, su fisiologia y sus capacidades
motoras o psicolégicas.

Cualquier producto de disefio que mantenga una relacién estrecha con el usuario,
como es ¢l caso de este proyecto, debe presentar fundamentos que ie confieran las
cualidades para ser Util, por ello el enfoque que se necesita para el desarrolio del di-
sefio de un producto como Ver y Hacer en la Ciudad de México debe remitirse al estudio de
la relacién del objeto, (medio de comunicacién impreso), con el ser humano, y
encontrar con ello todos los posibles elementos que ayuden a que esta relacién ben-
eficie al ser humano.



La Ergonomia
y el ser humano

La Antropometria

E n el terreno del hombre y su naturaleza han surgido un sinfin de ciencias espe-
cializadas y como mencionamos anteriormente, es en éstas en las que se apoya la
ergonomia. La Antropometria viene segiin Ramirez y Croney del griego antrophos
(humano) y métricos (medida), es la ciencia que se ocupa del dimensionamiento del
cuerpo humano, estudia la capacidad humana mental y ffsica, en cualquier situacién
de trabajo en términos de eficiencia y competencia.

Los principales datos que aportar esta disciplina a la ergonomia son antropométricos
estructurales, que son las dimensiones del estado estético, como la talla, peso, longi-
tud, ancho, etc. y antropométricos dindmicos, que son las dimensiones en estado de
funcionamiento, como estirar un brazo para alcanzar algo o acomodar las piernas
para permanecer sentado en un transporte piiblico.

Sin duda el conocimiento de las proporciones del cuerpo humano siempre serdn de
gran utilidad para el disefiador y si puntualizamos en el disefio grafico, el factor
humano serd preponderantea, no porque los datos que pueda proporcionar la
antropometria sirvan como “una receta”, sino porque un disefiador siempre debe
tomar en cuenta antes de realizar cualquier disefio las caracteristicas del receptor y
sus limitaciones. Lo que nunca se¢ debe perder de vista es el objetivo primordial de
cualquier objeto: que sea util al hombre.

El mayor apoyo de la antropometrfa son tos métodos estadisticos, ya que si bien es
imposible generalizar caracteristicas de los seres humanos, investigar el promedio
otorgara bases de importancia para cualquier disefio. Las diferencias raciales, cultu-
rales, socioeconémicas, asf como el sexo y las actividades de los receptores propor-
cionan los fundamentos de todo estudio antropométrico que pretenda utilizarse como
base para investigaciones ergonémicas.
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De este modo la antropometrfa ayudard principalmente a los disefiadores industria-
les, aunque como disefiadores grificos no podemos pasar por alto los datos que
puedan proporcionamos los resultados de las investigaciones antropométricas.
Cualquier objeto que el receptor vaya a tener en las manos para leerlo, hojearlo,
doblarlo, etc. es decir; manipularlo, estara incidiendo directamente en la naturaieza
fisica y motriz del receptor.

Por tanto, lo conveniente es que el objeto tenga las caracteristicas necesarias para
adecuarse al ser humano y con ello al manejo que tendr4, porque a pesar de la capaci-
dad de adecuaci6n del hombre, lo ideal siempre serd que no pierda tiempo y esfuer-
zo intentando adaptarse al objeto, sino que sea éste el que se ajuste a sus cualidades
y limitaciones. Un objeto bien disefiado significa su funcién, es decir; en sf mismo le
indica al usuario como manipularlo.

Sistema Sensorial

Anteriormente se hizo referencia a la importancia de conocer las funciones y li-
mitaciones del ser humano; tomando en cuenta lnicamente €l aspecto fisiol6gico y
natural del hombre encontraremos un elemento que serd de gran utilidad; el estudio
del sistema sensorial. Debido a que la obtencién de datos para basar el disefio
mantiene una estrecha relacién con los sentidos.

Todas las formas de vida, mantienen una necesidad de interactuar con el ambiente
que les rodea para obtener un conocimiento. Por lo que han desarrollado complejos
sistemas celulares, que tienen la funcién de generar actividad nerviosa en respuesta
a la estimulacién que reciben del exterior, esto lo logran ya que son células capaces
de transformar la energia del estimulo en forma neurona. De esta manera, el individ-
uo obtiene una percepcién de su realidad, a través de experiencias inmediatas y direc-
tas producidas por estimulos fisicos simples, que son recibidos por los sentidos.
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3 SCHIFFMAN Harvey Richard John, La Percepcion Sensorial,
Ed. Limusa, México 1981 p.13

“La sensacién y la percepcion se refieren al estudio de una cadena compleja de
procesos interdependientes: la activacién de receptores sensoriales, sintoniza-
dos selectivamente a los cambios de energia en el ambiente fisico, que dan por
resultado la captacién del mensaje y de alguna forma de conducta potencial-
mente medible por el organismo receptor”.’?

Sin embargo, no debemos olvidar que el proceso de percepcion incluye a la sen-
sacién y que por tanto es diffcil separarlas, y que esta distinci6n s6lo se lleva a
cabo para poder entender todo el proceso de percepcion.

El estudio de la percepcion se refiere a los procesos psicolégicos en los cuales
interviene la experiencia mencionada, la sensacién es el proceso de recepcitn de
la informacién externa, es objetiva, la percepcién es la interpretacién de esta
sensacién en el cerebro, por tanto, subjetiva.

El equilibrio del ser humano y el medio que le rodea estard profundamente li-
gado a los sentidos, por ejemplo; el oido colabora con el equilibrio estdtico y
dindmico. El mensaje recibido por alguno de nuestros sentidos es trasladada a
través de la red neuronal por la célula encargada de ello; la neurona, que ¢s la
unidad bésica.

El estudio de los sentidos se divide en: exogenorreceptores que son los que
reciben la informacién del mundo exterior (vista, tacto, oido, olfato, gusto). Los
endogenorreceptores, que reciben la informacién del interior (hambre, sed,
necesidades fisiol6gicas, etc.) Y los dinamorreceptores que reciben y dan infor-
macién de las funciones motoras del organismo.

La ergonomfa se enfoca a los exogenorreceptores y a los dinamorreceptores debido

a que en éstos se cierra el circulo de informacién recibida de fuera comparada con la
informacién que el sistema motor posee, con lo que se controla la conducta del indi-

24



viduo. En esta investigacién nos enfocaremos a un exogenorreceptor de trascenden-
tal importancia para la existencia del disefio grafico: la vista.

lESTUDIO DE LOS SENTIDOS'
\

—
[ exogenorreceptores dinamorreceptores ! endogenorreceptores
I I 1 1 ]
: - vista * funciones : « hambre
t * tacto motoras del 1 . sed
! » oido organismo ! . necesidades
I * gusto } fisiblogicas
} - olfato :
! P i
bt e ot et e —=w: EFgONOMIA -vmmwwmawm—— 4

Sistema Visual

S abemos que todos los sentidos son vitales, las primeras experiencias y el apren-
dizaje det ser humano depende de la percepcién del medio que nos rodea a través
de los sentidos, sin embargo, uno de los aspectos bésicos de la ergonomia, desde
el punto de vista de la grafica, es el sentido de la vista, por la preponderancia que
mantiene para el disefio grafico.

El ser humano capta su entorno y asimila su realidad a través de los sentidos, en nues-
tra sociedad existe una tendencia a la informaci6n visual, esto se debe a que como
dice Donis A. Dondis en su libro la Sintaxis de la Imagen, la vista es veloz, com-
prensiva y simultdneamente analitica y sintética, requiere tan poca energia para fun-
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cionar, lo bace a la velocidad de la luz, que permite a nuestras mentes recibir y con-
servar un niimero infinito de unidades de informacién en una fraccién de segundo.

La rapidez con que se asimila un mensaje visual supera cualquier otro proceso de
comunicacién, de hecho, los registros mas antiguos de la humanidad son justamente
imégenes visuales, (las pinturas rupestres son el ejemplo més antigno de comuni-
cacién en la historia de la humanidad), es por ello que el sentido de la vista ha sido
sustancial para el hombre.

Vivimos en un mundo saturado de imdgenes donde, los hacedores de éstas tienen una
importante posicién dentro de los sisternas de comunicacion, y apesar de que tienen
la capacidad de realizar mensajes dirigidos y apoyados por uno o varios de los sen-
tidos, el presente estudio, al tener como objetivo final la optimizacién de un objeto
editorial, se enfoca a elementos visuales, por lo que el conocimiento del sistema visu-
al apoyard en gran medida el disefio del mismo.

El conocimiento visual depende de la forma, textura, tamafio, distancia, brillantez,
color y movimiento; factores que recibimos a través de la percepcién visual, com-
puesta por atencidn, sensacién y percepeion. La atencion es la que permite [a selec-
cién de los estimulos que recibimos, 1a sensacién tiene como funcién recibir el esti-
mulo especifico, como la energia radiante, y la percepcion se encarga de integrar en
el cerebro los estimulos y de interpretarlos. Por supuesto estos factores se encuentran
ligados y su conjuncién forma la percepcion.

La manera en que funciona el sistema de la vista, es el resultado de cémo estd com-
puesto y de las capacidades de cada una de sus partes, por ello, hablaremos de esas

partes que componen al sistema visual, y explicaremos el proceso.

El sistema visual se compone fisiolégicamente hablando, de los globos oculares lla-
mados comiinmente “ojos”, los cuales contienen los elementos funcionales necesa-
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rios para recibir la energia radiante, conocida como luz y transformarla en energia
nerviosa, para después, llevarla a través del nervio ptico a la corteza visual del cere-
bro al cual llegan las imagenes exteriores recibidas por los ojos.

El globo ocular, es una esfera de aproximadamente 25 mm de didmetro, duefia de una
visibilidad de 170" horizontales y 150° verticales, compuesta por tres membranas:
« La capa esclerStica, membrana fibrosa, resistente y opaca que recubre el globo ocu-
lar, exceptuando el frente, es la parte popularmente denominada “lo blanco del ojo”.
La prolongacién de la capa esclerStica, es la cérmea, membrana traslucida que pro-
tege la zona frontal del ojo, tiene un didmetro aproximado de 11.6 mm, con un espe-
sor de 0.8 mm en el centro y de 1.0 mm en su periferia.

* El segundo estrato del 0jo se conoce como capa coroides, membrana delgada con
células pigmentadas en negro, su funcidn es la absorcién de la luz que penetra al ojo,
lo que evita que la imagen pudiera hacerse borrosa. La coroides se modifica frente al
ojo y forma el iris, 14mina pigmentada y circular que rodea la pupila y se localiza
detras de la cornea, controla la cantidad de luz que penetra en el ojo y es 1a que forma
lo que llamamos “el color de ojos” ya que varia de pigmentos. El iris se abre para
aumentar el tamaiio de la pupila, orificio redondo que rodea al iris, es la que regula
la entrada de luz que se proyecta en la retina, la pupila se extiende desde 1.5 hasta
més de 9 mm de didmetro.

+ El cristalino, lente colocado detrés del iris, forma dos cAmaras en el ojo, una muy
pequefia al frente, llena de fluido acuoso que contribuye a mantener la forma del ojo
y una cAmara més grande hallada detrés del cristalino, llena de una proteina en forma
de gelatina llamada humor vitreo. Ambos fluidos contribuyen a mantener al cristali-
no en su lugar.

* ] a retina, se localiza en el fondo del globo ocular y abarca aproximadamente 200
grados de la parte interna del ojo, estd compuesta de una capa de c€lulas nerviosas
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Esquema del ojo humano

Hacia el oido

#~Capa esclerdtica

Pupila
‘ "l\\ Humor vitreo apa coroides
Cémea
S~
Linea de la vista l Retina
Cristalino

Humor acuoss \ N’// Punto ciego

Nervio dptico

Hacia la nariz

interconectadas de fotorreceptores que son sensibles a la energfa luminosa llama-
dos conos y bastones, los primeros se concentran en cantidades de 6 a 8 millones,
y son los responsables de las sensaciones cromdticas —color-- y la agudeza vi-
sual. Los segundos, alcanzan una suma de 120 a 130 millones y son los que
perciben la presencia o ausencia de luz, es decir las sensaciones acrométicas blan-
CO, Negro y gris—.
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La retina recibe la imagen e invertida, de ahi es transmitida al sistema nervioso. Por
titimo, los miisculos que sujetan y controlan los movimientos simultineamente de
los ojos son }os llamados miisculos oculares.

Ahora que conocemos las partes que conforman a los ojos, haremos referencia al pro-
ceso fisiolégico de la percepcion visual.

El proceso se inicia cuando la luz penetra por la pupila, en donde es regulada por
accion del iris, después pasa al cristalino en donde se enfoca y se crea la imagen, para
proyectarse invertida en la retina, donde los conos y bastones reciben la estimulacién
de la energia radiante, y la convierten en energfa electroquimica, para que pueda

Esquema simplificado del sistema visual

izquierda derecha

Lado temporal Lado temporal
izquierdo derecho
Quiasma

Radiaciones
visuales

Lébulo izquierdo Lébulo derecho




trasladarse en las neuronas a través del nervio 6ptico. La energia recibida por el ojo
izquierdo llegar4 al hemisferio cerebral derecho y viceversa, esto gracias a una
coneccién cerebral llamada quiasma, donde la mitad de las fibras de cada nervio 6pti-
co derivan hacia sus hemisferios opuestos, finalmente la energia es decodificada y
con ello concluido el proceso visual.

Las principales consideraciones que debe realizar la ergonomia acerca del sistema visual son:
Adaptacién a la iluminacion: el ojo es capaz de adaptarse a fuentes liminicas muy
variadas, luz solar, artificial intensa o tenue, y a cambios bruscos y lentos de ilumi-
nacién. Cuando pasamos de la oscuridad a la claridad tardaremos dos minutos apro-
ximadamente en adaptarnos, si el cambio es inverso, tardaremos hasta treinta minu-
tos, a estos lapsos se les llama “ceguera temporal”.

Percepcion del movimiento: el observador percibe el movimiento a través de la con-
traccién muscular de los ojos o de las células retinianas.

Percepcién espacial: esta funcidn se logra a través de la acomodacién y convergen-
cia al enfocar la imagen sobre la retina de tal manera que aparezca sélo una imagen.

Agudeza visual capacidad que tenemos de captar detalles minimos, y en esta funcién
intervienen varios elementos como son; el tamafio de ia pupila que al contraerse incre-
menta la agudeza, la luminiscencia o intensidad de la luz, 1a agudeza varia respecto al
rango de iluminacién, el tiempo de exposicién, ya que a menor tiempo de exposicién
menor agudeza, intermitencia visual, cuando el ojo se enfrenta a una situacién de
encendido y apagado se logra una percepcion rpida, por tltimo la visién del color nos
permite mejorar o empeorar la visibilidad en el drea en que nos desenvolvemos.

Existe otro factor que incide directamente en el funcionamientc de la relacién hom-
bre-objeto: la fatiga, una de las principales causas de entorpecimiento en la asi-
milacién y con ello la funcionalidad de los objetos que pretenden aportar al
conocimiento humano.

L 30



Famiga |

cansancio

irritabilidad| |desinterés

aversion

| I

no asimilacién del
mensaje

4 RAMIREZ Cavassa César, Ergonomia y Productividad,
Ed. Limusa, México 1991, p. 59.

Una publicacién como Ver y Hacer en la Ciudad de México, intenta proporcionar
datos interesantes que motiven al lector a conocer, por ello es trascendental que se
mantenga cautivado por el producte y para ello se deberdn tomar er cuenta en el dis-
efio de 1a misma las causas que producen fatiga con la finalidad de evitarlas.

La Fatiga, “sindrome personal-cognitivo que retine varios trastornos psiquicos y sen-
saciones subjetivas de cansancio, asi como aversién al trabajo™ determina en gran
medida, la respuesta del receptor ante cualquier producto de disefio, st éste logra
mantener la atencién e interés sobre el usuario los elementos que conforman el todo
tendran la oportunidad de incidir en el receptor y con ello, se logrard alcanzar la
finalidad de cada proyecto. En cambio, cuando el ser humano empieza a manifestar
reacciones inconscientes de aversién, cansancio, irritabilidad o desinterés ante un
producto, éste perder4 cualquier posibilidad de mostrar las cualidades que pueda con-
tener.

Esto se debe a que cuando requerimos mucho esfuerzo para “ver” algo, es decir;
cuando aparecen elementos que no ayudan al buen funcionamiento del proceso fi-
siol6gico, serd mds dificil distinguir ese algo y por tanto, aumentan las posibilidades
de que aparezca la fatiga y con ello la imposibilidad de que el mensaje llegue a nues-
tro cerebro, entonces, en la medida en que nos faciliten “ver”, serd mas facil que
entendamos el significado. La fatiga provoca, que no se logre el entendimiento del
mensaje y con ello, que se rompa la comunicacién pretendida.

Uno de los principales objetivos de Ver y Hacer en la Ciudad de México, es hacer
breves y claras referencias de los sitios mas importantes de la ciudad, que logren man-
tener la motivacién del turista, porque cuando una persona decide recorrer distancias
para conocer un lugar lo menos que espera es divertirse, pero cuando ademas, una
guia le acompafia en su recorrido y 1o incita para continuar el paseo o para volver en
otra ocasion, la publicacién habrd cumplido con todos sus objetivos y se convertird en
un objeto valorado por su contenido y utilidad y no sélo por su costo comercial.
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La Ergonomia y el Disefio

* Si recurrimos a los estudios ergondmicos, seguramente ten-
drefmos mayor oportunidad para desamollar el proceso de diseno,
ya que no desperdiciaremos energia ni iempo en intentar resolver
problemas ya resueltos por la humanidad

Como pudimos observar, la ergonomia es una ciencia muy amplia, el disefio de he-
rramientas, utensilios, muebles, espacios, etc. siempre mantendrd una relacién
estrecha con esta disciplina y en la medida en que se considere para cualquier
creacién el resultado serd positivo. Sin embargo también al hablar de disefio
podemos referirnos 2 un sinntimero de alternativas, desde el disefio de un anuncio de
revista hasta de edificios habitacionales o grandes centros comerciales, y en todos
ellos serd siempre fundamental la ergonomfa.

El disefio grafico, que a su vez es dividido en varias ramas, utiliza muchas veces la
ergonomia, un estudiante de disefio grafico aprende teorias del color, forma, figura y
vollimen entre otras y quiz4 nunca conoce el término ergonomia, pero en cuanto tiene
el primer problema de disefio a resolver, son los elementos bésicos que ha arrojado
el estudio del ser humano, lo que dar4 pauta a su creacién*. Por ello podemos decir
que el disefio grifico y la ergonomia son una indispensable combinacién en la que
ambos no sélo se necesitan sino que se incluyen.

En esta ocasifn, toca hablar de un producto generado por el Hamado disefio edito-
nal, rama del disefio grafico que se enfoca en la solucién gréifica de objetos comuni-
cacionales impresos, como lo son libros, folietos, revistas, periédicos, etc. Obtener,
primeramente, un marco de referencia para el disefio de la guia, limitard el vasto
campo de estudio de la ergonomia, ya que s6lo nos enfocaremos a lo que pueda au-
xiliarnos para desarrollar el producto deseado. Asi, serd de gran utilidad apoyarnos
en la percepcién visual, debido a la antes mencionada preponderancia del sistema
visual en el disefio gréifico.

