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[E] Introducción

En abril del 2003 se me presentó el tipo de oportunidad que muchos diseña 

dores edito riales anhelan con fervor: estar a cargo de un proyecto de revista

donde todas las decisiones so n responsabilidad de una misma persona, la

cual tiene el cont ro l absoluto sob re cada aspecto en su diseño y la manera

como éste evol uciona de un número a otro. El proyecto inició du rante una

reunión donde fui presentado simplemente como el especia lista en diseño

y un día después ya estaba trabajando en su planeación , sin nada más que

mi preparación universitar ia y el deseo de hacer un buen trabajo.

A pesar de haber laborado varios años en despachos de diseño y de haber

impartido algunos diplomados en la Academia de San Carlos, no tenía

una idea clara del compromiso que representa diseñar una revista mensual.

Compromiso que se renueva con stantemente, debido a que ya se está tra

bajand o en el sigui ente número al mom ento de terminar el anterior, por lo

que resulta una actividad muy absorbente y demandante para el diseñador,

pero también muy gratificante y enr iquecedora.

Hoy, tras año y medio de lab o r edi tori al y después de haber diseñado 16

revistas, miro hacia atrás y puedo ver con claridad un proceso de madura

ción profesiona l que no sólo me hizo crecer a mí como diseñador, sino que

hizo crecer a la revista Sector Mueblero como un medio de comunicación

gráfica sin comparación con sus competidores directos . Motivo por el cual

presento esta tesis, que cuenta entre sus objeti vos princi pales los siguientes:

Señalar el proceso mediante el cua l se real iza diseño editor ial actualmente.

Siempre que aparece una nueva tesis sobre diseño de revistas, su proceso

de realización es resultado de fundamentos teór icas sólidos (obten idos con

el estud io y la práct ica), pero también de los nuevos avances tecnológicos,

puesto que el uso de las computadoras se integró al proceso de diseño

desde el momento histórico (ocurrido en 1985) en que Macintosh, junto

con su impresora Laserwriter y el sistema Postscript mostraron el nivel de

cal idad que una comp utadora persona l podía obten er, come nzando así

la llamada era de la aut oedi ción . Hoy, el uso de tecnol og ía cada vez más

sof isticada representa un gran apoyo para la labor del diseño .

2 Presentar el desarrollo detallado y justificado de un proyecto de revista, que

contó co n eleme ntos acertad os (los cuales se volv iero n parte de la perso

nal ida d de la revista) y elementos que fueron descartados para dar cab ida

a atros más propositivos y fu nciona les, co n el fin de mantener a la publi 

cac ión en un proceso de evolución constante que se puede con statar con

el análisis de los 16 revistas (y al comparar los primeras con las últimas).

3 Demostrar la importancia del diseño edito ria l en el desarro llo de revistas,

factor que ha sido relegado a favor de un bajo costo en su produ cción; lo

que ha ocasionado un bajo nivel estético en muchas publicaciones espe

cializadas que circu lan actualmente en ciertos sectores, como es el caso del

mueblero y las revistas que lo representan .
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Al trat arse de una tesis sob re diseño de revistas, es im port ant e hacer un

poco de historia con el fin de comprender el origen de este medio de

comunicación y la evolución que sufrió con el tra nscurso de los años . Esto

ocupará el primer capítulo de la obra, con el fin de inic iar con los ante 

cedentes de un proceso que será ejemplifica do más ade lant e.

Posteriormente se abordarán los principios de diseño editorial necesarios

para justificar las decisiones tomadas con el diseño de la revista Sector
Mueblero (capítulo 2), así como la tecnología empleada en su desarrollo

(capítulo 3). Puesto que mi principal intenc ión es mostrar el proceso de

diseño que se lleva a cabo act ua lmente, muchos de los aspectos qu e con 

formab an dicho proceso en el pasado (así como las técnicas de impres ión

y composición antiguas) apenas serán mencio nados, puesto que hoy ya

han caído en desuso . El término autoedición que muchos maestros , im

presores, a rtistas y diseñadores de la vieja escuela mi ran co n desagrado

se refiere a una nueva form a de hacer diseño, dond e tod o gira alrededo r

de una computadora personal (la herramienta más sofisticada de todas)

que representa tanto un apoyo como un obstáculo para el desempeño del

diseño gráfico . Es un apoyo porque ag iliza el proceso de diseño , reduce

los tiem pos req ueridos para su reali zación y aume nta la pro ductividad de

tod as las perso nas invo lucrada s en el mismo . Y es un obstácu lo porque da

una falsa impresión de hacer diseño por sí sola, factor que ha perm itido la

prol iferación de productos de muy ba ja cal idad, d iseñados por personas

que no cuentan con la preparación ni el ta lento para hace rlo . Ho y en día

resulta tan senci llo sacar provecho de una computadora, que muc ha gente

considera innecesario pagar para obtener algo que cree que puede hacer

por sí misma .

Sin embargo, es necesario aclarar que la computadora no es de ninguna

manera una fuente de creati vidad al servicio del usuario, por lo que acud ir

a ella con el fin de ahorra r dinero y esfuerzo en el desarro llo de pro yectos

gráficos nunca producirá buenos resultados . Lo anterior ap lica tanto para

posibles clientes como para diseñadores convencidos de que la máquina

es capaz de tomar todas las decisiones importantes. Un buen diseñador se

ocupará prim ero de entend er las necesidades del cl iente, pa ra así plan ear

una estrategia de comunicación eficiente que será desar roll ada med iante

el uso de una computadora, para asegurar el mas alto nivel de calidad .

Finalmente considero necesario explicar la razón po r la que sólo hago men

ción de las computado ras desarrolladas por Apple Computer a lo largo

de la presente tesis: En primer lugar porq ue fue esta empresa qui en desa

rrolló la primera interface gráfica para computadora personal, fue también

quien presentó la tecnología necesaria para hacer la transición de l tal ler

de artes gráficas a la autoed ición moderna (igualmente conocida como

desktop publishing) y quien impulsó el diseño de publi cacion es digitales,

con la introducc ión del programa Aldus PageMaker 1.0 . Gracias a estos

antecedentes, el diseño gráfico encontró un gran apoyo en el ambiente

Macintosh, factor que hoy en día prevalece , independientemente de la

eficiencia y pop ularidad que poseen las computadoras Pe.
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El último capítu lo, referente al diseño de la revista, aborda el proceso com

pleto de planeación, desarrollo y fases de evo lució n gráfica que presentó

la revista Sector Mueblero a lo largo de 16 meses.

Llegado a este punto, d iré que he notado una cierta insistencia por par

te de algunos diseñadores en invo lucrarse demasiado en cuestiones que

com piten con la labor del técn ico preprensista . En este sentido, respeto

profundamente la decisión de cualquier diseñador que desee ampl iar su

rango de conocimientos para mantener un con tro l total sobre el proceso

de diseño, desde su inicio y hasta que la pieza llega a manos del cliente .

Por lo mismo, espero qu e ellos respeten la mía de no involucrarme en una

labor que requiere de mucha pre paración y experiencia. De hecho, un pre

prensista competente no se hace de la noche a la mañana; regularmente

pasa años aprendiendo el of icio , practicando y actuali zándose sobre todas

las nuevas técnicas de impresión , de manera que siempre tendrá la de

cisión final sobre cada proyecto que llega a sus manos.

Si con sideramos que el diseñador requ iere de cierto tiempo para planear,

desarrollar, co rregir y presentar un proyecto, se trata de un tiempo en el

que no at iende en ab soluto los asuntos correspondientes al proceso de

imp resión. Mientras tanto, el especia lista en preprensa ha estado haciendo

separaciones de color y preparando pruebas pa ra diversos trabajos (y se

ha topado con archivos que presentan conflictos para su manipulación

dig ital , por lo que nunca deja de seguir ap rend iendo). Por este motivo, sólo

me ocuparé de mencionar los requerimientos básicos para que un archivo

digital pueda ser entregado al buró de preprensa, con el fin de acelerar su

producción y no de retrasarla por problemas con el mismo archivo, fuentes,

imágenes vinculadas, que mad o del co o cualquier otro inconv eniente. Mi

opinión final sobre este tema es que el diseñador gráfi co debe esmerarse

por hacer siempre el mejor trabajo, pero debe estar conciente de que

habrá otra s persona s que son mejores para ciertas tareas como la ilus

trac ión, la fotografía y la imp resión de un proyecto. Su labor entonces será

rodearse de profesionales que le apoyen en la reali zación de estas tareas ,

para tener cub iertos todos los aspectos que conforman un proyecto y así

poder seguir brindando un servicio profesiona l y de calidad. Conocer un

poco sobre estos temas le ayudará a tomar las decisiones que favorezcan

el resultado fina l, pero no debe en ningún momento pretender reemplazar

o superar el conocimiento de otros especialistas. Por eso es importante

aprender a trabajar en equipo.