El disefio de la guia, se basara en los datos que puede aportar la percepcién visual en

relacién con medios de comunicacién impresos, para conseguir los elementos Opti-
mos en la generacidn del disefio.
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Relacion entre Ergonomia,
Diseiio y Percepcion Visual

1 CURIEL Femando, Mal de ojo, UNAM, México 1989, p.56.

E | disefiador grifico tendrd a su cargo Ia tarea de amalgamar, en [os objetos que
genere, la estética y la utilidad, sin perder de vista la vitalidad de que un cbjeto debe ser
primeramente funcional. Asi, una parte de la ergonomia, al apoyarse en los aspectos psi-
col6gicos y fisiol6égicos de la percepcién visual, serd de gran ayuda a la concepcion de
las caracteristicas de cualquier objeto. Y debido a que el disefio est4 influido fuertemente
por otra serie de cuestiones fisicas, motrices y psicolégicas del individuo, la ergonomia
serd de gran utilidad para la creacién de un nuevo objeto o la mejora de los ya existentes.

A pesar de que son varias las formas fisiol6gicas que tiene el hombre para captar el
mundo que le rodea, surge, debido a la naturaleza del disefio gréfico, la preponde-
rancia del sistema visual, ya que sin la existencia de éste, el disefio grafico no podria
captarse. Debemos tener claro que la visién humana no es simplemente un proceso
fisiol6gico, el cual ya explicamos en el capitulo anterior, en el sentido de la vista se
involucra el ser humano, con toda su estructura cultural e histérica, la cual por
supuesto, varia de un individuo a otro, dependiendo de su desarrollo, asf pues, “al
ver, juzgamos, pensamos, comprendemos, inventamos y recordamos” '

El disefio gréifico es inherente al sistema visual, lo necesita y sobre todo, s a través
del conocimiento de elementos basicos, como la funcionalidad del sistema visual, la
manera en que un disefiador podra acercarse a la creacién de objetos de disefio que
resulten funcionales y atractivos para el receptor.

La ergonomia, el disefio y la percepcién visual, no s6lo mantienen una relacion estre-
cha, sino una codependencia, esto, debido a que casi todo el mundo que nos rodea y
que captamos a través de los sentidos, debe sus caracteristicas a cuestiones como el
color y la forma. La sociedad actual, ha dotado de gran trascendencia a todos los ele-
mentos de ese mundo circundante que puede ser captado por la vista. De esta manera
entenderemos la razén del porgué la ergonomia y la percepcién visual pueden darnos
primordiales bases para la realizacién de cualquier disefio.
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Ergonomia
y Percepcion Visual

lCOMUNICACIONI

emisorn-mensaje|— contacto - mansajel-receptor

2 CURIEL Fernando, Mal de ojo, UNAM, México 1988, p.48.

Definicion

U na de las cualidades de los seres humanos para captar el mundo que le rodea es
la percepcién visual, compuesta por el sistema visual, descrito anteriormente, y que
es el cual nos permite recibir imdgenes del mundo exterior, codificadas en informa-
cién luminica, para después decodificarlas en energia electréquimica en el cerebro.
Segin Saussure, ésta percepcién podemos dividirla en tres principales momentos: “el
primero es un fenémeno Gptico (fisico), el segundo un proceso fisiolégico y el ter-

3% g

cero una vivencia {psicol6gico)”.

Lo que propiamente logramos percibir, a través de este sistema son; €l color, la tex-
tura, la forma y las dimensiones de los objetos. Es por ello que son estos elementos
los que integran a cualquier objeto, y el estudio de ellos puede darnos los principios
basicos para la elaboracién del diseiio de esos objetos. Analizaremos mds adelante
cada uno de ellos.

Mensaje Visnal y Diseiio

La comunicacién, entendida como el proceso que tenemos los seres humanos para
generar ideas y pensamientos y transmitirlos a otros seres humanos, que puedan deco-
dificarlos, estd compuesta en su manera mas simple de; emisor, mensaje y receptor.

El emisor es quien tiene la necesidad de comunicar una idea, por lo que estructura un
mensaje, entendido como la informacién codificada de tal forma, que pueda ser
transferida por el contacto y llegue al receptor. Este tltimo es quien se encarga de
decodificar el mensaje y entenderlo, para después generar su propia respuesta.
Concebimos al contacto, como todos los medios posibles por los cuales se enlazan
emisor y receptor, como pueden ser; el habla, la radio, 1a televisién o 1a palabra escri-
ta entre muchas otras opciones.
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Parece un proceso sencillo, sin embargo la comunicacién es tan compleja como
|*MENSAJE I P 5 pel

ideas, medios y personas receptoras puedan participar en el proceso. y muchas veces
en el proceso aparece el llamado ruido, generado gracias a que cualquier mensaje
— ' ~~ lleva la carga psicol6gica, social, anfmica y cultural del emisor, después pasa por un

contacto en donde el mensaje puede sufrir cambios y llega, por dltimo, al receptor el

representacional simboli
P abstracto dlico cual lo decodifica bajo su propia carga psicolégica, social, animica y cultural, por lo

que las aiteraciones de la informacién durante el proceso pueden ser muchas.

Todas esas influencias que recibe la estructuracién de un mensaje, son la raz6n por la
que existen diferentes tipos de mensajes, a los cuales podemos dividir en tres; men-
sajes representacionales, abstractos y simbolicos*, los cuales se mantienen in-
terrelacionados, por lo que es casi imposibie que funcionen separados, y en la mayoria
de los casos, s6lo podemos establecer o clasificar a los mensajes en alguno de los
tipos, con la biisqueda del elemento de mayor preponderancia con que esta compues-
to, es decir; al observar un mensaje, podemos reconocer cual de los tipos de mensaje
sobresale de los otros dos. Aunque es més sencillo entender que esta divisién, como
otras tantas, es aplicable s6lamente para el mejor estudio de los mensajes.

Los mensajes representacionales son aquelios que s6lo con verse se identifican y se
comprenden, son objetos concretos, se constituyen por lo que reconocemos inme-

Tipos de mensajes

* Division basada en la investigacion de Roman Gubern en la que \
explica que o] hombre crea las representaciones iconicas en tres

pascs: el primero es imitativo o mimético de las cosas visibles. El :

segundo es la simbolizacién, gue implica un hivel mayor de a
abstraccién o de subjetividad. Y, por (Gltimo, la arbitrariedad, propia ‘1‘ R \

de cada contexto cultural. ‘ .

GUBERN Roman, La mirada opulkenta, Ed. Gustavo Gili, .
Barcelona, 1987, p. 44. representacional abstracto simbélico
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representamen
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* Esquema propuesto por el semittico Charles Sanders Pierce
donde se muestra la triada que conforma al signo.

DELEDALLE Gerar; Lesr a Peirce Hoy, Ed. Gedisa Editorial,
Barcelona 1996, p.87.

diatamente de nuestro entomo, como sillas, mesas, herramientas, etc. y que adem4s
son féciles de reproducir con ayuda del cine, la fotografia, la pintura o el dibujo.

Los mensajes abstractos son los que no corresponden completamente a las carac-
teristicas fisicas de lo que representan, es decir, en ellos se han simplificado las cua-
lidades de un hecho visual a elementos bdsicos y se concreta a representar emociones
¢ ideas del autor, como la pintura y la danza, por lo que la informacién no llega
completamente definida al receptor y éste hard su propia interpretacion.

Por 1ltimo, los mensajes simbolicos son todas las imdgenes codificadas que han sido
creadas y se les ha otorgado un significado, y por tanto, para que funcionen deben ser
aprendidos anteriormente por la sociedad que los recibir4, ejemplo de este tipo de
mensajes son los sistemas de sefializacién o la paloma de la paz.

Ademés de esta division en tres tipos de mensajes, tenemos la posibitidad de clasifi-
cacién basada en la manera en que el receptor percibird ese mensaje, asi tenemos;
mensajes auditivos, olfativos y visuales, los cuales generalmente, aparecen amalga-
mados y cada vez mds incluyendo elementos dirigidos al tacto y al gusto.

Aqui nos ocuparemos de los mensajes visuales, que ademds de componerse, como su
nombre lo dice, de imdgenes que pueden captarse a través del sistema visual, estin
determinados en su estructura y contenido por la cultura y las précticas de la sociedad
que los genera.

Estos mensajes visuales pueden dividirse, a su vez, en mensajes visuales inten-
cionales o casuales. Los primeros son resultado de un estudio y estructuracién con

una intencidn y los segundos, producto de Ia casualidad.

Al disefiador grifico le competen directamente los mensajes visuales intencionales,
ya que el objetivo fundamental de un disefiador es encaminar una serie de elementos
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3 DONDIS Dondis A., La sintaxis de la imagen, Ed. Gustavo Gili,
Barcelona 1990, p.27.

estructurados intencionalmente, para comunicar algo completamente definido, y que
contenga el componente estético, con la finalidad de captar la atencién del receptor
sin perder el factor de funcionalidad.

El elemento fundamental del mensaje visual es el signo visual, el cual se compone
por el significado y el significante. Para explicarlos, debemos entender que ambos
componentes se refieren a la manera en que expresamos y representamos un objeto
para poder codificarlo y comunicarlo. El significante es el sustituto eficiente dei
objeto ya sea gréfico, sonoro, textual, etc. El significado es la carga informativa que
contiene el significante, asi ambos forman el objeto que serd decodificado y enten-
dido por el receptor.

Por tiltimo, en el contacto entre emisor y receptor localizamos al disefiador, que serd
quien concretice y organice de manera dptima el mensaje para que sea atractivo y
facilmente decodificable, tratando de que su propia influencia sobre el mensaje sea
positiva y minima. Si pensamos en que la comunicacién es algo tan importante €
insustituible para el ser humano, comprenderemos la trascendencia del disefiador al
interior del proceso comunicacional.

Debido a la gran responsabilidad que recae en el disefiador grafico, siempre serd
indispensable que éste tenga elementos en los cuales pue&a apoyarse para la concep-
ci6n del mensaje, es aqui en donde se vuelven importantes las investigaciones del sis-
tema visual y con ello de la percepcién visual.

Aplicaciones de la Percepcion Visunal en el Disefio Grifico

14
E n todos los estimulos visuales el significado no s6lo se recibe en los datos re-
presentacionales, en la informacién ambiental o en los simbolos incluidos en el men-

w3

saje sino también en las fuerzas compositivas que integran el mensaje” >,
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4 WONG Wiclus, Principios del disefio en color, Ed. Gustavo Gili,
9* edicidn, México 1990, p.3.

*Por estética retomamos la definicién que presenta Juan Acha: “la
estética es la vinculacién sensitiva del ser humano con la natu-
raleza”, por [o que asumimos que se diferencla de la belleza en
cuanto a que armoniza en todas las partes que componen un dis-
efio.

ACHA Juan, Introduccion a la teorfa de los diseflos, Ed. Trillas,
México 1988, p.13.

|D|SEﬁADOR I — | idea disefio funcional
y estético

Es por esto que la preponderancia de la composicién, se vuelve de fundamental
importancia, y al ser un elemento que recae en el diseiio grafico, encontraremos los
factores directos que apoyen en esta area.

Primeramente, hablaremos sobre que es el disefio grafico al cual debido a su natu-
raleza y relacion estrecha con la cambiante sociedad en que vivimos, no es posible
dar una definicion objetiva, clara y definitiva, ya que envuelve un concepto muy
amplio.

“El disefio grafico puede considerarse como la expresion visual de una idea” ¢, idea
que involucra una estructura y un concepto y por ello es ante todo funcional, el di-
sefiador es quien le va a otorgar los elementos necesarios para ser ademds estético®.
Como vimos anteriormente, el diseiiador encuentra en el contacto, su lugar de inci-
dencia dentro del proceso de comunicacién; es quien tiene que traducir un mensaje
(idea), con elementos dispuestos en determinada manera (estructura), para conseguir
con ello un concepto eficaz y original (disefio funcional y estético).

Sabemos que no existen soluciones absolutas o sencillas para el control del lenguaje
visual, pero queda claro, que la razén de su exploracién es sugerir una variedad de
métodos de composicién y disefio, que serdn las bases tedricas con las que contard el
disefiador.

Estas bases las encontraremos en disciplinas como la semiética y la retérica, que han

hecho interesantes aportaciones sobre la comunicacién y la mejor manera de estruc-
turar mensajes, desde el punto de vista del lenguaje y sus significados, y por supuesto
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5 SWANN Alan, Basss del diseflo gréfico, Ed. Gustavo Gili,
México 1990, p.63.

la ergonomia, la cual, estudia el enlace del objeto con el ser humano, por lo que nos
proporciona elementos sobre esa estrecha relacion; objeto-sujeto.

Es muy probable que con ayuda de éstas, el disefiador, encuentre lo necesario para
generar un objeto a cualquier nivel de disefio, integrado por un contenido controla-
do, encaminado para un fin y por tanto eficaz, siempre con la idea de lograr un di-
sefio con mejores posibilidades de éxito, ya que nunca podremos hablar de una abso-
luta seguridad en el buen funcionamiento de éste, debido a que “la decisién a la que
llega el disefiador es siempre subjetiva. No existen decisiones correctas o erréneas;
tan sélo existen aquellas que sirven al tema, al cliente y al propio juicio creativo” *

Podemos partir de que el disefio gréfico deriva del movimiento de Artes y Oficios
{(William Morris), y de la escuela Bauhaus de Arte y Diseito fundada en 1919 en
Alemania por Walter Gropius, sin embargo es claro que el disefio de vanguardia del
siglo XX es consecuencia de los avances artfsticos y tecnélogicos de la sociedad,
que han incidido directamente en el desarrollo del disefio, y en la medida en que se
descubren nuevos métodos para hacer objetos de disefio y en las nuevas propuestas
de las corrientes artisticas, el disefio grifico toma nuevo aspecto y forma.

Esto lo comprenderemos mdés si echamos una mirada a la historia del disefio, en
donde veremos, que desde su inicio, ha sido resultado de los descubrimientos y
avances de la tecnologia.

En el disefio gréfico la imagen visual es recibida a través de la vista, y al ser el di-
sefio grafico una de las principales disciplinas generadoras de mensajes visuales, la
relacién y coexistencia de la percepcién visual y del disefio gréifico es estrecha. Sin
embargo, el conocimiento de la percepcién visual cominmente no se aplica en la
creacién de imAgenes, el disefio no se ejecuta con la conciencia necesaria, sino a par-
tir de cuestiones de gusto personal del cliente o del disefiador, y es justamente con la
adquisicion de dicho conocimiento con lo que podemos reducir estas practicas.
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* Tomado de! articulo de Manuel Guerrero y Maria Reyes, en
donde destacan la importancia de los estudios enfocados ala
relacion entre el hombre y su hexo con el ambiente laboral.
Plantean que la produccion de municionss se vio beneficiada por
la investigacion ergondmica.

GUERREROQ Bricefio Manuel Jesls y Reyes Vilchis Marla,
Tacnologfa Ciencia y Cultura, UPIICSA, afto IV, vol. 1l, No. 9,
Nueva época. p.11.

También es sustancial que recordemos que vivimos en una sociedad en donde las
imagenes han cobrado una relevante importancia comparadas con otras formas de
comunicacién, entonces, debemos entender los procesos visuales y apoyarnos en
ellos.

A partir de la primera Guerra Mundial y en afios posteriores, se desarroll6 a inves-
tigacién perceptual, con el fin de aplicarla en la prictica, y paises como Inglaterra,
Estados Unidos y la Unién Soviética se han beneficiado enormemente de los resul-
tados de estas investigaciones*.

Los estudios realizados sobre la percepcién visual y con ello todos los elementos
visuales que conforman un objeto, han logrado que esa costumbre de los disefiadores
de hacer disefios sin ninguna base tedrica sea desplazada por la aplicacion de resul-
tados de estudios sobre las necesidades del receptor, tomando en cuenta la estética,
la comodidad y la funcionalidad del producto a diseiiar, y ésto ha generado que los
objetos mejoren considerablemente.

Otro aspecto en el cual la percepcidén puede ayudar de una manera extraordinaria
es en el disefio de un entorno de trabajo y en todos los disefios de inmuebles y
espacios de vivienda, piiblicos, artisticos, etc. los cuales siempre estardn mejor
disefiados. Por tanto, tendrdn mejor funcionamiento e interaccién con los seres
humanos, si su creacién se basa en la percepcion visual y en otros elementos
ergondmicos.

Como vemos, la amplitud de las aplicaciones que puede tener la percepcién vi-
sual en el disefio es enorme, y ahora nos avocaremos al objeto principal de esta
investigacion; el disefio de un objeto editorial, por tanto precisaremos en los
aspectos que ayudardn a fundamentar el disefio grifico de Ver y Hacer en la
Ciudad de México, con el objetivo de llegar a una solucién con amplias posibi-
lidades de éxito.



Factores de la Percepcion

Visual de fundamental
importancia para el

diseiio de “Ver y Hacer en la
Ciudad de México”

E 1 disefiador se encarga de escoger a partir de sus propios conocimientos las carac-
tersticas que dard a cada uno de sus proyectos, necesita decidir qué elementos usard y
c6mo los dispondré en el espacio, basado en las necesidades del receptor respecto al
objeto a diseiiar, es justamente en este momento donde se enfrenta al mayor problema
y fa solucién de éste, claro estd, generara un nuevo disefio.

Ningtin objeto grafico puede concebirse sin la articulacién de elementos como; color,
forma, dimensién, imagen y tipografia entre otros, que forman una composicién y
marcan el propésito y el significado del mensaje, por ello la optimizacion individual,
de cada uno de los elementos que componen el todo, permitira la creacién de un pro-
ducto final de 6ptimas condiciones para el receptor, el cual no s6lo se sentird atraido
por el objeto, sino que lo encontraré funcional, y lo hard parte de su realidad.

Los elementos que pueden ayudarnos a sustentar el disefio de la guia, son:

La composicion

Antes de evocamos a los elementos particulares que forman un todo, hablaremos
de la estructuracién de esos elementos, es decir; la composicion, a la cual enten-
demos como la reunién y disposicién de diversos elementos (signos), en el espacio
(formato), basdndonos en una idea directriz (inteligencia, razén), para obtener un
efecto deseado mediante una forma estética y legible (diseiio). Ademds, los elemen-
tos graficos que forman una composicion tienen en sf mismos tensiones, energia y un
lenguaje particular que le otorgan un significado al todo.

Existen dos clases principales de composicién: La clasica, basada en los motivos
estéticos que se han afirmado a través de los siglos y que mantiene normas precisas
y determinadas, y las composiciones libres en donde dominan los contrastes de todas
las expresiones que los signos ofrecen, y generan gran dinamismo. Dentro de estas
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grandes ramas de la composicién, podemos ubicar otros tipos como: la composicién
continua, la composicién en espiral y la composicién polifénica.

A través de la historia, el hombre ha generado varias feyes de composicion, que son
congénitas a la misma naturaleza y forman parte de la inteligencia y de las leyes psi-
cobioldgicas més comunes en las diversas formas de percepcién y expresion del
hombre. Estas leyes se dividen en; leyes generales y leyes especificas.

La leyes generales son aquellas que podemos considerar intelectuales, son los resul-
tados que el disefiador pretende obtener con su propia actividad personal consciente
o intuitiva. Y las leyes especificas son los medios que se emplean como factores sen-
sibles, fisicos y materiales de {a composicidn.

Existen varias subdivisiones dentro de estas leyes especificas, todas con la idea de
fundamentar composiciones y apoyar la vital necesidad de disefiar.

A continuacién veremos las més importantes segin Germani-Fabris expuestas en su
libro “Fundamentos del disefio grifico”.

¢ Ley de unidad, la composicion debe presentar unidad, es decir; armonia entre
lenguaje v signo, entre contenido y forma, asi todos los elementos estdn en relacién
reciproca con un orden que los obliga a formar una unidad cuyo valor es superior a
la pura y simple suma de los elementos.

* Ley de la variedad y del interés, consiste en el modo de escoger los elementos que
la componen, cuanto mds variada sea una composicién mayor serd el interés que su-
scite.