Espero que esta tesis resulte de interés para todo el que desee estud iar el

interesante proceso que conforma el diseño de revistas y que mi experienc ia

sirva de base para quien esté por iniciar su propia búsqueda de la estética

editori al. Finalmente me doy cuenta que el diseño es un asunto muy visceral,

que se benefici a co n el estado de ánimo de su realizador. Por esta razó n,

mientras más se divierte uno en su trabajo, más agra dable resulta hacerlo

a diario y más dispuesto se está a experimentar co n nuevos estilos, nuevas

tecnolog ías y nuevas formas de abordar un problema de comunicación ,

con el fin de darle la mejor sol ución posible.
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[1]. CAPíTULO 1
ORIGEN Y EVOLUCiÓN DE LA REVISTA

Cómo sacar
ade lante un negocio

Año 2, No, J

--- - - --- ----- ---- - - - - - - --- - --- - -'"

\
t

"El diseño de revistas, cualquiera que sea su evolución, debe e~tor al
corriente de su propio pasa do" O W EN , Will iom



[!J. 

Una revista es una publicación impresa sobre papel, aunque actualmente 

existen casos de revistas publicadas vía internet o que pueden ser consul

tadas por medio de discos compactos interactivos. Se trata de un producto 

de la comunicación gráfica que busca un públ ico determinado mediante el 

tópico central que maneja y/o el género al que pertenece. Los temas que 

aborda con más frecuencia son: moda, arte, entretenimiento, negocios, 

tecnología, salud, viaje y comida. Sin embargo, la revista especial izada se 

caracteriza por abordar temas aún más específicos, para un público muy 

específico, como ciencia, medicina o religión, entre otros. 

La revista, lejos de ser un simple medio de información, se ha convertido 

en todo un escaparate de diseño vanguard ista que refleja las tendencias e 

ideologías de la época, lo cual le ha conferido un importante papel dentro 

de la cultura visua l. Como dice Wil liam Owen en el prefacio de su libro 

Diseño de revistas : liLa revista constituye una parte vivificante y fascinante 

de nuestra existencia intelectual, y ha desempeñado un papel crucial en la 

configuración de las formas culturales y sociales del siglo xx". (1) 

Tanto las revistas comerciales como algunas de las especializadas (con una 

circulación restringida y un tiraje considerablemente inferior a las otras) 

expresan un claro deseo por apartarse del estilo rígido con que se hacían 

los libros y diarios en el pasado y por destacar en una guerra que cada día 

es más dura, contra la infinidad de publicaciones que existen actualmente. 

Es notable su esfuerzo por mantenerse vigentes, por querer sorprender al 

público y capturar su atención de manera permanente, convirtiendo a los 

lectores en clientes seguros. 

Este capítulo se enfoca en el análisis de las características que conforman 

a una revista, como son su formato y secciones comúnes (portada, índice, 

editorial), la importante relación entre el periodismo y diseño y el origen de 

este tipo de publicaciones. Estos antecedentes serán de gran utilidad para 

comprender la situación actual de este popular medio. 



1.1 Origen de la revista

La Revolución Industria l vio nacer un nuevo tipo de publicación, distinta a

los libros y periódicos de la época y que desde un principio luchó por apa r

tarse del caracter rígido y trad icional de éstos: la revista . Resu ltado de la

invención de la reproducción fotográfica y de la automatización de la im

prenta . Las condiciones para su desarrollo se cimentaron en dos factores:

•

•

~LE SLI E'S
W t: C K L Y

Leslie 's Wee kly, 1903

La aparición de una clase media instruida que veía con agrado al nuevo medio

de comunicación. En especia l la revista semanal ilustrada, que propo rcio nó

un eficaz servicio de información en un per iodo de agitación política

La mecanización en la fabricac ión del papel y el perfeccionamiento del

proceso de impresión, factor que perm itió poner una gran cantidad de

revistas al alcance de todo el mundo y reducir su prec io de venta

Al carecer de un formato visual único, la revista se con virtió en el medio

ideal para la experimentación gráfica, evolucionando para adaptarse a

una sociedad moderna yen forma paralela a la nueva estética del periodo

de la posguerra en Europa . Para 1930, Nue va York se volv ió la principal

fuente del diseño crea tivo de revistas, cuando los primeros directores de

arte come rciales desecharon las viejas posturas artesana les y conservadoras

que regían su desarro llo .

Las revistas art ísticas mensuales comenzaron a mantener elevados niveles

de diseño y producción, lo que contribuyó al ascenso del ilustrador a direc

tor de arte. La tecnolog ía hab ía creado el potencial para obtener revistas

masivas de elevada calidad en impresión de texto e imagen y las nuevas

prensas rotatorias ya era n capa ces de producir millones de cop ias diarias.

El grabado, utilizado a menudo en combinación con la impres ión tipog rá

fica se convirtió en el prin cipal método para producir revistas a co lor y su

predominio se mantuvo hasta 1960, cuando fina lmen te fue reemp lazado

por la impresión litográfica oHset a cuatro colores .

El Movimiento Moderno

Otro factor que influyó en la man era como se habían venido diseñando

las revistas fue el Movimiento Moderno. "La doctrina cubo-futurista del

dinamismo plástico y la nueva tipografía ob jetiva actuaron como fuerzas

primarias en la liberación del d iseño de revistas de sus ataduras tradiciona 

les." (2) Las nuevas composiciones asimétricas of recían más posibili dades

compositivas que el estático esti lo clásico .

Das Neue Russ/and, 1931 El objetivo de la estética moderna fue utilizar los elementos fundamentales

de la pág ina para expresar tensión y conseguir una síntesis que fuera algo

más que la suma de sus partes . Tradicionalmente, la pág ina no tenía inte

gración alguna con el resto de la revista, siendo nada más que una estruc

tura vertica l aislada y autó noma. Por el contrar io , la revista moderna usó

dobles pág inas que ya se relac ionaban con el resto de la publicación .

(1) Owen, William. Dise ño de revistos . G.G ., 1991, p.6
(2) lbidern, p.2Ü
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El uso de una retícula de diseño fue ap licado po r los cub istas sintéticos

com o una garantía de constancia entre composiciones asimétricas libres.

Este recurso se volvería el modelo fundamental para la organización de to

das las nuevas revistas con formato, como fue el caso de Bauhaus, publi

cación que se enca rgó personalmente de cor regir el caos visual producido

por el movi miento Dad a (fundado en Zurich en 1917), a l establ ecer que

la tipografía debe ser comunicación clara en su forma más viva. Se debe

enfatizar la claridad en toda obra tipográfica para con seguir una comu 

nicaci ón inmediata . El legado de la Bauhaus, por tan to, fue la creación

de una tipografía ob jetiva a través de la eliminación de todos los adornos

superficiales en ella . Sin embargo , la popular izació n de la teo ría del diseño

moderno fue interrumpida por la ascensión del fascismo al poder en Europa,

lo cual vino a elim inar cualqu ier for ma de vanguardia existente .

El fotoperiodismo entre guerras

La invención de la primer cámara de 35 mm portátil (1923) marc ó el inicio

de una nueva era , donde la cont inu idad de una historia era proporcionada

más por imá genes que po r textos. La cámara permi tió al fotográfo captar

la espontaneidad de cua lquier situac ió n y evento, retratand o la histo ria con

gran rea lismo . Como co nsecuencia obvi a, todas las revistas de la époc a

adoptaron su uso, presentando series fotográficas yuxtapuestas sin más

adornos en sus pág inas.

La revista europea , no obstante, emp leó al fotoperiod ismo co mo una for

ma de contro l sobre la propaganda po lítica de la época e introdujo el

fotomontaj e como elemento fundamental del diseño de páginas, lo que

perm itió la manipulación subjetiva de las fotografías, haciendo ver al pú

blico lo que los medios quisieran mostra rle. La influencia ale mana sob re Arbeiter lIIustrierte Zeitung , 1934

el fotoperiod ismo se fue hac iendo más dominante, mientras aumentaba el

número de fot ógrafos y diseñadores ob liga do s a huir rumbo a Occidente

para escapar del fascismo.