*» Ley del resalte, en cada composicién es necesario que haya un elemento dominante,
segiin el significado y la finalidad de la misma, por tanto implica el contraste.
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Ritmo

* Ley del contraste, aparece en una composicion que presenta elementos antagénicos,
que son unidos con base en el conflicto que su naturaleza genera.

Existen otros fundamentos tericos de gran utilidad para la elaboracién de una com-
posicién, de hecho son elementos que se ensefian en casi todas las escuelas de di-
sefio con el fin de conferir al estudiante y futuro disefiador las herramientas para
desarrollar su habilidad para estructurar composiciones, sin embargo, recordemos, nc
existen reglas ni leyes absolutas, pero son elementos que nos ayudardn para lograr
una buena composicion.

Estas bases, segiin Donis A. Dondis, son: e} ritmo, la simetria y el equilibrio, las
cuales se explican a continuacién de una manera breve.

» El ritmo es la sucesi6n y armonia de los valores visuales, que rige el uso de los entes
de la composicién, al modo més simple de los ritmos le denominamos ritmo cons-
tante, que es la sucesién regular de un mismo organismo segiin un movimiento de
traslacién o rotacién, por ello este tipo de ritmo suele crear inamovibilidad y abu-
mrimiento. El ritmo libre, se obtiene con la variedad de las superficies, con lo que se
logra un equilibrio dindmico.

*» La simetria existe generalmente, cuando hay un equilibrio de energfas o fuerzas
contrastantes, el equilibric entre estas fuerzas se obtiene mediante disposiciones de
los elementos en las cuales la mds comiin es la repeticién, acomodo que desemboca
en sensacién de movimiento y segin sea este movimiento tendremos diversas formas
de simetria.

La simetria lineal se da cuando un mismo elemento aparece dispuesto en espacios
sucesivos (traslacién). La simetria alternada, se da cuando los elementos formados
por dos o més entes se suceden en un ritmo de periodo simple, consiante. La simetria
bilateral estd formada por un ritmo de periodo simple de modo que las partes son
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6 GERMANI-FABRIS, Fundamentos del proyecto gréfico, £d. Don
Bosco, 2* edicion, Barcelona 1973, p.50.

* “a finalidad de la composicion se resuelve, pues, an ¢l lenguaje
necesario e indispensable para transmitir el valor expresivo propio de
cada obra”. Sin importar el elemento que se utiliza, la composicion
debe cumplir con el objetivo de comunicar el mensaje del disefio.

6 GERMANI-FABRIS, Fundamentos del proyecto gréfico, &d. Don
Bosco, 2" edicion, Barcelona 1973, p. 55.

simétricas a un sélo eje imaginario, ya sea horizontal, vertical o en diagonal. La
simetria radial, es aquella en que las partes son simétricas respecto a un centro, real
o imaginario, ritmicamente constantes, del circulo, pentigono o cualquier forma
geométrica regular.

« “El equilibrio es e} resultado exterior de una composicién y el principio que rige su
propia configuracién, es la justa medida de todos los valores que pueden concursir en
una composicion” ¢. Podemos hablar de equilibrios estiticos, que se presentan cuan-
do un cuerpo est4 en reposo y permanece en él aiin después de haber sido sometido
a un sistema de fuerzas en equilibrio, situacién que confiere un cardcter serenc y
cldsico. Y de equilibrios dindmicos que se presentan cuando un cuerpo €sti en
movimiento y conserva aiin este mismo estado después de haber sido sometido a un
sistema de fuerzas en equilibrio.

La finalidad de la composicién es entonces, encontrar el lenguaje necesario para
transmitir el valor expresivo de cada disefio, asf el lenguaje, compuesto por una serie
de signos capaces de indicar lo que el ser humano quiere expresar acerca de cualquier
cosa, ya sea real o fantéstica, es algo inherente e innato a la composicién por tanto,
al disefio.

Asi, la construccién de los disefios ha generado un ienguaje de composicién muy
amplio, en donde lo principal es manipular el acomodo de ciertos elementos para que
el mensaje contenga en si mismo el estimulo que se desea reciba el consumidor de
éste.

Los principales ejemplos en el lenguaje de la composicién son*: placidez, grandeza,
luminosidad, agitacién, desorden, agresién, expansién, insistencia, incisién, nobleza,
orden, vigor, divisién, actividad, tristeza, misterio, y maldad, todos generados a
través de la manipulacién de los elementos compositivos, y que dan €l carécter nece-
sario al disefio para que éstos provoquen en el receptor la sensacion deseada.
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Elementos fundamentales de la composicién

blancos

formato

blancos

Podemos hablar de la manipulacién de elementos para lograr una composicion, gra-
cias a que el ojo no percibe ningiin objeto como tinico y aislado, ve globalmente el
conjunto, ejerce un andlisis visual muy rapido y concluye con una visidn global, por
lo que las tensiones (fuerzas recfprocas enire signos y espacios) generadas entre los
objetos de una composicién son de vital importancia para ésta.

Las tensiones nacen de la capacidad humana de percepci6n visual, y podemos hablar
de que existen dos tipos de tensiones:

* Las constructivas y las perceptivas, en las primeras la tensién estd generada por el
acomodo estructural, es decir; el orden fisico de los elementos, basados generalmente
en reticulas matemdticas,

Las segundas, son ocasionadas por comportamientos fisiolégicos de la percepcion
visual, como la repeticién, el contraste, 1a armonia, la alteracion y la gradacion, que
son sensaciones que experimenta el hombre gracias al funcionamiento del sistema
visual. La combinacién y uni6én de estas tensiones generan lo que generalmente asim-
ilamos como una buena composicién.

El espacio-formato y el signo son los elementos practicos y fundamentales de la
composicion.

El espacio-formato es el marco que contiene a los signos, lugar en el que todas las
caracteristicas intrinsecas de los elementos que alli se dispongan como tensiones,
movimientos, equilibrios, etc. quedardn conjuntadas, limitadas por los bordes de ese
formato, asf, el formato es entendido en la prictica como el soporte de impresién y
el espacio como las dreas blancas que quedan vacias (sin signos) y que se denomi-
nan simplemente: blancos.
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7 GERMANI-FABRIS, Fundamenios del proyecto grafico, Ed. Don
Bosco, 2* edicién, Barcelona 1973, p.204.

El signo en la composicion, es toda huella dejada sobre un soporte por un instru-
mento determinado, tiene tensiones intrinsecas porque representa una figura deter-
minada, un lenguaje y tensiones extrinsecas respecto a la composicién, porque cada
signo ejerce una relacion reciproca con otros signos.

Los componentes fundamentales de los signos se pueden dividir segiin ¢l modo de
expresién y de la superficie que ocupan en tres; el aspecto lineal, referido al trazo de
superficie minima llamado linea, aspecto medio, cuando la linea limita una superfi-
cie sin constituir una masa homogénea y el aspecto superficie, cuando la superficie
y el signo constituyen una masa tnica. sin embargo estas definiciones varian entre
autores, ya que resulta casi imposible establecer cuindo un punto se convierte en
linea o una linea en masa.

Una vez expuesto lo que implica la composicién y las bases para su realizaci6n,
pasaremos a la explicacién de cada elemento que la integra, con la idea de analizar
cada factor que intervendra en la composicion de la guia, para después dedicarnos a
optimizar cada uno de ellos.

La composicién gréfica puede disponerse en tres momentos:

* “La determinacién del limite de la pagina, es decir; del formato, el soporte y blan-
co del que se dispone.

« La disposicién de los elementos que deberan contener la pagina, signos, letras, ilus-
traciones.

* La evaluacién rdpida de las relaciones de tensién que se originan entre blancos y

” 7

negros”.
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Dimension

P rimero que nada debemos definir que medidas tendra cualquier disefio que
pretendamos realizar, ésto, porque a partir de conocer el formato con el que con-
tamos, podemos seguir caminando hacia las caracteristicas de disefio que nece-
sitamos.

Este es un momento crucial para la gufa, ya que hablar de las medidas que tendra una
publicacién impresa, es hablar de las caracteristicas que requerira el receptor para
utilizar éptimamente el objeto, y ocuparse del contenido, sin que interfieran perjudi-
cialmente las dimensiones del objeto.

Debemos partir de las medidas bésicas del pliego; el métrico (europeo) es el més
comiin y el imperial o folio (anglosajén). Los formatos est4n ya normalizados, son
los existentes en bodega, y las méquinas para imprimir y cortadoras estdn
estandarizadas. Las medidas de los pliegos utilizados en México son:

+ para tamaiio carta: 114 x 87 cm. 0 57 x 87 cm.

* para tamaiio oficio 70 x 95 cm.

Adema4s, esas dimensiones generales son el resultado del desarrollo que ha tenido el
hombre en el tema, por tanto no s6lo presentan a influencia de las méaquinas, sino de
que a la mayorfa de usuarios les sean iitiles.

De ésto ultimo se ha encargado la ergonomia, sin duda, de gran apoyo para la fun-
cionalidad de lo que el ser humano utiliza. Ademds existe otro punto crucial, en el
cual debe pensar un disefiador, su cliente, el cual no estard dispuesto a que su
economia se afecte por la eleccién de un formato que encarezca la impresién, como
resultarfa si escogieramos una dimensién en el que se desperdicie mucho papel. Pero
no olvidemos la ponderabilidad de que el formato sea eficiente para el receptor, asi
que lo mejor serd combinar criterios de funcionalidad y ahorro.
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Ya que conocemos los datos minimos de las méquinas, debemos pensar en un for-
mato sin perder de vista que siempre serd mejor una medida submuiltiplo del tamaiio
general, es decir, debemos dividir la dimensién del pliego de papel e intentar que no
se desperdicie el material, as{ el producto no se encarecerd, esto se puede lograr do-
blando y cortando el pliego, hasta encontrar la forma ideal, la que funcione mejor
para el objeto y sea eficaz para el usuario, para esto debemos contempiar factores
como; para qué se utilizard, en qué condiciones, el perfil de quiénes lo utilizardn y
deducir cuales son las dimensiones éptimas para todo ello.

Reticula

U no de los problemas al que se enfrenta el disedador es el cémo disponer los
elementos que componen al disefio en el espacio con que cuenta. Porque se
pueden tener elementos atractivos y funcionales, pero si no los ubicamos dentro
del espacio con habilidad, estaremos lejos de lograr que el disefio funcione. Por
ello el primer factor de gran preponderancia es aquel que se base en la organi-
zacién de elementos.

E! hombre ha encontrado un gran apoyo para la solucién a ese problema en la
creacién de reglas y férmulas que le dicen c6mo hacerlo. De esta manera, desde los
inicios de la civilizacién occidental, se han generado sistemas de divisién del forma-
to, con el fin de cambiar un espacio vacfo por un esquema en donde el disefiador
pueda colocar las partes teniendo la seguridad de que los lugares que asigne a cada
elemento contardn con mayores probabilidades de éxito.

A estas divisiones les llamamos actualmente reticulas, gue son el resultado de la in-
quietud de hacedores de disefio como el arquitecto Vitruvio, quien invent6 un sistema
para dividir un 4rea mateméticamente, férmula en la que se basaron un gran niimero
de las obras maestras del pasado.




Desde el surgimiento de la escritura los disefiadores han generado diversos métodos
para estructurar sus creaciones, algunos muy simples y otros de gran complicaci6n,
en el siglo XV, por ejemplo, se manufacturaron en Francia marcas de agua, las cuales
estaban sustentadas en una linea vertical, y eran completamente simétricas. Johannes
Gutenberg en su primer libro impreso, ya desmuestra una formacién basada en Iineas
imaginarias, al presentar dos columnas !lenas de texto y separadas por un espacio en
blanco, lo que hace las paginas de gran legibilidad.

Los libros alemanes son otra muestra de las reticulas, Anton Koberger ilustro pdginas
del libro Nuremberg Chronicle, baséndose en disefios circulares, o Durero en 1525,
quien al relacionar cada letra con la escuadra, desarrollé6 un método de construccién
usando una proporcién de radio de uno a diez del trazo grueso hacia arriba.

La reticula debe crearse en funcién de ias necesidades
del objeto a diseiiar
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* Enmaraiiado y complicado, muy dificil de entender.

World Book Encyclopedia, Ed. Macintosh, IBM, E.U. 1998, disco 1.

Sin embargo, Josef Muler en su libro sistema de reticulas, le atribuye al funciona-
lista Le Corbusier, la creaci6n de la reticula, quien generé ideas para un sistema mo-
dular de divisién del espacio, primero basdndose en las dimensiones del cuerpo
humano y més adelante en la espiral exterior de una concha y sus perfectas relaciones
en el espacio.

A lo largo de la historia del disefio existieron diferentes corrientes y movimientos
artisticos, que se se fundamentaban en diversos pensamientos y valores, los cuales
han invadido la evolucién de elementos como la reticula, la cual se desarrollé en
mayor medida, en aquellas corrientes donde la estructuracién cobré preponderancia

Asi durante el Renacimiento, en las formas predominaba lo vertical, horizontal y
redondo, que forrnaban unidades m4s orgénicas. El pensamiento naturalista influy6
en las estructuras que se utilizaban, situacién que continué durante el Art Nouveau
que duré de 1890 a 1910 aproximadamente, fue una corriente que invadié las artes
del disefio, como la arquitectura, con la explotacién de formas organicas (hojas, flo-
res, pajaros y figura femenina entre otros). Gener6 grandes propuestas en varios pai-
ses, y fue el inicio del movimiento moderno, durante el auge det Art Nouveau (1800),
los disefios se volvieron intrincados* y muy omamentados.

En los afios finales al siglo XIX e inicios del XX, existieron disefiadores como
Ricketts, Beardsley, Mucha, Grasset y Chéret, que desarrollaron diversas propuestas
en el disefio. Algunos iniciaron con importantes manifestaciones como el cartel, téc-
nicas como el collage y disefios de pagina més geométricos, con espacios més abier-
tos y ligeros.

Es justamente en el cambio de siglo cuando surgi6 el énfasis en modelos geométri-
cos, Van de Velde apoyaba las formas funcionales, la organizacién visual, y construfa
sus disefios con todos los elementos, incluyendo los ornamentos, lo que gener6 un
aspecto 16gico en el conjunto, estos principios fueron el primer paso para la Bauhaus.
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Algunas corrientes de vanguardia se inclinaron por un orden al interior de las com-
posiciones, por ejemplo en el Cubismo se representaban diferentes dngulos de vista
de un mismo objeto en plano. Picasso, Braque y Gris fueron los grandes cubistas, uti-
lizaban trazos geométricos para representar la esencia mas que la apariencia exterior
de los objetos, por ello nacieron estructuras rigurosas en {as que aparecian propor-
ciones 4ureas y redes de composicién modular. En cambio Martinetti realizaba com-
posiciones dindmicas, no lineales, llenas de movimiento y energia, ¢l es considerado
como el fundador del Futurismo, donde ademds exponia su pasién a las méquinas, la
guerra, la velocidad y la vida moderna,

El Dadaismo, patentaba elementos destructivos y negativos, su principal exponente
fue TristAn Tzara, esta corriente rechazé la tradicion, y enfatiz6 la libertad y anar-
qufa, por lo que sus disefios eran protestas, collages con elementos absurdos, como
el famoso disefio de Duchamp donde coloc6 un bigote sobre la Monalisa, el dadais-
mo originé el Surrealismo y es l6gico que las reticulas hayan pasado a un lugar
secundario. Sin embargo en la medida en que los disefiadores se inclinardn mas por
el racionalismo surgieron mis propuestas en el uso y creacion de reticulas. Durante
el Constructivismo, por ejemplo, el uso de reticulas tuvo gran auge, mientras que en
el surrealismo fundado por Bretdn, la reticula casi desaparecié debido a que la fan-
tasia se plasmo en términos visuales.

Al surgir ia fotografia, ésta se agregd como parte de los elementos que habia que aco-
modar en las paginas, adem4s de formar por si mismas composiciones. Por lo que los
disefiadores trataban de integrarlas con el texto, para ello se basaban en las formas
geométricas que pudieran contener las im4genes, ya fueran rectangulares, circulares,
etc. con lo que las reticulas tuvieron grandes avances.

En el siglo XX han existido grandes disefiadores y artistas que han disefiado reticu-
las y difundido su uso, dando a los nuevos disefiadores amplias posibilidades para
lograr una relacién directa entre el tema y la manera de exhibirlo.
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8 SWANN Alan, Cémo disefiar reffculas, Ed. Gustavo Gili,
2* edicidn, Barcelona 1990, p.7.

“La reticula es la division geométrica de un 4rea en campos o espacios con las mis-
mas disposiciones 0 no, en los cuales apoyaremos los elementos que formaran la
composicién”. &

Refiriéndonos a una reticula para uso editorial, como es el caso de ia guia, ésta serd la
base de las dimensiones de columnas y margenes, las columnas son las zonas verticales
(no exclusivamente) en que alineamos el texto, ademé4s estas zonas tienen gran influen-
cia en la organizacién de imAgenes fotogréficas, ilustraciones y esquemas entre otros.
Los mérgenes son las dreas que enmarcan el disefio, espacios en blanco que hacen una
separacion entre el borde del formato y {os bloques de texto e imdgenes.

Puede parecer que la utilizacién de una reticula para disefiar, vuelve restringido el
espacio y por tanto genera una composicién rigida, razén por la que existen muchos
disefiadores que no la utilizan. Sin embargo, la reticula es de gran ayuda para la
creacién de disefios, es como su columna vertebral, y en la medida en que apren-
damos a utilizarla, podremos modificarla para lograr dinamismo en las composi-
ciones, sin arriesgarnos, al menos no demasiado, en caer en disefios faltos de
coherencia y por tanto cadticos, lejanos de ser funcionales.

Entonces, la estructura que posee un disefio es lo que le otorga la consistencia nece-
saria para que funcione ya que el orden favorece la credibilidad de la informacién y
genera confianza. Una disposicién de los elementos con claridad y 16gica permiten
que el mensaje se lea con més rapidez y menor esfuerzo y con ello, se entienda mejor
y se retenga con mas facilidad.

Por tanto lo primordial es la creacién de una reticula, que serd la division del forma-
to con que se dispone y el cual se debe inicialmente decidir. Ademas las reticulas no
s6lo confieren la posibilidad de un acomodo de texfos e ilustraciones sino de los
espacios que quedan libres de cualquier elemento visual, conocidos como blancos, y
que dan a la composicién amplitud y unidad.

T 7T L L T 33



Tipos de reticula

formal

Una vez que sepamos cémo hacer una reticula y cémo usarla, podremos generar
variaciones interesantes, como utilizar reticulas de diferentes medidas en un mismo
disefio, y con ello originar soportes mas flexibles, que nos permitan hacer di-sefios
con gran movilidad, haciendo a un iado la rigidez que suponemos es inherente a las
reticulas.

Debe pensarse muy bien al decidirse por un disefio de reticula, principalmente
porque una vez resuelto este paso todo se agilizara, debido a que es una guia que nos
acompafiaré a lo largo de todo el proceso de disefio, y en defi-nitiva nos ahorrard
tiempo de decisiones mds adelante.

Podemos clasificar a las reticulas en formales, semiformales e irregulares, esta clasi-
ficacién se basa en la relacién que mantienen los médulos que la forman. Cuando

semiformal irreqular
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éstos médulos son exactamente iguales en dimensién y forma; se denomina formal,
si la reticula estd formada por dos diferentes médulos, en dimensién y forma, le la-
mamos semiformal, y si los modulos que la forman son completamente diferentes
entre si mismos, €sta serd irregular.

No importa demasiado qué tipo de reticula escojamos, lo importante es utilizarlas en
todos los disefios, buscar la que se adeciie més a nuestras necesidades y aplicaria.