El crecimiento de los semana rios gráficos informati vos fue consecuencia

del estallido de la guer ra. De hecho, cualquier tipo de guerra representa
una promoció n natural para la revista grá fica y la histo ria de las revistas

ilustrada s europeas lo confirma : con la llegada de la guerra, todo el mundo

quiso ver imá genes de ella . Por lo mismo, la aparición de los noticiarios

televisivos marcó el fin del dominio de la revista gráf ica .

La primer era del director de arte

El periodo de 1930 se caracterizó po r la creciente pro fesionalización y so

fisticación de las revistas estadoun ide nses, lo que dio or igen al cargo de Vu, 1935

dire ctor de arte . Y una de las prim eras revistas en contar con una dire cció n

de arte notable fue Fortune, una publicació n comercia l que apareció en

un momento en que la depresión económica era más fuerte , ensalzando la

Iuerzov poder del capital nortea mericano en su momento de crisis. La re-

vista estaba dirigida a la élite del país y eso se reflejaba en su precio de un
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dólar (bastante alto para la época ). Su excelente impresión del color destacó

especia lmente en sus espléndidos mapas y diagrámas pictóricos. Fortune se

co nvirtió en una encicloped ia de la cienc ia, la industria y la vida cultural y

política, rompiendo con la idea de que cada artículo debía ser diseñado de

una manera tipográfica mente distinta y preparando el terreno para un nuevo

estilo de revista, donde los artículos ya eran afines entre sí.

Un director de arte destacado de este periodo fue el Dr . Mehemed Fehmy

Agha (emigrado ruso), quien introdujo una serie de innovaciones técnicas y

art ísticas a revistas como Vanity Fair, simp lificando y sistematizando la tipo

grafía de encabezados, titulares, subtítulos y conten ido de la pág ina, elimi

nando los componentes ajenos a la composición (es dec ir, todos aquellos

adornos que no aportaban nada al conjunto) . Agha captó perfectamente la

relación entre el diseño y el periodismo, luchando por consegu ir un estrecho

vínculo entre la pa labra y la imagen. O tra innovación suya fue sangrar las

imágenes mas allá del márgen de la página (nuevo recurso para el diseño

norteamericano) , así como explotar el formato apaisado que ofrecen las

dobles páginas. La elegancia que caracterizó el trabajo de Agha fue la pa

labra clave del diseño publ icitario en los Estados Unidos, donde las técnicas

fueron empleadas de manera rac ional y depurada.

Otro director de arte sobresaliente, que se mantuvo al frente de la revista

Harper's Bazaar durante 24 años (y que también era un emigrado ruso),

fue Alexey Brodovitch . Sin duda el diseñador editoria l más influyente de su

época, exploró y explotó la mayoría de las técnicas empleadas en el diseño

de revistas modernas, empleando el co lor con una considerable madurez

y resistiéndose a la tentación del exceso. Elegancia y buen gusto son los

ape lat ivos más usados para referirse a la tipografía de Brodovitch, quien es

Fortune, 1932 considerado el creador de la nueva imagen de la revista contemporánea.

El underground

Bozoar, 1940

El periodo comprendido entre la posguerra y mediados de la década de

1960 fue considerado como la era dorada del diseño de revistas norteame

ricano. Cabe mencionar que muc hos de los diseñadores de este periodo

fue ron alumnos de Brodovitch, herederos de una sensibil idad periodística

notable y llenos de ideas ingeniosas sobre composición. Sin embargo, la

sigu iente década se vio opacado por una fuerte recesión económica que

redujo los ingresos de publ icidad en revistas y periód icos de forma alarman

te. El prec io del papel aumentó considerablemente y muchas publ icaciones

tuvieron que elegir un for mato más pequeño para seguir subsistiendo, po r

lo que toda una generación crec ió pensando que las revistas no podían

tener más formato que el de bolsillo. Las circunstancias obligaron a las re

vistas de la época a enfo carse hacia el mercado masivo, perdiendo así su

elegancia característica . Y puesto que las revistas baratas ya no tomaban en

consideración las ideas del director de arte, éste tuvo que desplazarse ha

cia otro tipo de publicaciones, como fue el caso de la prensa underground.
Esta fue una década de cambio rad ical , tanto en contenido de fondo como