Para la creacién de una reticula debemos aclarar las cuestiones del formato, texto e
imégenes, después la calidad del papel, la modalidad de impresién y el tipo de letras.

Podemos dividir el proceso en tres pasos cruciales; en el primero se establece la can-
tidad de texto, titutos, subtitulos, citas y pies, haciendo un cdlculo de las paginas que
se requerirdn, basdndonos en el formato a utilizar. Esto es importante ya que debe-
mos usar siempre el nimero de pAginas que genere un pliego (y sus muiltiplos), un
medio pliego o en su defecto un cuarto de pliego, ésto por razones de impresién y
encuadernacién que repercuten directamente en los costos.

El segundo paso serd encontrar las posibles reticulas que se pueden aplicar a una sec-
¢ién o tema concreto, tomando en cuenta la cantidad de informacién. Por tltimo,
observar el tamafio de las fotograffas, ilustraciones, titulares o rasgos tipogréficos
especiales, todo con el objetivo de darnos una idea de lo que seré el disefio.

Al diseiiar la reticula debe considerarse en cuintas columnas va a dividirse la pagt-
na, basdndonos principalmente en las necesidades del objeto a diseifiar, y en la
funcionalidad de ésta. Recordemos que en la reticula disponemos los elementos que
compondrén dicho objeto.

La reticula en la que se manejan tres columnas ha tenido un importante uso, ésta
puede subdividirse en seis columnas, y proporciona el ancho adecuado para el texto,
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esto claro, depende de las dimensiones del disefio, aunque el uso de la reticula con
dos columnas ajustadas a cuatro es mas comin.

Cuando tenemos mucho texto e im4genes es recomendable utilizar una reticula mas
flexible, esto lo podemos lograr subdividiendo las columnas para obtener un nimero
amplio de modulos, lo que nos permite ajustar en diversos sitios de la pdgina los ele-
mentos de ésta.

Lo que no debemos perder de vista es que, del ancho de las columnas depende ef
tamafio de la letra y la cantidad de palabras por renglén. Si escogemos columnas muy
estrechas tendremos problemas con el texto, esto debido a que si tenemos renglones
muy cortos ¢} lector tiene que estar cambiando (bajando) de linea constantemente y
el ojo se cansa rdpidamente.

Tampoco podemos utilizar un tipo muy pequeiio, con la idea de que los renglones
sean més largos, porque la distancia promedio de lectura es de 30 a 35 cm. entre el
ojo y el texto, y las letras deben leerse fAcilmente desde esa distancia, por ello es tan
importante definir desde el inicio del disefio, el niimero de columnas y el ancho més
conveniente.

Otro rasgo importante que debemos mencionar, es que muchas veces el disefiador
tiene que resolver un disefio al cual ya le han sido asignadas con anterioridad reticu-
las, como por ejempio; las revistas, en donde la reticula y varios elementos de disefio
ya estdn establecidos desde el origen de las mismas. Entonces el disefiador se
enfrentard al problema de ser creativo partiendo de reticulas que €l no disefid, sin
cambiarlas o dafiarlas, porque son la imagen del producto editorial.

Una vez terminado el diseiio de una reticula, debemos ajustar las lineas de texto, exa-
minar los mérgenes y colocar alguna imagen, con la finalidad de visualizar el todo y
verificar si la reticula es funcional, basdndonos principalmente en que los elementos
dispuestos en ¢l interior armonicen y sigan stendo legibles al receptor, de lo contrario
debemos empezar nuevamente con la creacién de ésta.
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Tipos moviles

* Por letra de ojo abierto enternxlemos, aguellas cuyos trazos no
cierran el contorng del caracter.

Tipografia

E 1 tema de la tipografia es muy amplio y presentarlo aqui completo no es el obje-
tivo de la investigacion; asi que optaremos por dar una breve referencia sobre ¢l
tema, sin olvidarnos de que !a tipografia es un elemento importante para cualquier di-
sefio editorial.

Ruari McLean en sus primeros apuntes sobre el tema, define a la tipografia como el
arte o técnica de reproducir la comunicacién mediante la palabra impresa, libros,
revistas, periédicos o cualquier cosa que se comunica a los demés mediante la pa-
labra escrita. El campo de la tipografia se refiere a todo lo relacionado con 1o que serd
el texto dentro del disefio, ya sea informacién en general, titulos o subtitulos. Existen
para ello una serie de reglas que han sido creadas desde hace mucho tiempo y que
han logrado darle a los textos gran funcionalidad y atractivo.

Segiin John Lewis, en su libro Principios Bésicos de Tipografia, la escritura, enten-
dida como el uso de letras, ha sido utilizada desde hace mucho tiempo, recordemos
a los fenicios con su escritura cuneiforme en piedras. Pero con la invencion de la
imprenta y ios tipos méviles tuvo un gran auge, asi; en la época del Renacimiento
italiano, impresores como Nicolas Jenson y Aldus Manutius utilizaron los tipos
romanos finos, disefio que predominé y continué hasta los primeros afios del siglo
XIX. Epoca en la cual la creciente comercializacion obligé a la aparicién de titulares,
y con ello inici6 el gran desarrollo en el disefio de tipos como la primera letra de ojo
abierto*, disefiada por Robert Thorne (1803), o los tipos egipcios de Vicent Figgins
(1815) y los sans serif de William Caslon IV (1816).

Como era de esperarse, después de la aparicién de estos tipos, los disefios fueron
aumentando, las corrientes influyeron y las personalidades que figuran en la historia
de la tipografia son numerosas, por ello serfa imposible hacer mencién de todo ese
desarrollo. Sin embargo existen personalidades tan importantes como William
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* Que tiene ondulaciones y recodos.

Morris, quien fue una de las primeras figuras en el movimiento moderno del disefio
en Europa, traté de imprimir libros que no cansaran la vista y de su doctrina se gener-
aron varias corrientes, unas a favor, otras en contra, pero lo importante es que el
mundo de la tipografia cobr6 gran auge.

Naturalmente, existieron corrientes artisticas como el Art Nouveau, el
Cubismo y el Dadaismo, que influyeron en el disefio tipografico, por ejem-
plo; las principales caracteristicas del Art Nouveau se reflejaron en las
nuevas fuentes tipogrificas, las cuales se basaban en la utilizacién del
espacio, en la cuidadosa planeacién de las pdginas y en el empleo asimétri-
co de las portadillas, asi como de tipos con preponderancia de lineas sinu-
osas* elemento tipico de esta corriente.

Mais tarde surgieron importantes creadores de tipos como Garamond en Paris y
Caslon en Inglaterra y en 1919 surgi6 la Bauhaus, escuela alemana que hizo grandes
aportaciones al mundo de} disefio, como importantes principios de la composicién
tipogréfica, rechaz6 los conceptos renacentistas sobre arquitectura, repudi6 la
asimetria axial, las sans serif y las decoraciones.

También abandonaron el uso de las mayudsculas y trataron de producir un tipo
totalmente geométrico. Sus libros compuestos con sans serif e ilustraciones colo-
cadas audazmente establecieron normas para los nuevos libros. De esta manera,
tipogréfos y disefiadores alemanes, rusos y hingaros, tales como Herbert Bayer,
Lissitzky y Mohol-Nagy dieron nuevos enfoques a la tipografia, basada en fines
puramente funcionales.

La tipografia ha dado un lenguaje de disefio visual que nos permite resolver varios
problemas de disefio, actualmente contamos con una gran riqueza de familias
tipogréficas, por lo que las posibilidades para el arreglo tipopogréfico experimental
SOn enormes.
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Contigo el tiempe, ese payeso se
morird de risa, verd que llega con

retraso
volando tan de prisa..
Demoraremos el ocaso huyendo de
caracteres las prisas, yo quiero amarte paso a
o pase con pausas insimisas,

letias

g 1i... lo que me resta por morir es
g pritigo se que volveréd
a sentir ¢ el arrebato de

L— mancha tipografica ——1

L grosor —d

En el disefio editorial es fundamental el uso de las teorias de tipografia. Se
conoce como mancha tipogréfica al blogue de texto limitado por las columnas,
este texto estd formado por los llamados caracteres o letras, a las cuales se les
deberd dar un estilo y tamafio especifico para cada disefio, a partir de las necesi-
dades de éste.

El sistema de medidas tipograficas se basa en la unidad del punto que lleva el nom-
bre del fundidor de tipos de imprenta Firmin Didot. Este sistema se extendié en
Europa y se conserva hasta ahora, €] tipdmetro se ajusta al pie Francés, 30 cm. de
largo y mide 798 puntos tipograficos.

El sistema Didot se emplea en Europa, el sistema de puntuacién angloamericano se
utiliza sobre todo en Inglaterra y América, ambos sistemas tienen como unidad min-
ima: el punto (0.378 mm).

El tamafio de los caracteres se mide con el sistema tradicional de puntos o en
milimetros basidndose en la altura m4xima superior, hasta la mixima inferior de los
caracteres, existen dos unidades de medici6n generales e incompatibles: La pica y el

didot.

El tamafio de los caracteres se llama cuerpo, la anchura de las letras grosor, existen
letras estrechas, normales y anchas, estrechas extremas y anchas extremas, sin
embargo, las regulares siguen siendo las que se leen con mayor facilidad,

A pesar de que todas las letras se basan en el anterior sistema de medicién existen
muchos tipos de letras.

Desde la creaci6n de los tipos méviles de Gutenberg se han originado cientos de tipos
de letras que han revolucionado el mundo de la tipografia, ya que a través del diseiio
de tipos se han logrado transmitir efectos funcionales, estéticos y psicolégicos.



letras de imprenta

Romana Sans serif

* Segun Lewis John, estas letras, se denominan clasicas graclas a
que presentan caracteristicas que les confieren una vigencia atem-
poral, lo que deriva en su extensa utilizacion y en que sean usadas
como base para disefar nuevas letras.

LEWIS John, Principios Basicos de Tipografia, Ed. TriRlas,
12 edicién en espafiol, México 1974. p. 74.

Inicialmente y junto con el disefio de la reticula y las columnas se hace la cons-
truccién de la mancha tipografica o superficie impresa, para ello es necesario
conocer la amplitud y naturaleza de la informacién textual y de preferencia tam-
bién grafica.

Es fundamental la legibilidad para que el texto se lea con facilidad y esto dependerd
de los tipos de letra, la longitud de las lineas, el interlineado entre estas y los blancos
marginales.

Tipos de letras

Los hébitos de lectura no desaparecen con facilidad y con cerca de quinientos afios
de uso ininterrumpido de los tipos romanos, basados en circulos perfectos y formas
lineales equilibradas resulta evidente que los tipos romanos con serifs pueden tener
todavia larga vida, ya que las letras son signos de reconocimiento y una letra bien
dibujada contribuye a darle mayor valor de reconocimiento.

Un disefiador puede utilizar las letras de dos maneras; una para comunicar por
medio de palabras, y la segunda; como imégenes en si mismas como forma y
figura manipulable. ’

Siempre que nos enfrentemos al problema de decidir qué tipografia utilizar para
algiin texto debemos tomarr en cuenta que la forma de cualquier trabajo tipogréfico
debe estar dictada por las palabras mismas. Por ello es de vital importancia, leer el
texto, comprenderlo, digerirlo, y luego, dentro de las limitaciones impuestas por las
proporciones del formato escribirlo en el tipo de letra més conveniente.

Existen dos grupos de letras de imprenta; romanas (con patines) y sans serif o palo
seco (rectas y sin serif).Los tipos de letras cldsicas son la Garamond, Caslon y
Bodoni, de pocos aifios después; la Helvética, Berthold, Folio y Univers, todas ellas
con una composicién correcta, por tanto, ficilmente legibles*.




—

interlinea

— longitud de linea —_—

Contigo el tiempo, ese payaso se morira de risa,
~*rd que llega con retraso volando tan de prisa...

Demoraremos el ocaso huyendo de las prisas, yo
quiero amarte paso a paso con pausas insum-
isas.

Contigo el tiempo, ese payaso se morira de risa,
vera que llega con retraso volando tan de prisa..

Demoraremos el ocaso huyendo de las prisas, yo
guiero amarte paso a paso con pausas insum-

isas.

Contigo el tiempo, ese payaso se morira de risa,
vera que llega con retraso vofando tan de prisa..

blancos marginales

En la actualidad el disefiador tiene a su disposicion un sinniimero de tipos de letra.
Debemos escoger el tipo dependiendo de lo que queremos comunicar, recordemos
que en la tipograffa recaen aspectos psicolégicos, y encontrar la més funcional y
estética para el problema de disefio que enfrentemos.

Otro punto importante en la eleccién de tipografia es la diferenciacién entre el texto
general y los titulos, el diseiiador tienen la misién de crear modelos interesantes con
el texto para realizar y dar significado al disefio, jerarquizando los titulos y subtitu-
los se logra dar una variedad al conjunto.

Las letras base, que son las que forman el voliimen principal del material impreso
deben ser claras y sencillas. Las letras de resalte, que son las destinadas a las partes
que se destacan por disposicién especial como titulares y encabezados, serd mejor
presentarias mas grandes, en color o con alguna caracteristica determinada que ejerza
un contraste entre el texto general y éstas.

Longitud de linea

Una vez realizada la elecci6n del tipo de letra debemos pensar en ¢l tamafio que ésta
tendrd, por ello serd importante la longitud de iinea, que es la longitud del renglén
formado por las palabras, 1a tongitud mas conveniente para cumplir con los requisi-
tos de lectura es de siete a diez palabras por linea, que forman un renglén que puede
captarse de un sélo golpe*.

* “La escencia de la tipografla reposa en la interpretaci6n calara
de las palabras y pot ende del sentido. Para lograrlo hay que
tomar en concideracidn algo més que la eleccion de un tipo”™. Una
longitud de linea adecuada hace que la lectura de un texto sea
mas flulda,

Recordemos que no leemos por letras ni siquiera por palabras, sino por grupos de
palabras, cualquier dificultad en Ia lectura significa pérdida de tiempo de comuni-
cacidn y capacidad de retener lo leido, por ello tampoco es conveniente utilizar letras
muy pequefias o muy grandes. Todo lo que perjudique el ritmo de la lectura debe ser
cuidado y evitado.

LEWIS John, Principios Basicos de Tipografia, Ed. Trillas,
1% edicidn en espafiol, México 1974, p.57.




tipos de alineado

centrado

justificado

a la izquierda

a la derecha

El Interlineado

El interlineado es el espacio en blanco que forma la distancia vertical entre linea y
linea, influye en la composicién y legiblidad, si los renglones estidn demasiado cerca
el ojo lee el renglén superior e inferior al mismo tiempo y la vista se desvia, o si en
cambio, los colocamos muy lejanos, al ojo le cuesta mucho trabajo leer una linea y
unirla con la siguiente. Una buena interlinea, da como resultado una lectura 4gil.

Los blancos marginales

La mancha tipogrifica queda rodeada de zonas blancas, que llamamos margenes
(4reas que van del borde del papel al texto), Del lado que se va a encuadernar, los
margenes deben mantener, por motivos teecnicos, una amptitud suficiente para ello.
Los otros lados deben definirse partiendo de motivos funcionales y estéticos de la
lectura, por ejemplo; si hacemos los blancos muy pequefios la pagina se vera satura-
da y al sostener el libro taparemos el texto con los dedos. En cambio, si son demasia-
do grandes, se desperdicia mucho papel y se genera una sensacion de que el texto era
muy poco y tuvimos que alargarlo al maximo. Si hacemos un buen disefio de mar-
genes minimizaremos los errores técnicos, que nunca faltan y que pueden romper la
buena composicién y generar problemas.

El alineado

Otro elemento de gran importancia para la legibitidad y estética del texto es el ali-
neado, que se refiere a la manera en que se justificard el texto en la caja tipografica;
ya sea a la derecha o a la izquierda, en bloque o centrado.

El alineado a la derecha se refiere a a alineaci6n del texto dentro de la columna hacia el
lado derecho por lo que el lado izquierdo queda en forma irregular. El alineado a la izquier-
da es justamente lo contrario, por lo que el borde derecho es el que queda irregular.

En bloque o justificado es cuando ambos lados de la columna forman lineas verti-
cales, gracias a que cada linea tiene el mismo ancho, para ello es necesario cortar pa-
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labras o utilizar guiones, o alterar el espacio entre letras (track) y/o palabras (ker-
ning), para formar una columna pareja. Por (ltimo el centrado se refiere a la colo-
cacién simétrica de las letras sobre una linea central, por lo que ambos bordes de la
columna resultan desiguales.

Otro momento trascendental en el disefio editorial recae en el editor y corrector, ya que son
los encargados de dejar listo el texto para su disefio y preparacion para la imprenta.

Debido a que el disefiador editorial mantendra estrecha relacién con el editor, es de
gran importancia que tenga conocimiento de los principales términos que se utilizan
en la correccion de textos, ésto con la idea de agilizar el trabajo, y no para que sea €l
quien haga esas correciones. Recordemos que el editor debe tener amplios
conocimientos en redaccién y lenguaje, cualidades que no siempre presenta un di-
sefiador, por lo que no es aconsejable que el disefiador haga correcciones a los tex-
tos, 1o mejor serd que reciba el material en 6ptimas condiciones y se enfoque a la
creacién del disefio.

Por ltimo, enlistaremos los principales términos utilizados en las correcciones de
texto, asi como los signos habituales de cormeccién, que son jeroglificos publicados
actualmente en la British Standards Institution.

“altas - mayusculas o caja alta

bajas - miniisculas o caja baja

Vyv - versales y versalitas

Curs. - cursivas o itdlicas

Red. - redondas o romanas

empastelado - trasposicién

vale - déjese como esta (aunque esté borrado)
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9 LEWIS John, Principios bésicos de tipografia, Ed. Trillas,
1% edicion en espaifiol, México 1974, p.61.

- borrar

- espaciar

- sangrar

- cerrar

péngase signo de interrogacion
- correr la linea a la derecha

- correr la linea a la izquierda

- texto corrido

- insértese

G%%Uﬂ;\)()m#\%‘

- poner un punto” *

Gracias a los avances de la tecnologia, podemos, ficilmente tener un catilogo de
fuentes, escoger una y aplicarla inmediatamente. Esa es una de las grandes ventajas
que nos otorga la computadora, ademds, si no es de nuestro agrado lo que hayamos
elegido, cambiarlo serd muy sencillo.

Aunque ésta es otra razén para que personas sin ningin conocimiento de disefio o
edicién puedan publicar objetos editoriales, los cuales algunas veces carecen de fun-
cionalidad y estética, y ésto genera que el pablico tenga un bombardeo constante de
publicaciones de pésima catidad.

Para la guia es vital tomar en cuenta que los textos serdn leidos rdpidamente y en
condiciones no muy favorables, como espacios reducidos, en movimiento o con ilu-
minacién baja, asi como que la informacién esta dividida en textos corridos y en
pequeiias notas que ampliardn la informacién.
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10 CURIEL Femando, Mal de ojo, UNAM, 1° edicion,
México 1989, p.67.

Imagen

S i nos basamos en la teorfa de Dodwell de que el 90% de la informacién que proce-
samos es de 6rden dptico, seguiremos sustentando la capacidad del sistema visual.
Pero si ademds, comprendemos la preponderancia de las imédgenes al interior de los
objetos de disefio, entenderemos que la imagen por si misma es un ciimulo de infor-
macién, que e receptor capta velozmente. Por lo que podemos valernos de las imé4-
genes para realizar mensajes contundentes. Esto también se debe a que “en la ma-
yorfa de los individuos las impresiones visuales son mé4s firmes y durables que las
actisticas y por eso se prefieren las primeras, asi la imagen grafica acaba imponién-
dose ante el sonido™ **

Los disefios, productos con muchas cualidades visuales, suelen contener imdgenes
que apoyan al tema y que sirven al disefiador de una manera formidable, ya que con
ellas pueden realizarse composiciones dindmicas y atractivas. Las im4genes rompen
la monotonia de las cajas de texto, debido a que se les puede ubicar fuera de las
columnas, rebasadas de los mérgenes, atravesadas por los textos, o todo lo que se nos
ocurra y convenga al disefio para lograr mayor flexibilidad en la composicion,
adem4s con una reticula preestablecida serd mds fécil la colocacién de éstas.

Cualquier producto impreso que pretenda captar la atencién del receptor, asi como
amenizar y aligerar los textos de informacién pueden ser apoyados con objetos
visuales que son imégenes, que hacen més interesante la lectura de dicha publi-
cacion.

En el gran mundo de las imdgenes podemos encontrar una divisién en dos grandes
ramas; las imdgenes ic6nicas y las imdgenes simbélicas, las primeras se refieren
a todas aquellas que mantienen un grado de representacién completamente cer-
cano al objeto, es decir, son la reproduccién fiel de un objeto, por tanto comple-
tamente claras y casi siempre figurativas, las segundas en cambio, son todas las

S 65



11 GARCIA-LUNA GERARDO, El flogisto comunicacional, Tesis,
México 1994, p.8.

que representan a un signo de manera abstracta, y por tanto no son siempre claras o
definitivas. Para entender un poco mas ésto basta recordar lo que explicamos al ini-
cio de éste capitulo sobre mensajes representacionales y abstractos.

A pesar del gran auge de las iméigenes simbdélicas, siguen siendo las imagenes iconi-
cas las mds utilizadas; esto principalmente porque son imigenes que no necesitan
ninguna explicacién, comunican por si mismas y de manera rdpida y efectiva, gra-
cias a que son muy cercanas a la realidad que nos rodea.

Como imdgenes podemos ubicar a la fotografia, las ilustraciones, ios esquemas, la
vifietas, la tipografia y todo lo que apoye visualmente al texto. Sin embargo, en el
vasto mundo de lo visual, la preponderancia de la fotografia ha sido contundente
debido a que “el 70% de las imAgenes en la historia de la humanidad se han pro-
ducido en este siglo, y el 80% de ese porcentaje ha surgido de manera directa o indi-
recta de la fotografia” " esto es 6gico si tomamos en cuenta lo que menciona Donis
A. Dondis respecto a que la mayor parte de lo que sabemos y aprendemos, com-
pramos y creemos, identificamos y deseamos viene determinado por el predominio
de la fotografia.

Ademds, las imaAgenes fotograficas significan una gran ventaja sobre el dibujo, ya
que es mas ficil conseguir una cdmara fotografica y hacer “click”, que tener las
habilidades para dibujar los objetos que nos rodean, y en tiempo de elaboracién la
diferencia puede ser inmensa.

Con esto no estamos diciendo que la fotografia sea absolutamente sencilla, o que los
dibujos sean casi imposibles de realizar, pero hablando puramente del sistema de
realizacion la fotografia se impone terriblemente ante el dibujo y las ilustraciones.
Aunque claro est4, es justamente ¢l cardcter gue queramos otorgar al producto de di-
sefio, el concepto y las necesidades de éste, lo que nos indique qué tipo de imégenes
debemos utilizar.
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La fotografia puede englobar un vasto concepto en si misma, por lo que en ocasiones
se vuelve més importante que el texto, sin embargo, las fotograffas suelen concebirse
sin basarse en alguna reticula, ademds de que en la préctica cotidiana, rara vez el fot6-
grafo sabe el contexto en que se colocard su fotografia. Por ello cuando el disefiador y
el fot6grafo trabajan estrechamente se pueden lograr cosas muy interesantes y fun-
cionales, o si por el contrario, cada profesional hace su trabajo por separado, serd
esfuerzo del disefiador acoplar las imégenes fotogréficas a las necesidades del disefio.

Ahora, no siempre una fotografia resulta lo éptimo para el disefio, y es entonces
cuando otro tipo de imédgenes como la ilustracién, dibujos, tablas, cuadros, esquemas,
etc. cobran importancia para los disefiadores. S6lo basta recordar como ejemplo, un
hermoso libro de cuentos para nifios, donde las ilustraciones no sélo son cautivantes
e importantes sino indispensables debido a que los colores y formas llaman la aten-
cién de los pequeiios. Ademas puesto que son alusiones al texto, son mas asimilables,
pero no limitan la imaginaci6n.

Una vez que decidamos qué tipo de im4genes utilizaremos para un disefio, debemos
pedir al fotogréfo o al ilustrador la realizacién de éstas, buscarlas en archivos o ha-
cerlas nosotros mismos, para después escoger las que mas convengan al disefio. Para
decidirnos entre un gran nimero de imdgenes debemos primeramente tomar en cuen-
ta la afinidad de temas y conceptos, buscar aquellas con cilidad de imagen, y que con
sus colores y formas logren un equilibrio.

Cuando ya seleccionamos las iméigenes a utilizar debemos tener cuidado cdmo las colo-
caremos dentro de nuestro disefio, podemos basamos, por ejemplo, en la reticula, ajus-
tando la envolvente mayor de la imagen en los campos modulares de la reticula, lo que
hard la oolocacién de imdgenes mas 4gil y con amplias probabilidades de éxito. Sin
embargo, podemos utilizar otros métodos para la colocacién de imégenes dentro del espa-
cio de disefio, asi como det encuadre de las fotografias, pero lo més importante seré siem-
pre tratar de usarlas con imaginacion y buscar un estilo al interior de cada tema o del todo.
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Descomposicién de la luz blanca

Color

La percepcién del color puede considerarse como la més simple y emotiva del pro-
ceso visual, expresa y refuerza el mensaje, contiene significados globales. Porque a
pesar de que el ser humano tiende a preferir ciertos colores, existe un gran sim-
bolismo en torno a ellos, significados que el ser humano les ha conferido a través de
los afios. Por ello, el color es un fundamento potencial de casi todos los disefios.

La luz es la que hace posible la percepcion del color, se compone por ondas lumini-
cas de distintas longitudes y a diversas velocidades, la luz solar o blanca estd con-
formada por diferentes colores o fracciones de luz como son; €l rojo, el naranja, ¢t
amarillo, el verde, el azul y el violeta.

Lo que nosotros llamamos color es una de las cualidades que percibimos de los obje-

tos, resultado de la capacidad de éstos para absorber una parte de la luz que reciben
y reflejar el resto, que es recibida por nuestro ojo y trasladada al cerebro.
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Dimensiones del color

Blanco

Valor

Por ejemplo, cuando vemos un objeto blanco es porque la superficie de éste refleja
todas las longitudes de onda (fracciones de luz), por el contrario, €l negro se origina
gracias a que existen superficies que absorben todas las fracciones de luz por lo que
no reflejan ninguna. O cuando vemos un objeto naranja es gracias a que su superfi-
cie refieja las fracciones de luz rojas y amarillas y la combinacidn de éstas generan
el naranja.

El color estd formado por tres dimensiones medibles y definibles; el matiz, la satu-
racién, y el valor.

El matiz, es el color en si mismo, su propia cualidad de color, es lo que nosotros
denominamos con nombres como verde, rojo, azul, etc.

La saturacién o intensidad se refiere a la pureza de un color respecto al gris, los co-
lores mds saturados son simples, la intensidad de un color se reduce en la medida que
el matiz se acerca al gris del centro del circulo cromatico, por lo que todo color es
susceptible de aumentarse o rebajarse en intensidad, valiéndonos de otros colores.
Los matices menos saturados apuntan hacia una neutratidad cromética y son sutiles
y tranquilizadores.

El valor que es ia cualidad claro u oscura, es una dimensién acromdtica, se refiere at
brillo que va de la luz a la oscuridad, es decir, al valor de las gradaciones tonales,
ademés las superficies muy lisas y brillantes reflejan plenamente la luz y estimulan,
por ende la intensidad del color.

El valor da sensaciones muy importantes como, cuando utilizamos valores claros
como fondos, que ayudan a destacar un color, sugieren distancia y parece que aumen-
tan el tamaiio de los objetos. En cambio el negro y los valores obscuros generan efec-
tos opuestos; absorben el color, sugieren acercamiento y reducen el tamaiio de los
objetos que tengan superpuestos.
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12 Serie didactica COMO SE HACE, Cdmo se armonizan los
colores, Ed, Leda, 1* edicion, Espafia 1985, p.8.

Aqui debemos hablar de algo importante, existen colores luz y colores pigmento, los
primeros son justamente los contenidos en el haz de luz, y los principales, conocidos
como primarios luz son el verde, el azul y el rojo. “El color pigmento es 1a materia
colorante de las substancias organizadas: el color en polvo, con mezclas aglutinantes
de aceites, agua, etc”.”* Los principales o primarios pigmentos son el rojo, azul y
amarilto. En ambos casos, del resultado de la combinacién de los primarios se
obtienen un sinmimero de colores, tantos como matices sean posibles.
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Partiendo de esa diferenciacion de colores luz y colores pigmento, tenemos dos fené-
menos importantes llamados mezcla aditiva y mezcla sustractiva.

La mezcla aditiva se crea en los colores luz, es una suma de luces coloreadas que for-
man el blanco, el negro o colores neutrales, cada adicién de un color supone un
aumento de intensidad. Hasta que sean todos los colores del espectro los que inter-
vengan en la mezcla se formaré el blanco, por tanto, el blanco es el color més bri-
llante y la suma de todas las intensidades.
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Aqui, haremos mencién de los colores luz més importantes, los primarios, menciona-
dos anteriormente, son €l rojo, verde y azul, por la mezcla de éstos obtenemos los
secundarios luz; amarillo (rojo y verde), magenta (azul y rojo) y cyan (verde y azul).
Los compiementarios son: magenta y azul, verde y violeta -rojo, cyan y amarillo.

La mezcla sustractiva se da cuando al restar colores percibimos el que queda. La
combinacién de todos los colores del espectro cromético en la mezcla sustractiva
produce un pardo muy oscuro (cercano al negro), y los colores obtenidos son menos
luminosos, por tanto més oscuros.

Las mezclas sustractivas mas tipicas son las que produce la luz a través de cristales
de colores diferentes o las que se obtienen por la mezcla de pigmentos transparentes
u opacos, en polvo, sin aglutinante o con agua o aceite.

Existen muchos estudios sobre el color, amplias teorfas y sobre todo extensas bases
para la buena utilizacién de los colores. Sin embargo, una vez més nos enfrentamos
a decisiones que en el iltimo instante de tomarlas se vistumbran subjetivas. Pero no
por ello dejan de ser importantes los estudios que haya sobre este tema, puesto que
si los conocemos, nuestra decisién serd mas atinada.

Ahora hablaremos del circulo cromético, compuesto por doce colores principales:

¢ tres primarios
rojo {R), amarillo (A} y azul (Az)

* tres secundarios
naranja (Ar), verde (AzA) y violeta (RAz)

* seis intermedios
amarillo-verde, azul-verde, azul-violeta, violeta-rojo, rojo-naranja, y amarillo-naranja




Amarillo

Circulo cromitico

Amarilio -Naranja

Verde - Amaritio

célidos

Naranja

-~ Naranja - Rojo

*~ Rojo

Frios
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Y entre ellos hay sitio para miiltiples y variadas gradaciones, tantas como combina-
ciones de pigmentos y porcentajes existan. Las cuales han recibido una gran variedad
de nombres, que nos ayudan a identificarlos y clasificacarlos en colores comple-
mentarios, andlogos, cilidos y frios. Ademds tenemos a los colores para impresién
que son el Cyan, Magenta, Amarillo y Negro.

Los colores complementarios son aquellos que al mezclarse generan un gris neutro,
se localizan opuestos en el circulo cromdtico y la mezcla de luces coloreadas de dos
complementarios forman la luz blanca.

Los colores andlogos son los vecinos en el circulo, por lo que estdn compuestos por
las mismas luces coloreadas, pero varia el porcentaje de éstas.

Los colores célidos, también llamados salientes y positivos son los que se encuentran
en la mitad izquierda del circulo cromético, como el rojo y naranja, Estos colores
aparentan cercania y aumentan los objetos, ademds dan la sensaci6n de excitacién,
alegria, estimulacién y 4nimo.

Los colores frios, entrantes y negativos, se ubican a la derecha del circulo, como el
azul y el azul-violeta, distancian y reducen a los objetos, generan reposo, quietud y
depresién entre otros.

Podemos disponer a los colores con intensiones determinadas gracias a que éstos
tienen varios efectos visuales como el llamado contraste simultdneo que se logra
cuando un color se yuxtapone a otro y se intensifica o se altera. Debido a que el ojo
se fatiga por mirar largo tiempo a un color y la percepcion de éste va declinando en
intensidad, debilitindose, para desaparecer y dar paso a la impresién de un nuevo
color; su complementario.



* El efecto de los colores sobre el ser humano esté relacionado
directamente con &l functonamiento de la percepcién visual, sin
embargo el contexto socio-cultural es determinante en la decodifi-
cacién de los mismos.

ORTIZ Georgina, E! Significado de los Colores, Ed. Trillas,
México 1992, p. 34

Existen teorias que hablan de cada color y la sensacién que genera en e} ser
humano (psicologia del color), y aunque no definitivas son bases en las que se
kan sustentado por mucho tiempo las elecciones del color, haremos referencia
aqui de las principales sensaciones que se le atribuyen a algunos de los colores
del circulo.

¢ El rojo produce apetencia, exitabilidad y autoridad, da sensacién de movimiento,
actividad, calor, sexualidad, sangre, peligro, guerra, fuerza, pasion, excitacién, cora-
je, rabia, lucha y fuego. Algunas variantes del matiz rojo como el rojo cardenal,
remite a las vestimentas eclesidsticas, por tanto, poder. Y el rojo negro, al ropaje del

demonio, deseo y masculinidad.

* El naranja da la sensacién de calor, fuerza, energia, ambicién, determinacion, ale-
gria, triunfo, emocién, y se le supone capaz de afectar la digestién.

* El amarillo es luz, claridad, confortabilidad, expansividad, accidn y vida.

* El verde, vegetacién, humedad, frescura, esperanza, transicion, leaitad, amplitud,
juventud y tranquitidad.

* El azul, frialdad, recogimiento, descanso, verdad, sabiduria e inmortalidad.

» El violeta evoca tristeza, afliccién, profundidad, sacrificio, magia, nostalgia,
recogimiento, misticismo y misterio. El pirpura se le atribuye a la realeza.

* El blanco es luz, pureza, castidad, modestia, inocencia, debilidad, delicadeza y fe-
minidad.

¢ El negro, negativo, desgracia, duelo, oscuridad, noche, misterio, desesperanza, te-
rror, horror, maldad, crimen, depresion*.
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* Es la cualidad de superficie de los objetos,

Serle didactica COMQ SE HACE, Como se armonizan los co-
lores, Ed. Leda, Espafia 1985, p.21.

Ademés, los amarillos y verdes estdn asociados con la primavera, los verdes, ama-
rillos y rojos con el verano, los naranjas pardos y violeta con el otofio y los azules y
violetas con el invierno.

Existen factores que intervienen directamente en como percibimos el color, como la
textura*. Tenemos diferentes tipos de textura, lisa, rugosa o 4spera, y esta condicién
tendré efectos sobre el color.

Las superficies lisas reflejan en mayor proporcién los rayos de luz que reciben,
podemos mencionar como un ejemplo a los espejos, éstos reflejan toda la luz que
reciben. En cambio, las superficies rugosas, formadas por infinitas superficies o
granulaciones que reflejan la luz un miiltiples direcciones, provocan opacidad y co-
lores mates.

Ahora hablaremos de las bases m4s importantes en lo que se refiere a la eleccién de
un color, o colores, y a su disposicién.

Lograremos un equilibrio en color, observando las intensidades y valores de los co-
lores, asi, podemos equilibrar diferentes valores con su andlogo como una pequefia
drea de valor oscuro equilibrari una zona clara.

También la proporcién es importante, una combinacién de miiltiples colores sin
orden es desproporcionada e inquieta, en toda composicion debe actuar un color pre-
dominante o principal que anule la desproporcién y evite la confusion.

El ritmo cromdtico se refiere a la disposicién adecuada de colores para lievar al ojo
cémodamente y por sucesién ordenada de un color a otro, asi la combinacién ritmi-
ca es aquella en la que los colores se repiten con sentido de equilibrio y variedad
armoénica.
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Por dltimo hablaremos de la armonia de los colores, existen varios tipos de armonias,
Como son:

Armonia de valores de un color 0 monocrométicas, formadas por un sélo color en
diferentes valores.

Armonfa de afines, nace cuando todos los colores que se disponen son afines entre
si, como pueden ser los colores que han sido mezclados con un mismo cotor.

Armonia de andlogos, se forma con la disposicién de los colores més préximos en el
circule y que son {os mds parecidos entre si. Armonia de complementarios, son aque-
llos contrastes en donde aparece la oposicién directa de dos colores opuestos en el
circulo.

Ahora que ya expusimos todos los elementos que conforman al disefio gréafico, y que
naturalmente ayudaron en la elaboracién de Ver y Hacer en la Ciudad de México, es
importante mencionar que a pesar de no ser elementos que integren una receta para
“el buen disefio”, son factores que podemos aplicar en la elaboracién de mensajes
graficos, y sobre todo, son caracterfsticas que no debemos olvidar si queremos que
esos mensajes contengan lo necesario para cumplir de manera efectiva con el proce-
so de comunicacién.

Por lo que el disefio de Ver y Hacer en la Ciudad de México qued6 basado en estos
factores y los resultados serdn expuestos a continuacion.
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Aplicacion de los Factores
Ergonémicos

IPnoceso OBJETO EDITORIALI

ideay
conceptualizacion

i

determinacidn de contenido

/

recopilacién y redaccién de la
informacidn del contenido

{

revision de textos

{

disefio

|

impresién y
distribucion

E n este capitulo se expondrén las decisiones que se tomaron respecto al disetio de
la guia turistica, con el fin de que éstas contribuyeran en el éxito del disefio editorial
de Ver y Hacer en la Ciudad de México, la cual ahora ya se encuentra a la venta.
Primero que nada debemos recordar que en el proceso de creacién de un objeto edi-
torial intervienen varias personas con un objetivo especifico, y cada una de esas
intervenciones es de gran importancia para el buen termino del objeto a disefiar,
ademds de que el proceso de trabajo se divide en varias fases como son: laidea y con-
ceptualizacién del producto, la determinaci6n preliminar de la informacién que con-
tendrd, asf como del 6rden que presentard, la recopilacién y redaccién de dicha infor-
macién, la revision de esos textos, que conjuntardn la edicion del documento.

Hasta esta fase del proceso, idealmente, el disefiador no interviene, y es a partir de que éste
recibe todos los textos, cuando, con base en el contenido, se inicia el proceso puramente
de diseiio, €l cual como ya sabemos, también requiere de algunas etapas, y elementos.

En Ver y Hacer en la Ciudad de México, el disefio base ya estaba establecido,por los
disefiadores que realizaron la gufa predecesora en la editorial, lo principal fue opti-
mizarlo para que el nuevo producto cumpliera de manera mds eficaz con los obje-
tivos planteados por la empresa productora. Sin embargo, el proceso de conceptua-
lizacién fue completo, a lo largo de varios meses se trabajé en este proyecto, siem-
pre con el objetivo en la mente, lograr que el producto final esté completo en infor-
macidn, sea claro, ameno y atractivo. Se buscaba la satisfaccién del consumidor y de
los mismos editores, adem4s la empresa para la que se realizé este proyecto pretende
lograr un producto estético y funcional a un costo accesible.

Cabe sefialar que debido a las caracteristicas de la publicacién, en la cual aparecen una
serie de mapas y planos de la ciudad, asi como fotografias de lugares interesantes, la par-
ticipacién de profesionales en la elaboracién de esos materiales se volvié preponderante.
El presente capftulo, estA basado, en la exposicion de los resultados de disefio que se apli-
caron, sustentados en tos factores ergonémicos que pueden aplicarse en la gufa.
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Composicion y contenido

ESTA TESIS W) DEBE
SAUR DE LA BIBLIGTECA

H ablar de composicién es referirnos a un todo, es justamente la unién de los fac-
tores lo que nos muestra la forma que obtendrd el objeto de disefio, en este caso; la
guia. Por ello, expondremos la composicién que presenta Ver y Hacer en la Ciudad
de México y que se espera, después de aplicar cada uno de los factores ergonémicos,
sea Gptima.

La guia es un producto que se pretende sea adquirido por gente que visite nuestra
ciudad y sus alrededores y desee conocerlos. Por ello, gran parte del éxito de ésta
depende de ta composicién, porque una composicién 4gil, atractiva, efectiva y clara,
proporcionaron al usuario no sélo la informacién textual que contenga, sino la sen-
sacién grata de estar consultando un documento ameno y facil de usar.

Establecer la composicién que deberia presentar la guia fue de los procesos més lar-
gos, primeramente por la importancia que recac en este punto y segundo por la
necesidad de amalgamar una composicién adecuada y toda la cantidad de informa-
ci6n que se debfa integrar. Todos los citadinos podemos comprender el grado de difi-
cultad que esto implica, organizar informaci6n interesante, que muestre lo que es la
capital de México de manera ordenada, no es ficil, pero una vez obtenido el texto y
el orden en el que debia aparecer, el trabajo de disefio pudo iniciar. Los datos que
contiene la guia se dispusieron de una manera fluida, de lo general a lo particular, lo
que ayud6 a darle forma y referencia al disefio. Primeramente, se hizo una breve
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resefia de 1a historia de la ciudad, con la finalidad de que el turista entienda de mejor
manera el porqué de las construcciones, tradiciones y formas de la gran ciudad, antes
de visitar los sitios turisticos. Después, se presenta un pequefio recorrido por los
alrededores de la ciudad, que también suelen ser de gran interés para los viajeros, y
fomentan la visita a ellos. El objetivo principal de incluir estos sitios es que los
citadinos se animen a conocer un poco de los lugares que rodean al distrito y que los
turistas extranjeros, conozcan 1o més que puedan durante su estancia en México. Por
ello, la seleccién de estos sitios se hizo partiendo de la idea de que pueda accederse
facilmente a ellos.

La informacién estd compuesta por recorridos dentro de la ciudad, organizados a su vez
en tres zonas; Zona Centro-Chapultepec, Zona Coyoacan-San Angel y Xochimilco,
cada apartado, presenta recorridos en los cuales se visitan los principales lugares de las
zonas, el acceso a ellos y breves descripciones, acompaiiados de planos, para lograr una
localizacién més agil. Dentro de esta seccién se han colocado tres fichas de lugares de
gran interés en la ciudad, que debido a su localizacién geogréfica no entran en ninguno
de los recorridos: Tlatelolco, la Villa de Guadalupe e Iztapalapa. El dltimo recorrido es
en Teotihuacan, importante zona arqueolégica, que a pesar de no ubicarse dentro de
los limites de la ciudad, debe aparecer en una publicacién turistica que pretende dar
a conocer los lugares mds trascendentales a visitar. También aparece un bloque de
mapas, piano del metro y de las principales avenidas, los cuales seran de gran utili-
dad para la localizacidn de los puntos mencionados durante los recorridos. La parte
final de la guia presenta una seleccion de los servicios y lugares culturales prepon-
derantes, localizados en los lfmites de las zonas que comprenden los recomridos. Y
cierra con el indice de calles de los planos presentados anteriormente.

Toda esta organizacion se dispuso, después de haber analizado toda la informacién
acumulada, la competencia en el mercado y principalmente las necesidades de los
posibles receptores. Se trabajé siempre con la idea de lograr un texto ameno, claro e
interesante. Asi, el contenido de la guia tomé forma y pudo desglosarse, e iniciarse
con el disefio. Un indice inicial suele sufrir varios cambios a lo largo de 1a realizacién

80



Ciudad de México y alrededores
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de un objeto de disefio, y esta vez no fue una excepcién. Sin embargo, las correc-
ciones que sufrié la estructuracién de la guia durante el proceso de disefio estuvieron
siempre justificadas y lejos de entorpecer el trabajo de diseiio lo apoy6, principal-
mente por que los cambios se realizaron con base en las necesidades especificas de
la guia. Después de varios arreglos este es el contenido de la gufa, de donde parti6 la

estructuracion del disefio:

Contenido

Presentacion / Introduccion

Breve Historia
Mapa de la evolucién de la ciudad
Mapa de los alrededores a la ciudad de México

El Valle y su Magia
Estado de México
Hidalgo

Morelos

Guerrero

Puebla

Tiaxcala

El palpitar de un pueblo
Zona Centro - Chapultepec
Plano del Zécalo

Tlatelolco

Plano Alameda

Plano Bosque de Chapultepec
La Villa de Guadalupe

Rincdn de Angeles y cultura

Zona Coyoacdn - San Angel

Piano jardin Hidalgo y parque Centenario
Piano centro de San Angel

Plano Cindad Umversuana

Aromas y colores del pasado
Xochimilco
Plano centro de Xochimilco

Iztapalapa

Encuentro con los dioses
Teotihuacan
Plano Teotihuacan

Senderos de la ciudad

Mapa llave y vialidades m4s importantcs
Simbologia

Lineas del metro

Mapas de la ciudad

Centro - Chapultepec

Coyoacén - San Angel

Xochimilco

Servicios y Centros Culturales
Servicios

Nimeros de emergencia
Niimeros de servicios
Hoteles

Restaurantes

Embajadas
Delegaciones
Hospitales

Transportes

Centros Culturales
Museos

Teatros

Cines

Indice de calles
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Interiores

U na vez expuesto el contenido de la gufa, iniciaremos con la explicacién de cada
uno de los factores ergonémicos, que intervinieron en el disefio. Para optimizar la
presentacion de dicha informacion opté por dividirla en dos apartados generales; la
portada y los interiores, y estos a su vez en secciones, con la iinica finalidad de agi-
lizar la exposicién de los resultados de disefio. Debido a la extensién y a que es
justamente el contenido interno de la publicacion, lo que fundamenta el disefio de
cualquier portada, iniciaré por los interiores.

Primera seccion o preliminares

Est4 integrada por la pagina legal, el contenido, la introduccién y una breve historia
de la ciudad de México.

Segunda seccion o recorridos

Incluye un capftulo de recorridos por los puntos de interés aledafios a la ciudad, que
recibe el nombre de El Valle y su Magia. La zona Centro-Chapultepec, denominada
El Palpitar de un Pueblo, La zona Coyoacdn-San Angel, llamada Rincén de Angeles
y de Cultura, La zona Xochimilco, que recibe el nombre de Aromas y Colores del
Pasado, La zona de Teotihuacdn, nombrada Encuentro con los Dioses, y tres fichas
de lugares importantes; Tlatelolco, La Villa de Guadalupe e Iztapalapa.

Tercera seccion o cartografica

Esta seccion se nombré Senderos de la Ciudad y esté realizada en su totalidad por un
cartografo, incluye un mapa ilave con vialidades, un plano de las lineas del metro y
mapas de las zonas que abarca la segunda seccion.

Cuarta seccion o servicios

Llamada Servicios y Centros Culturales, compuesta por listas de los principales ser-
vicios y lugares culturales que ofrece la ciudad, ademads del indice de calles de los
mapas que aparecen en la tercera seccién. Como vemos la informacién es muy
amplia pero ordenada, y partiremos de este esquema para la explicacion del disefio.
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Dimension

Los turistas, nacionales o extranjeros, que recurren a la revisién de gufas para faci-
litarse la visita a diferentes sitios, generalmente lo hacen en condiciones poco favo-
rables para la lectura, como lo es de pié, caminando o en e} asiento de un avidn, auto-
biis o automévil.

Por ello, lo mejor para cualquier publicacién de este género es mantener dimensiones
aptas para hojearse en espacios reducidos y/o en movimiento, asf como para poder
llevarse a todas partes, en una pequefia mochila, en la guantera del auto o hasta en la
mano, lo que le da justamente la definicién de publicacién de bolsillo.

Ademds, pensemos que el viajero lleva otras cosas, que a veces le impiden tener
ambas manos libres para hojear una gufa. No querra dejar sus cosas y acomodarse en
algtin lugar para poder revisarla cada vez que necesite alguna informacién, y que
como sabemos, para un turista esto serd en repetidas ocasiones.

El tamafio de Ver y Hacer en la Ciudad de México, esté definido con anterioridad;
sucede que, como se menciond en el capitulo I, esta publicacion, estd basada en la
guia turistica llamada Lugares y Caminos de México, la cual ha demostrado en el
mercado, tener una dimensién adecuada, asi que en lo que se refiere al tamafio, lo
mejor fue conservar el mismo: 125 mm. por 205 mm.

Esta dimensién ayuda, no s6lo a que la publicacién quepa casi en cualquier lugar,
como la guantera del auto en que viajamos o en la mochila, sino que la vuelve de f4cil
manejo.

Y aqui inciden otros factores importantes, en la presentacion de la guia, que a pesar
de no referirse exactamente a la dimensi6n, estdn directamente relacionados con ella,
como son; la encuadernacién, el tipo de papel y el gramaje que se utilizara. Estos ele-
mentos, determinan junto con la dimension, el peso y cuerpo final que tendré la guia,
ademads de que determinan en gran medida los costos de produccion.
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En Ver y Hacer en la Ciudad de México, se utilizaron dos tipos de papel y gramaje,
para los interiores dependiendo de! apartado, debido a la disposicién de la informa-
cién, de esta manera los papeles usados son:

* Primera, segunda y tercera seccién, papel bond de 90gr. impreso en 4x4 tintas
(seleccion de color).
« Cuarta seccién, papel bond ahuesado conocido como cultural, de 90gr. impreso en
2x2 tintas (duotono)

Esta seleccién de papeles beneficié directamente el peso y cuerpo de la guia, d4n-
dole forma exterior sin volverla demasiado pesada. Ademas de que reunié dos de
las principales caracteristicas buscadas por el editor, calidad y buen costo de pro-
duccién, lo que redituar, por supuesto, en el precio con el que se puso a la venta,
ademads una buena impresidn, aunada con estos papeles, dieron por resultado clar-
idad de imégenes y textos.

Es sustancial mencionar que a lo largo del disefio, se decidié que la cuarta seccién
estd conformada por una serie de enlistados, que incluyen los principales datos de
cada lugar sin graficos. Es decir, es una seccién muy distinta formada casi en su tota-
lidad por textos. Por ello y pensando en la distincién entre lo que son propiamente
los recorridos y el tltimo bloque de informacién se llegé a la conclusién de que lo
mejor era imprimir esta tltima parte en otro tipo de papel, de menor gramaje, lo que
facilita el manejo de la guia ya que si lo que busca el turista es una direccién, horario
o teléfono de cualquier servicio o espacio cultural, sélo tiene que remitirse a las pagi-
nas de distinta, textura y color, y por supuesto que esta decisién también reditué en
costos.

Un tema relevante es la forma en que se unen las péginas, conocido comunmente

como encuadernado que puede ser ristico o engargolado, dependiendo de que tipo
de unién presente la publicacién. En éste caso se opté por el encuadernado ristico,
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principalmente porque este tipo de unién confiere al objeto editorial mds cuerpo y
presencia. Esto 1ltimo es de gran importancia para la editorial, debido a que en el
mercado la gufa competird con otras publicaciones de su tipo ya sea en anaqueles,
stands o puestos de revistas, y el receptor comiinmente es atraido por las publica-
ciones de éste tipo. Ademas de que al presentar un lomo es mas f4cil la ubicacién y
reconocimiento para el usuario, debido a que cuando las publicaciones editoriales se
colocan en libreros, se acomodan justamente con el lomo hacia enfrente y en €l se
puede colocar el nombre de la publicacion, lo que la hace facilmente identificable.

En este punto se presenté una disyuntiva; la funcionalidad de la publicacién en el met-
cado o para el usuario, y en esta ocasién preponderé la primera. Esto es 16gico si pen-
samos que los editores no pueden arriesgarse demasiado por el receptor, buscan un equi-
librio, que ambas partes ganen, y pensando exclusivamente en beneficios para el com-
prador es muy posible que la editorial perdiera puntos ante la competencia mercantil.

Sin embargo, al ser la presente una exposicién de factores ergonémicos, debo mencionar
que es lo més Gptimo ¢l receptor, basada claro est4, en la preponderancia del ser humano
y sus caracteristicas. El engargolado es la mejor opcién debido a las condiciones en que
se utilizan este tipo de publicaciones, referidas al inicio de este apartado, el empastado
complica demasiado el manejo de la guia, debido a que para consultaria necesitaremos
utilizar ambas manos. En cambio el engargolado permite hojearla y dejarla en la pdgina
que estemos consultando todo el tiempo que o necesitemos, y podemos manejaria con
una mano, lo que agiliza su utilizacién. Esas son las ventajas que representa el engargo-
lado, sin embargo no podemos pasar por alto situaciones como la competencia a la que
se enfrentard la guia, por lo cual la presencia que debera tener el objeto en su punto de
venta, y lo importante que resulta que éste sea atractivo a simple vista, ya que de esto
dependerd el lugar que ocupe en el mercado. Ademds, recordernos, que el disefiador siem-
pre debe buscar un equilibrio de beneficios entre receptor y emisor, por lo que después
de que este iltimo se decidi6 por el encuademamiento. Lo mejor fue pensar en optimizar
alin més los interiores, para equilibrar la funcionalidad de 1a gufa.

Encuadernado ristico y engargolado

\

Ver y hacer en la Cindad
Ver y hacer en la Cindad

Ver y hacer en la Ciudad
Ver y hacer en la Ciudad
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Reticula

Reticula de dos columnas utilizada en
Ver y Hacer en la Ciudad de México
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U na vez establecida la dimensién de la guia procedimos a disefiar la reticula, la
cual estuvo definida por la predecesora de la guia, por lo que s6lo se optimizé la uti-
fizaci6n de la misma, tratando de conseguir mayor dinamismo y claridad, en las pagi-
nas, con la misma base reticular.

Esto, como lo mencionamos en el capitulo anterior puede ocastonar serios problemas
para el diseiiador. Sin embargo, a pesar de que se debfa mantener la reticula, por la
imagen que pretende conservar la editorial, y la confianza que tienen en ésta puesto
que ya demostr$ ser 1itil, el manejo de la misma qued6 abierto, y lograr el dinamis-
mo sin perder un sélo punto en claridad y funcionalidad se convirtié en el principal
objetivo a lo largo de toda la elaboraci6n de la guia.

Se utiliz6 una reticula compuesta por una mancha tipégrafica de 16.8 x 15.6 cm, con
una y dos columnas dependiendo de las necesidades de las paginas:

» Una columna para la pagina legal y el contenido.

* Dos columnas para el resto de la informacion.

La reticula de una columna se utilizé tinicamente para la pgina legal y el contenido,
debido a que éstas son las tinicas paginas que no son parte fundamental de la publicacion.

La pdgina legal mas que ser un detalle o elemento compositivo, es un requisito de las
publicaciones editoriales, contiene justamente los datos legales de la publicacién
como son €} ISBN (International Standard Book Number), que es el nimero para el
sistema de c6digo de barras mundial para libros y el © (copyright) en donde se reser-
van los derechos de autor. Ademés aparecen los nombres de los responsabies en la
elaboracién de la guta, como el director de 1a editorial, colaboradores, disefiador,
fot6grafos y todas las personas que participaron en la publicacién, la fecha y lugar de
impresién. El contenido es propiamente el indice, lo que nos dice todos los temas que
contiene la guia, asi que ia mejor manera de separarlas del resto de las piginas es uti-
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Reticula de una columna uﬁlizada en
Ver y Hacer en la Cindad de México

12.5 cm.
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16.8 cm.
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20.5 cm.

tizando una columna para su formaci6n. Sin embargo no podemos pretender que no
son parte del todo de la guia, por ello, a pesar de la distincién, se traté de conservar
en ellas los detalles de los interiores como los colores y la cenefa.

Asi, la mayor cantidad de texto corrido se presenta en dos columnas de 16.8 cm cada
una, divididas por un medianil de 6 mm lo que hace muy fécil la lectura y loca-
lizacién de puntos de interés. Ademds los margenes blancos ayudan a que tengamos
espacio fisico para manipular la guia sin cubrir el texto con nuestras propias manos
y espacio visual lo que hace fluida y agradable la consulta de la misma.

El texto aunado a las decisiones tipograficas tomadas, logra hacer en dos columnas
una lectura 4gil en la que el usuario no se perderd buscando algin punto de su interés,
y se mantendrd motivado a la ectura completa de la guia. La reticula no sélo determi-
na la posici6n del texto corrido, sino también de todos los elementos que componen la pagi-
na, asi que mencionaremos aquellos que mantienen una posicién constante a lo largo de todas
las pdginas, como es; la cenefa y €l folio.

Componente importante en la pagina es la cenefa, la cual ademas de ornamentar es
uno de los principales elementos de unidad y organizacién en la publicacion, ésta se
coloc en la parte inferior de la pégina, a una distancia de 6 mm de la mancha
tipografica y rebazada en el borde inferior de la pagina.

Esta posicién apoya visualmente al texto y refuerza al folio, el cual se coloc dentro
de la cenefa a una distancia de 12 mm del texto y a 6 mm del borde inferior de la
pagina. Con ello se logra un sitio adecuado y espaciado para cada elemento, lo que
confiere equilibrio y unién al disefio. Otro elemento que se apoya en la reticula son
los gréificos, los cuales en varias ocasiones fueron rebasados de las cajas de texto,
manteniendo siempre un gran cuidado en las tensiones generadas en la doble pagina.
Con ello se logré un dinamismo sin perder la claridad del texto y el equilibrio en la
composicién.

88



Tipografia

Debido al pequefio formato y naturaleza de Ver y Hacer en la Ciudad de México,
¢l principal requisito de la tipografia es conformar un disefio claro, agilizar la lectura
para lograr fluidez. De esta manera, y en combinacién con la informacién se man-
tendr4 el interés del lector. La tipograffa nos sirve para unificar y equilibrar, por lo
que se escogieron familias tipogréaficas, con la idea de mantener la sencillez y estéti-
ca, pero logrando jerarquizar los textos para que el usuario pueda localizar rdpida-
mente lo que desee.

Para seleccionar las familias tipograficas que se utilizaron, primeramente se
localizaron cuantos textos de diferente naturaleza existian, asi como los textos que
tenian que sobresalir, después se les asigné una familia tipografica diferente, y se
hicieron varias pruebas, hasta que se encontraron las que requeria el texto, logrando
jerarquizar y unificar.

El texto estd comprendido por titulo, subtftulo, cuerpo de texto, pie de foto y folio
principalmente, de los cuales se hicieron variantes para diferenciar temas al interior
del texto. A continuaci6n se presenta una lista con las fuentes tipogréficas, el punta-
Je del tipo, la interlinea, el tipo de caja (alta o baja) y el alineado que se utilizaron y
que se seleccionaron basdndonos en los lineamientos mencionados en la seccién de
tipograffa del capitulo anterior, como son; un espacio adecuado entre iinea y linea,
un tamaiio de letra legible a 30 cm de distancia entre el lector y 1a p4gina y un
mimero éptimo de palabras por renglén.

Primera y segunda seccién

* Pdgina legal

Palatino 10/12, Helvetica 8/10, 8/9 y 7/8 pts. en altas y bajas, alineado a la izquierda.
* Fichas

Titulo: Palatino 20 pts. en aitas y bajas, centrado.

Cuerpo de texto: Palatino 9/11. en altas y bajas alineado a la izquierda.



* El resto
Titulo:
Subtituto:
Cuerpo de texto:

Pie de foto:

Folio:

( u c ~ Cuarta seccién
') s D Subtitulo:

Cuerpo de texto:
* Simbologia

» fndice de calles

Helvetica Condensed  tw

Cuerpo de texto:

o An
Palatino Bola """eon.,e,

Palatino Bold 24/13, en altas y bajas, alineado a la izquierda.
Palatino Bold 15/11, en altas, alineado a la izquierda.
Palatino Regular 9/11, en altas y bajas, alineado a la izquier-
da, presentando bold para resaltar puntos de interés o nom-
bres importantes y letra capital en BodoniTMedium Extra
Narrow de 85 pts.

Helvetica Condensed 9/10 pts. en altas y bajas, alineado a

la izquierda.

Helvetica Condensed Bold 13 pts.

Palatino Bold 12/12 pts. en altas y bajas, alineado a la
izquierda.

Palatino Bold 10/10 pts. en altas y bajas, alineado a la
izquierda.

Palatino Regular 10/10 pts. en altas bajas, alineado a la
izquierda.

Helvetica Condensed 12/14 pts.en altas y bajas, alineado a la
izquierda.

l » Listas de servicios y centros culturales
a Titulo:

Helvetica Narrow Bold 7/6 pts. en altas y bajas, alineado a la
izquierda.

Helvetica Narrow Regular y Bold 6/6 pts. en altas y bajas, ali-
neado a la izquierda.

Boyq Helvetic,
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Como parte del disefio se realizaron siete entradas a capitulo, para diferenciar la
informacién en la guia y ayudar con ello a la localizacién de ia misma. Las entradas
presentan dos diferentes disefios, dependiendo del capitulo que abren, por ejemplo;
para iniciar el recorrido de la zona Centro-Chapultepec aparece una pdgina comple-
ta, compuesta por imagen fotogréfica y el titulo que se le asign6 a la zona. La entra-
da a la seccién de servicios es una pagina con una textura gréfica, la cual soporta el
titulo de la seccién.

Por ello tenemos otros datos de fuentes tipograficas utilizadas en la giia.
+ Entrada a seccién

Tituio; Antique Olive T Bold 35/35 pts. en altas y bajas, centrado.
¢ Entrada a recorridos

Titulo: Lucida Sans D 25 pts. en altas y bajas, centrado

Subtitulo: Garamond Book 27/32 pts. en altas y bajas, centrado

Las columnas a pesar de ser relativamente delgadas, en combinacién con los puntajes
y fuentes tipogréficas logran un texto legible, que en algunas ocasiones son “recorta-
dos” por imégenes. Sin embargo gracias a la fluidez de la redaccién y al equilibrio en
la columna, es muy facil seguir la lectura, ademéds de que encontrar algiin tema en
especial también resulta sencillo debido al uso de “negritas”. Es decir; al estilo que se
le dio al texto, y del cual estuvo al pendiente justamente el cormrector de estilo.
También se tuvo cuidado con las notas a pie de foto, las cuales son textos sencillos y
breves, colocados sobre recuadros de color, lo que los distingue del resto del texto.

La parte reticular y de texto fue integrada, y ésta mantuvo el estilo y unidad con su
predecesora, Lugares y Caminos de México, de 1a cual hablamos en el primer capi-
tulo. Sin embargo, llegamos al momento en el que Ver y Hacer en la Ciudad de
Meéxico se desprendi6 del disefio anterior y surgié con su propia caracteristica, m4s
4gil, dindmica, sin perder su sencillez y estéticidad. En gran medida esas particular-
idades se las debe al uso de los gréficos, todos ellos pensados especificamente para
cada pégina.
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Imagen

Como ya vimos en el capitulo anterior, los disefios suelen contener im4genes que
apoyan al tema y al disefio. También que existen diferentes tipos de imégenes como
la fotografia, las ilustraciones, los esquemas, las vifietas, e incluso la tipografia, que
son elementos que apoyan visualmente a los textos.

Para generar un disefio atractivo para Ver y Hacer en la Ciudad de México, recurrir
a las imé4genes se volvié m4s que una posible solucién una necesidad. Esto funda-
mentalmente porque los receptores que leerdn la guia, no conocen los lugares de los
cuales se les estd hablando, y las imdgenes ayudan ampliamente a las descripciones
escritas y viceversa. Por ello en algunas ocasiones la imagen cobra importancia y el
texto se vuelve el apoyo.

Podemos hablar de que todos los elementos de disefio son vitales, pero debido a la
naturaleza de la publicacidn, la imagen se hace crucial para la obra, el tector, cono-
cera a través de imégenes los lugares.

Ahora bien, basdndonos en la idea de calidad que debe presentar la guia y en su propia
naturaleza, se opté por dar mayor peso a las imdgenes que representan de manera mas
cercana el sitio o tema del que se trata (ic6nicas), debido a que éstas contienen lo nece-
sario para dar una claridad inmediata al receptor. Ademds de que contienen informa-
cién en si mismas, del sitio que se recomienda, lo que ayuda a “convencer” at lector y
motivarlo para que visite ese lugar turistico. Por ello, la principal utilizacién de im4-
genes son fotografias, justamente de los lugares que menciona la guia, de este modo,
el tu-rista puede conocer a través de !a fotografia los lugares de interés, y asi animarse
a vi-sitarlos o por lo menos tener conocimiento de su existencia y aspecto.,

La fotografia cobré importancia en la guia, y llegar a la recopilacién suficiente no fue

nada facil. Esto principalmente porque las fotografias deben contener en si mismas,
armonia y buena composicién, y no s6lo quedarse en tomas sin intencién alguna de
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los lugares que se describen en el texto. Ademés, lo ideal es manten-
er una buena relacion entre las imagenes fotogréficas y el diseiio, 1o
que implica una coordinacién estrecha y en buenos terminos de los
fotografos y el disefiador.

La coordinacién con los fotografos fue un tanto complicada, porque a pesar de char-
las y bocetos sobre varias de las tomas, el resultado fotografico, muchas veces fue
muy distinto, unas veces con mejores resultados, otras no tanto. Pero sobre todo dis-
tintos a los deseados primordialmente para el estilo, y si a esto agregamos que el
nimero de fotografias recibido por més amplio que fuera no abarcaba los sitios que
se requerian, podemos entender que la recopilacién fotogrificas tomé mucho tiempo
y esfuerzo.

De tal manera que en algunas ocasiones, 1o més practico resultd ser que en el
momento de disefiar, se bocetaban las fotografias, para después salir a la calle y
realizar las tomas justo como las requeria el disefio, momentos en que se confirmé lo
contundente de la relacién disefio-imégen. Esto no significa que el disefiador deba ser
su propio fotégrafo, sino que se debe tener mucho cuidado con la coordinacién entre
ambas partes. Ademd4s de que el disefiador no siempre cuenta con los conocimientos
para hacer sus propias tomas fotogréficas, y para ello existen profesionales en el 4rea,
asf que lo mejor serd encontrar un buen fotografo y mantener una relacién estrecha
en donde el proyecto esté entendido y exista una propuesta de ambas partes.

El material fotografico intenta ademés de presentar una composicion interesante en
cada una de las tomas, mostrar una vision clara y real de los lugares descritos, y sobre
todo un equilibrio con el disefio de la gufa. Es natural que en beneficio del disefio
muchas ocasjones se hayan hecho algunos efectos a ia fotografia, o un encuadre
especial, lo suficiente para integrarse al disefio y no tanto como para perder su caric-
ter de iconicidad. Asf, tenemos imagenes con bordes difuminados, a color, en blanco
y negro, apaisadas, verticales y de diferentes dimensiones dependiendo del disefio e
importancia.
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Fotografia utilizada para la entrada de la
zona Centro-Chapultepec

A pesar de la versatilidad de las fotografias, es sustancial mantener la unidad en el
interior de la publicacién, por ello se siguieron ciertos criterios desde el momento de
la toma fotogréfica y al utilizarlas. Podemos dividir toda la parte fotogrifica en tres
secciones, la primera; conformada por las imagenes que se utilizaron en las entradas
a seccion, las segundas por las usadas para las cenefas y las terceras entendidas como
las restantes presentadas en los interiores.

Entrada a recorrido

En las entradas la fotografia es lo més preponderante, es la que abre ¢l apartado den-
tro de la guia y es la que da la primera visién de la zona, estas fotografias fueron
tomadas con una composicién e intencién precisa; enaltecer las tradiciones de la
regién que enmarcan. Se presentan con los bordes bien delimitados, a color, en for-
mato vertical y generalmente son acercamientos, esto con la idea de generar un
engrandecimiento de los motivos fotografiados, ademas aparecen apoyadas por una
frase afin a la zona que abren.

Cenefa

Las cenefas son plecas gruesas conformadas por texturas fotograficas, que aluden al
tema del que se estd hablando a lo largo de cada secci6n en la gufa. Aqui se opt6 por
tomar en cuenta dos aspectos para la eleccién de las fotografias que texturizarian.
Primero; que presentaran un color predominante, ya que a cada seccién se le asigné
un color, esto lo veremos con mayor amplitud en ¢l iltimo tema de éste capitulo, y
segundo; que las formas al interior de la toma, lograran formar una textura, es decir;
que no existiera algin elemento preponderante que lograra sobresalir dentro de la
composicién fotografica.



Manejo de imégenes en blanco y negro

; ‘ Es 16gico deducir que esta tltima regla no siempre se consiguié en la fotografia,
debido a que los sitios fotografiados presentan, por lo general, acentos, y motivos
interesantes que resaltan naturalmente, por lo que la textura se cred con ayuda de
manipulacién digital a la toma fotogrifica. Ademds, las cenefas aparecen con un
degradado horizontal, del interior de la pagina hacia los bordes del papel, lo que
completa el principal motivo de la cenefa; apoyar a la pAgina con una forma y color
sin resaltar demasiado para que no compita con las fotograffas internas y logre di-
solverse y unificarse con el resto de la pagina.

Interiores

Por dltimo, €] bloque con mayor niimero de fotografias es el compuesto por aquellas que se
utilizaron a lo largo de toda la guia y las cuales se presentan en diferentes formas, depen-
diendo del tema y necesidad de la doble pagina. Por ejemplo; en el texto titulado breve his -
toria, se recurrié a varias imdgenes fotograficas en blanco y negro y otras a color, depen-
diendo de la cronologia, lo que otorga al escrito un fuerte carécter histérico y evolutivo.

En Teotihuacan se recurrié a tomas panordmicas con la idea de dar una vision amptlia del
lugar para ubicar mejor las construcciones de esa zona arqueolSgica, o en opuesto, se pre-
sentan acercamientos de algunos relieves o detalles importantes y caracterfsticos de la cul-
tura teotihuacana, lo que le da la oportunidad al turista de conocerlos ¢ interesarse por ellos.

De esta forma se fue completando la im4gen fotografica de la
gufa, algunas recortadas, enmarcadas con ur filete del
color que identifica la zona de recorrido, presentadas
como marcas de agua o como ya se menciond, con
bordes difuminados. Colocadas dentro de la caja y
rebasadas, en formatos horizontales y verticales, rec-
tangulares, cuadradas o circulares, o utilizadas como

piezas de rompecabezas, siempre tratando de encon-

trar un equilibrio visual, estético y temético.
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Signos de apoyo en la Seccidn de Servicios y Centros
Culturales

libreria

A pesar del grado de iconicidad y de la contundente preponderancia de la fotografia,
en algunas ocasiones se tuvo que recurrir a otros elementos graficos. Por ejemplo, en
las tres entradas a secci6n, aparece en toda la pAgina una textura de grecas, creada a
partir de figuras prehispanicas, encontradas dentro de la ciudad de México, lo que
refuerza la importancia de nuestras raices y evolucién. En la zona de Teotihuacan, al
hablar de figuras zoomorfas, como mariposas, realizadas por los teotihuacanos, se
elaboré una ilustracion, basada en libros dedicados al estudio de esta cultura.

Servicios

En la seccién de servicios y centros culturales, aparece otro tipo de grificos, que ayudan a
presentar m4s informacién turistica en menos espacio. Son signos disefiados en su totalidad
para la guia, en un nive} indicial, por lo que contienen informacién suficiente para vincularse
con el objeto. Sin ser una representacién ictnica, logran, gracias a su grado de sugerencia,
representar de manera eficiente al objeto.

Ya mencionamos anteriormente que la seccién cartdgrafica fue realizada por un profesio-
nal. Sin embargo los planos y mapas, sin ser un apoyo grafico al texto, constituyen una
parte imprescindible en la guia, por ser elementos completos en si mismos, y se integran y
coexisten con el resto de las secciones. Por lo que presentan un fuerte contenido visual, al
interior de ia publicaci6n, y el equilibrio entre todas las .

partes se logrd en 1a medida en que se coordiné el disefio
y la cartografia.

Para reafirmar la importancia de los mapas,
recordemos que un elemento fundamental en

restaurante
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Cartografia
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cualquier guia turistica son justamente los planos y mapas, podemos decir que no
existe ninguna publicacién de ésta indole que no los contenga, ademds de que éstos
fueron elaborados y disefiados especificamente para la guia. No podemos suponer
que la participaci6n del disefiador haya sido nula en la seccién cartogréfica, ya que
éste es el responsable en la asignacién de tamafios y colocacién de los mapas den-
tro de la guia, asi como la manera de presentarse, dependiendo de las necesidades
del usuario. También la ubicacién de los detalles de mapas, que aparecen en los
recorridos, con el fin de ayudar en }a localizacién de los sitios mencionados en los
textos, estdn asignados por el disefiador en coordinacién con el cartégrafo y
depende directamente de los textos y disefio. Estos fueron ubicados siempre de
manera vertical al interior del formato y enmarcados por un recuadro de color,
dependiendo la seccién en que se localizan. Adem4s, se cuidé que no presenten
competencia visual con fotografias, para ello se les confirié una envolvente blanca,
por lo que destacan f4cilmente de la mancha tipogréfica.

Los mapas fueron posicionados de manera vertical pensando en que el usuario no
tenga que rotar la guia para poder consultarlos, ademas la escala 1 a 10,000 permite
encontrar los puntos de interés en el mapa sin dificultad. El plano de Teotihuacan, se
colocé en una doble p4gina debido a su tamaiio, pero esto no genera ningin proble-
ma ya que el cartégrafo cuidé el disefio € hizo un rebase en la parte interior de las
paginas, para evitar la obstruccién del encuadernamiento, lo que generé un plano
claro y completo en una doble pagina.

Los mapas, ademds, son un gran apoyo para ¢} turista ya que presentan informaci6n
muy completa de calles, parques, hospitales, teatros y museos mas importantes. El
cartégrafo los segmenté de manera que podemos consultar una pagina y pasar rapi-
damente a la siguiente sin perdernos en el interior del mapa, todos los fragmentos
tienen un rebase, folio e indicacién de la pdgina en que continuan. Asf la decisién de
segmentar los mapas en vez de doblarlos (presentacién que tienen un gran nimero
de mapas en guias turisticas) fue de gran ayuda, el usuario no necesita espacio ni
esfuerzo para desdoblar un mapa y consultarlo, puede hacerlo fécilmente.
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Color

Ver y Hacer en la Ciudad de México es una guia de México, un pafs reconocido
mundialmente como un sitio colorido por naturaleza y asociacion, l6gico es que el
color obtenga un caricter preponderante. Por lo que se opt6 por introducir una gama
muy amplia de colores, sin olvidar el equilibrio visual y justificando la presencia de
cada uno de ellos. Los colores no aparecen aleatoriamente, sino que apoyan directa-
mente el disefio dando forma a la guia y funcionalidad para el receptor.

En el capitulo anterior se mencionaron las connotaciones que se le pueden asignar a
los distintos colores, y al combinar éstos significados con las ventajas que puede con-
ferir al disefio de la publicacién. Se encontraron amplias posibilidades para la apli-
cacién dindmica de colores, ademds de que el manejo de color puede ser de gran
apoyo dentro de la guia, para diferenciar secciones y temas.

Con el fin de agilizar la bisqueda de informaci6n dentro de la gufa, asi como de que
el usuario identifique rdpidamente cada seccién, el manejo de color se aplico de
acuerdo al tema, siguiendo un criterio en cada uno. Esto condujo a un estilo de color,
que logra dar vivacidad a las pdginas y optimiza la presentacién de Ver y Hacer en
la Ciudad de México.

Primera y segunda seccién

» P4gina legal, Contenido e introduccion.

En estas paginas la cenefa se convirtié en una pleca gruesa de color degradado, de
azul-gris (30% cyan + 30% negro) al 50% en el interior de las paginas y 0% en los
bordes. El folio aparece dentro de la pleca, en la parte més clara, aquf; en el mismo
color pero al 100%, al igual que los titulos.

A partir de la breve historia y hasta finalizar la segunda seccién (excepto las fichas y

las entradas), el manejo del color se hizo bajo el mismo criterio. Asi, en todas las
paginas aparecen cenefas, en las cuales se destaca un color, que es justamente el
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color que identifica a la seccién en que nos encontremos,
por ejemplo; la zona Xochimilco estd identificada con el
r0jo, por lo que la cenefa estd formada por una textura de
bugambilias rojas.

También elementos como titulo, folio y marco de imdgenes
fotogréficas aparece en el mismo rojo al 100%, y las barras
que contienen las notas a pie de foto son degradados del
50% del color base al 0%. Se guard6 siempre la constante
de que en todos los degradados el color més intenso quedo
dentro de la pagina y se esfuma hacia los bordes. También
la letra capital aparece en el color base al 50%.

De esta manera la forma de utilizar el color es el mismo en
cada zona, lo que va cambiando es el color base, el cual fue
seleccionado a partir de la relacién que mantienen los co-
lores y las sensaciones, y que de alguna manera la sociedad y el tiempo le han asig-
nado a las diferentes zonas, se intent6 ademads, que todos fueran diferentes y arméni-
cos, buscando contrastes y equilibrio.

Para este fin fue de gran ayuda mantener el blanco en el papel, permitié un gran juego
de colores, manteniendo siempre la sensacién de pulcritud y espacio, € intensificé los
colores.

Los colores seleccionados para cada tema son:
*» Alrededores; naranja (70% magenta + 100% amarillo). El naranja nos otorga
calidez, movimiento y determinacidn entre otras sensaciones fuertes y dindmi-

cas, justo lo que generalmente busca el turista para pasar un fin de semana
divertido.
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Pagina legal, Contenido e
Introduccién

Breve historia
Alrecegoras

Centro - Chapultepec
Coyoacan - San Angel

Xochimilco

R P RN R P
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Fichas

Servicios y Centros Culturales

» Zona Centro-Chapultepec; café claro (30% magenta + 40% amarillo + 20% negro),
escoger este color fue un tanto dificil debido a que en general, concebimos al centro
de la ciudad en un aspecto gris (contaminado, triste, deprimente), pero recordemos
que esa es la percepcién de los citadinos, 1a idea aqui es dar una mejor cara del cen-
tro para todos aquellos que lo visitan por primera vez, y ;porqué no?, también para
nosotros mismos.

Pero tampoco podiamos saltar a un tranquilo color azul ¢ un reconfortante verde, por
lo que buscando un color que pudiera atudir a esta gran zona, se opté por un café
claro, serio y sélido, como las edificaciones del centro histérico.

* Zona Coyoacdn San Angel; azul ( 100% cian + 30% magenta). El azul es un color
asociado con la sabiduria y la verdad, ademis de proporcionar sensacién de
recogimiento y descanso, que son las cualidades més solicitadas de esta 4rea por su
cultura y tradicién.

» Zona Xochimilco; rojo (100% magenta + 100% amarillo). Esta zona sigue sien-
do una de las més pintorescas y tradicionalistas de la ciudad, su gran colorido
queda demostrado en su gran produccién de flores y en sus festividades, las cuales
adema4s son ejemplo de fuerza, movimiento y pasién por sus costumbres, por su
gente.

» Zona Teotihuacan; ocre (40% magenta + 100% amarillo). En ¢} esplendor de esta
cultura el colorido fue una de sus principales caracteristicas, sin embargo, hoy dia lo
que realmente podemos percibir son zonas extensas de construcciones que nos
remiten solidez, admiracién y misterio. Recordemos que el amarillo luminoso es
sinénimo de luz y expansividad, sensaciones que podemos experimentar en la cima
de la pirdmide de la luna o del sol.

» Entradas a zona o recorrido
Son casos especiales debido a que a pesar de presentar el color base de cada zona gue




Entrada a la Cuarta Seccién en duotono

Serviclos y Centros
Culturales

abren, tienen el titulo calado, ésto con la finalidad de lograr un fuerte contraste
entre la plasta y el titulo, y mantienen un juego de asociacion y equilibrio con el
subtitulo. Este aparece en el color base sobre un pequefic recuadro blanco, como
podemos ver s6lo es el color base y el blanco del papel los que le dan carécter a
las entradas, que ademds se completan con las fotografias tomadas especialmente
para este fin.

« Entradas a secci6n

En las primeras dos entradas de este tipo aparece una textura de grecas café claro
(11% magenta + 18% amarillo + 7% negro) y café obscuro (18% magenta + 30%
amarillo + 11 negro), y el titulo en café (100% magenta + 50% amarillo). La dlti-
ma entrada maneja el mismo disefio, pero en distintos colores, la razén es porque
ya es parte de la cuarta seccién, en la cual se manejé un duotono. Por lo que la
greca clara es azul Pantone 209U, la greca obscura azul Pantone 293U y el titulo
azul Pantone 209U.

* Fichas

Como mencionamos con anterioridad, 1a informacién que contienen estas pagi-
nas es como anexa al resto de la guia. Son lugares de interés que no podian
incluirse dentro en los recorridos debido a su posicién geografica en la ciudad,
pero que eran muy importantes, por etlo estas tres paginas debfan ser completa-
mente diferentes.

Asi que primeramente se opt6é por cambiar completamente la base blanca de la
pagina, por lo que aparece una plasta en toda la pagina de color violeta (60%
cyan + 100% magenta), y se eliminé la cenefa. Pero para que mantuvieran una
ilacién con el resto del diseiio la plasta base aparece en un degradado, violeta
del 100% a 0%. De esta forma estas paginas quedan completamente diferencia-
das del resto. Ademas el titulo aparece en violeta sobre una pleca gruesa de
color naranja al 40%, lo que hace un interesante contraste, por ser un color céli-
do sobre un frio, rodeado por otro célido.
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Cuarta seccién :
Recordemos que est4 parte estd elaborada en otro tipo de papel y que la intencién es
que se distinga inmediatamente de las secciones de recorridos, por lo que aqui se
manejé un duotono, de esta manera no perdemos el colorido.

Los colores elegidos deben cubrir, principalmente, Ia necesidad de ser colores serios,
y estables para utilizarse en textos, colores obscuros que sin lfegar al negro no provo-
quen dificultad al leerse, y que entre ellos mantengan un equilibrio sin caer en la
monotonia. De manera que se opté por utilizar un color de origen célido y otro frio,
en sus tonalidades menos luminosas:

* Pantone 293U (100% cyan + 56% magenta) que es un azul obscuro ficil de leer.

* Pantone 209U (83% magenta + 34% amatrillo + 51% azul), un ocre claro, que hace
un contraste con el matiz anterior.

Estos colores son utilizados en contraste, cuando el texto es azul los elementos como
plecas, y titulos son cafés, y viceversa. De esta forma, ademas, se pudo separar com-
pletamente toda esta informacién no sélo de los recorridos sino al interior de la
misma seccién. Es decir; en la parte de servicios todo el texto es café, y en la parte
de centros culturales es azul, por lo que tenemos la facilidad de encontrar rdpida-
mente la informacién que necesitamos, identificando si es un servicio (hospitai, de-
legaci6n o transporte entre otros) o un centro cultural (museo, teatro o cine).

En esta seccién también aparece el indice, al cual se le dio un tratamiento especial.
El titulo se apoya en una pequeiia pleca de color café Pantone 209U, degradada del
50% en el interior de la pagina al 0% hacia el exterior. Todos los nombres de las
calles aparecen sobre franjas una blanca y la otra azul Pantone 293U al 50%, lo que
ayuda a separar visualmente los renglones y distinguir facilmente cada calle. Esto
permitié usar un puntaje pequefio, para utilizar un menor niimero de paginas sin sa-
crificar la legibilidad.




Tercera seccién

Para cerrar el apartado de interiores merece mencién aparte la seccién de cartografia,
la cual, es fundamental en la guia. Por lo que a continuacién se presenta una breve
explicacién de las principales caracteristicas del 4rea cartogréfica, proporcionada por
el cartégrafo encargado de esta seccion.

En los mapas disefiados para la guia Ver y Hacer en la Ciudad de México, se uti-
lizaron simbolos usuales, como hospitales, metro, teatro, etc., lo que hace accesible
la consulta y bisqueda de estos sitios. La forma y el disefio es sencillo e imprimible
(segtn Jacques Bertin), La principal fuente tipogréifica utilizada es la Helvetica, en
varios estilos, dependiendo de su aplicacién.

Los colores apoyan al disefio y le dan entendimiento; los colores de é4reas se asig-
naron en colores palidos como naranja claro, verde claro y magenta claro. Esto con
la finalidad de que los puntos de interés, al ser colocados en colores fuertes hicieran
el contraste que necesitan para leerse ficilmente. Existen colores utilizados por con-
venciones cartograficas como el azul para la hidrografia y el verde para la veg-
etacion.

Fambién los colores de las lineas y sus grosores juegan un papel importante, con ellas
se identifican carreteras, calles, avenidas y rutas del metro.
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Portada

en la ciudad de

Es importante para el presente escrito la descripcién de fa portada de Ver y Hacer
en la Ciudad de México, ya que es la primera imagen que recibirdn los consumidores,
y gran parte de su éxito en el mercado depende de que ésta presente un disefio atrac-
tivo y funcional.

Ademds, la portada de esta guija, debia presentar unidad con las bases que manejaba
la editorial, en sus portadas de la linea cartografica, propuestas con anterioridad.

Los resultados son los siguientes:
La portada conserva las dimensiones de su predecesora (12.5 x 20.5 cm.} y se ela-
borar4 en cartulina couché brillante de 250 gr. impreso en 4x4 tintas (seleccién de
color), y laminada con barniz UB.

Durante el disefio de portada el principal problema fueron el gran nimero de ele-
mentos que el editor requeria que aparecieran en ella. Portadas muy cargadas en
informacién complican el disefic y disminuyen el impacto sobre ¢l receptor. Ademis
el titulo, también propuesto por la editorial; Ver y Hacer en la Ciudad de México, esta
compuesto de muchas palabras. Recordemos que un titulo debe ser captado ficil y
rapidamente. Sin embargo, con ayuda de colores, tamatios y formas se generaron jer-
arqufas, tensiones adecuadas y contrastes suficientes para llamar la atencién del
usuario. Sin que ello implique alejarse de la linea de disefio que presentan las guias
turisticas que publica esta editorial.

De esta manera los principales componentes de la portada son:
» El logotipo de la editorial que aparece centrado cerca del borde superior de la por-

tada, de color azui y blanco (colores institucionales).

» El titulo, aparece en tres lineas; Ver y hacer, esta escrito en FuturaTBold 45/57 pts.
en altas y bajas, en color verde claro (100% cyan + 100% amarillo + 25% magenta)

S 104



y en la ciudad, en Antique Oli T Med 25/33 pts. en verde obscuro (100% cian + 100%
amarillo + 60% magenta), México es la imagen institucional que la editorial otorgé a
sus publicaciones cartograficas. Todo aparece con una alineacién centrada, sobre un
rectangulo verde claro degradado del 60% a 10% con un filete blanco de 8 pts.

La informacién del contenido de la guia se coloc6 también dentro de un rectdngulo
verde claro degradado del 60% a 10% con un filete blanco de 6 pts. La informacion
mas importante en Antique Oli T Med. de 18/16 pts. en color rojo (100% magenta +
100% amarillo), la informacién secundaria en Antique Oli T Med de 14/16 pts. en el
mismo rojo, la informacién restante aparece en Antique Oli T RegCondensed de
14/13 pts. en color verde obscuro (100 cyan + 60 magenta + 100 amaritlo).

Como base de la portada se encuentra un mapa degradado de 20% a blanco, en el cuat
se sobreponen los rectdngulos antes mencionados con los textos dentro, éstos forman
dos planos gracias a un sombreado. Por iltimo, y como algo contundente para lograr
captar la atencion de los receptores se colocd una imagen fotogrifica en el centro de
la portada, es el calendario azteca, que ademds aparece recortado en circulo, y colo-
cado en el mismo plano del mapa.

Para finalizar este capitulo, se debe hacer mencién de que debido a que la editorial a

dltima hora, decidi6 darle un giro a su linea de portadas, 1a publicacién aparecera con
una portada diferente.
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Conclusiones

Las herramientas en las que se basé el disefio de Ver y Hacer en la Ciudad de México
y Alrededores beneficiaron el proceso de disefio. A pesar del tiempo y esfuerzo que
toma delimitar qué factores se pueden aplicar a un disefio de esta naturaleza, final-
mente el proceso de disefio y el armado de la guia se volvieron dgiles. Ademas de
que el resultado convencié a los editores, los cuales no obstante todos los con-
tratiempos, quedaron satisfechos con el producto final.

Definir los elementos de disefio que se aplicaron fue mas sencillo al tener presente lo
que esta investigacién aport6. Contar con esa informacién justamente fue lo que hizo
més dindmica la evolucién del disefio. De esta manera, cuestiones que parecen tan
cbvias pero que a veces nos resultan tan ajenas como la optimizacién de una reticu-
la, asi como la definicién del c6mo habrén de utilizarse los textos y las imégenes, se
volvieron primordiales y lograron darle estructura a la publicacién.

Siempre que un disefiador se acerque un poco mdés a estudios sobre la percepcién
visual, tendrd mejores posibilidades para generar mensajes graficos y con ello estard
dando un paso adelante ante los problemas de comunicacion a los que se enfrenta.
Porque recordemos: el disefiador juega un papel preponderante en la estructuracién
del mensaje, en €] recae la responsabilidad de hacer llegar las ideas del emisor al
receptor, con veracidad y efectividad ante todo. Entonces; ;jcomo pretender hacer
objetos visuales, desconociendo principios bdsicos de c6mo el receptor capta ese
mensaje?

Otra situacién delicada es que los disefiadores, algunas ocasiones, damos por hecho
ciertas cosas, como ctal es el mejor manejo del color, o la dimensidn idénea de las
letras para un texto. Pero lo que pasamos por alto es que no podemos aplicar indis-
criminadamente esas reglas. Por ejemplo; no podemos decidir que un objeto llevars
colores cdlidos y brillantes porque “son los mds f4cilmente visibles”, sin analizar
primeramente las condiciones en que el receptor percibird ese objeto. Asf como la na-
turaleza del mismo, porque jamas serd lo mismo un cartel, una revista, o un anuncio
publicitario que una gaceta informativa.
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Por ello debemos entender que es la misma naturaleza de los objetos la que determi-
na sus necesidades de disefio. Un cartel que serd visto rdpidamente y generalmente
de lejos no puede presentar el mismo tamafio de letra que un libro que serd leido con
detenimiento y a escasos treinta centimetros de distancia. Sin embargo el estudio del
cuerpo y sus habilidades puede darnos referencias de una muestra representativa del
micleo de receptores al que se dirige un objeto. Finalmente casi todas las personas
videntes tienen las mismas capacidades para percibir los colores, las formas o las tex-
turas, asi como muy similares necesidades motrices para hojear una publicacién edi-
torial.

Si ademds retomamos aspectos sobre el contexto del receptor, también podemos
establecer puntos de partida para el disefio de los objetos, analizar los lugares posi-
bles en que se utilizard la gufa, asi como las condiciones de esas circunstancias.
Aportaron razones claras y especificas que incidieron directamente en las dimen-
siones de la publicacién, en la presentacién de los textos y del contenido en general.

Por ejemplo sobre los mapas podemos decir que; revisar un mapa que supera la
extensién de nuestros brazos, la amplitud del automévil o del autobids siempre va a
ser un problema, esto debido a que al revisar un mapa de grandes dimensiones, nos
perdemos visualmente en el impreso. Se vuelve més complicado reconocer y ubicar
en dénde estamos y addnde vamos, y no olvidemos que después de desdoblar y
doblar varias veces ese mapa terminari en condiciones tan deplorables que tendrd
que irse directo a la basura. Por ello, la decisién de que los mapas aparezcan seg-
mentados y no doblados fue acertada, ya que reditiia en importantes beneficios para
el receptor y por ende en las ventas.

Respecto al tamaiio de la guia, ésta cumple ampliamente con el primer objetivo; que
resulte fécil su almacenamiento, transporte y manipulacién, los textos, ademads de ser
fluidos en cuanto a contenido, logran leerse dgilmente gracias al manejo tipogréfico,
el puntaje, ia interlinea y la jerarquizacién que se le asigné.
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Finalmente los colores y las imédgenes globalizaron el concepto, apoyaron la legibi-
lidad de la informacién porque se asigné un color diferente a cada tema, con la idea
de diferenciar y hacer cada zona reconocible, y las fotografias apoyan los textos de
los sitios que se mencionan, con composiciones interesantes y coloridas.

Asi, haciendo uso de todos los factores ergonémicos aplicables a la guia Ver y Hacer
en la Ciudad de México, se consigui6 un producto que a pesar de que no teniamos la
certeza, sobre el éxito de la publicacién, (debido a que esto solo podemos afirmarlo
cuando el objeto entra en contacto con el receptor), si presenta mejores posibilidades
para competir en el mercado.

En cualquier proyecto editorial €] proceso de disefio suele ser largo y desgastante,
sobre todo cuando no se cuenta con los elementos para hacerlo de manera sistemdtica.
El proceso para la elaboracién de Ver y Hacer en la Ciudad de México present6 algu-
nas deficiencias, principalmente con el material que se requiri6 para armar la guia.

Primeramente, la propuesta editorial, con contenidos, estructura y hasta redaccion, cor-
rié a cargo del 4rea de disefio, por lo que puedo decir que es sustancial que los dis-
efladores nos preparemos mds en el 4rea de redaccién, correccion e investigacion.

El proceso para recopilar fotografias fue laborioso, algunas de ellas son del Archivo
General de la Naci6n, otras de 1a Secretaria de Turismo y el bloque principal se le
asigné a un despacho de fotégrafos. Sin embargo, la coordinacién con éstos no fue
muy buena y el editor no estaba dispuesto a invertir en fotografias, por lo que con
todo y lo ineficientes que puedieran parecer algunas tomas, se tuvieron que habilitar

para st uso.
El trabajo de tomas fotograficas no era nada sencillo, los sitios a retratar eran en oca-

siones inaccesibles, ya sea por su lejania, las prohibiciones que existen para fotogra-
fiarlos, y hasta porque su situacion arquitecténica complica demasiado las tomas.
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En funcién del buen resultado del proyecto, recurri a la cooperacién de varias per-
sonas, amigos que se encontraban interesados en la publicaci6én de la guia. Ellos bus-
caron entre sus archivos fotogéficos y me proporcionaron algunas, como un présta-
mo especial, por lo que quiero agredecer el apoyo a: Lizbeth Garcia, Norma Salinas,
Julidn Maya y Roland Hardt. Finalmente las tomas restantes las tomé personalmente.

Al finalizar el disefio de la gufa, antes de que se imprimiera, renuncié a la editorial,
por lo que perdi la oportunidad de mantenerme al pendiente del proceso de prepen-
sa e impresion de Ver y Hacer en la Ciudad de México, lo que derivé en que la guia
fuera objeto f4cil de algunas modificaciones. Tal es el caso del crédito de disefio,
donde también aparece el nombre del jefe del departamento, en virtud de que la
preparacion de traslado y la revision final de archivos estuvo a su cargo.

Ademés la editorial retrazé6 la impresién de la guia, alrededor de nueve meses, y o
preocupante al respecto es que mucha de la informacién, principalmente en la sec-
cidn cartogréfica, en la de servicios y centros culturales, ya no es del todo funcional.
Esto porque, los ntimeros telefénicos cambian, algunos lugares cierran y ya existen
otros nuevos, y los editores no hicieron actualizaciones.

Otro de los cambios que sufri6 el proyecto a mi salida fue el nombre, ahora se ti-
tula: Ver y Hacer en la Ciudad de México y Alrededores. Ademas cambiaron la por-
tada, esto debido a que la editorial decidi6é darle un giro a la linea de estas publi-
caciones, con el sustento de que sus ediciones ahora son encaminadas hacia el
2000, por lo que realizaron un nuevo disefio, que es el que presenta finalmente la
guia.

Elaborar esta guia ha sido uno de los proyectos més interesantes que he realizado y
me hubiera encantado permanecer junto a ella hasta que saliera a la venta. No como
una acto puramente emotivo, sino también, porque de haber permanecido hasta el fin
de su produccién me habria mantenido al pendiente del proceso de impresién.

109



Cuando pude adquirir la guia impresa encontré una serie de pequeiios errores surgi-
dos como consecuencia de una carente revisién final, del proceso de traslado de
archivos y de impresi6n, que pudieron haberse corregido a través de una minuciosa
revisién de pruebas de color. Este es el caso de los colores utilizados en la impresion
de los servicios y centros culturales donde en lugar del café convenido utilizaron
magenta.

Sin embargo, en procesos tan largos de produccidn editorial, pueden surgir este
tipo de inconvenientes, pero siempre debemos pensar en que la publicacién tlegue
a buen término, sea agradable, cautivante y funcional para el receptor, y aceptada
por el editor.

Ver y Hacer en la Ciudad de México y Alrededores se encuentra desde hace cinco
meses a la venta, las ventas han sido elevadas, por lo que la editorial la considera un
producto exitoso. Confio sea itil para los usuarios, porque el motivo principal de esta
investigacién fue encontrar la mejor manera de disefiar la guia para ellos, para los
turistas.

Por dltimo, quiero mencionar que terminar este documento ha implicade un esfuer-
zo de mi parte, mayor al que supuse. Escencialmente por la amplitud del tema desa-
rrollado en la presente investigacién. Y porque la dedicacién que me demanda el tra-
bajo profesional me {imit6 el tiempo destinado a la tesis.

Si embargo fue muy provechoso investigar sobre los estudios de la ergonomia apli-
cables al disefio, porque una vez adquirido €l conocimiento tengo la ventaja de uti-
lizarlos en mi cotidianidad como disefiadora grafica. Por 1o que la culminacién de la
presente en conjunto con las altas ventas de Ver y Hacer en la Ciudad de México, son
ampliamente gratificantes.
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