en diseño .
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La prensa underground ya tenía una larga histor ia de pub lica r material en

con tra del sistema y las artes, pero su aspecto era más pare cido al de los

periódi cos que al de la revista ilustrada. Como mov imi ento político libre ,

se inspiró en la psicode lia hippie (la cultura de la droga y la música) y el

mov imiento democrá tico nac ional surgido en 1968.

A partir de 1972, la prensa musical produjo un revival de l M Noveau en

el que la ilustración asumió nueva importancia. El uso del fotomontaje y de

un tosco estilo tipográfico fue exclusivo de Europa , mientras que en Estados

Unidos lo que estaba en voga era la simplicidad austera.

Los diseñadores estaban en busca de nuevas (pero no demas iado extraña s)

formas de expresión . Para la revista polít ica Ramparts (1966-1970) Dugald

Stermer ap licó una tipografía clásica y simétrica, dispon iendo de forma

inteligente una serie de ilustraciones realistas y expresionistas (sin o lvidar

las caricaturas y el pasquín), y empleando fotografías en un sentido estric 

tamente limi tado. El arte psicodélico y el revival tuvieron un poderoso pero

transitorio efecto en todo el mundo, inspi rando la tipografía e ilustración

de pub licaciones como Playboy y Vogue.

Como antídoto a la psicodelia de la prensa underground, la revista del

rock & roll Rolling Stone adoptó la tipografía Times New Roman , lo que

constituyó la manifesta ción más fuerte del conservadurismo norteamer icano

de 1970.

Para finales de los años 70s , la revistas perdieron espontaneidad y fuerza .

Gran pa rte de la vie ja escuela ya había abandonado el traba jo editorial y

la discip lina rac io nalista que podía hab er minim izado los efecto s de este

brote de mediocridad en el diseño fue sepultada por el reviva/oMientras, il, 1972

el uso de la composición digital estaba promoviendo la distors ión y el ma l

uso de la tipografía por pa rte de diseñador es sin exper iencia .

Afortunadamente lleg ó el movim iento socia l y artístico punk, que fue una

expresión de desaca to hacia la generación precedente , la cual hab ía pues

to en ma nos de la burguesía el control sobre todo tipo de arte . Iróni ca

mente , el punk fue absorbido po r el consumismo de la misma forma que

pasó con el movimiento hippie.

En el diseño gráfico , el punk reto mó la lab o r que inició el underground
y esto se ma nifesto en la sustitución de la fotocomposición por la com 

posic ión manual, la falta de una estructura compositiva en la página y el

uso de imágenes fuera de conte xto para log rar una nueva finalidad . El

imp ulso estilístico del punk sirvió para promover la experime ntación con

formas de composic ión integradas y libres, con el colo r y las nuevas técnicas ;-0 , 1985

de impresión . El d iseño de revistas desde el año 1985 fluye directamente

del proceso de aprend izaje de los 15 años anteriores, con la diferencia de

que los diseñadores reemplazaron el resti rador, tintas y demás herramientas

tradicionales po r com putadoras personal es que modernizaron el proceso

de producción de public aciones a nivel mundial.
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1.2 La revista actualmente

"Las primeras revistas fueron periódicos literarios o políticos publicados

exclusivamente para los ricos, demasiado caros para una difusión más am

plia". (3) La revista hoy, por el contrario, es un medio de comunicación ma

sivo y popular que pretende llegar a todo tipo de público, aún sin tratarse de

un medio primordial para la vida diaria y mucho menos económico, pues

su precio actua l oscila entre los $20.00 y los $100.00 pesos, dependiendo

del tipo de publicación y de si es un producto nacional o importado.

La revista contemporánea representa el medio de información predilecto

de quienes poseen dinero para gastar en todo tipo de artícu los no con

siderados de primera necesidad, como son : el arte, cosméticos, casas,

decoración, jardinería, etc. Es un producto que supera la calidad en im

presión y diseño del periódico, debido a que cuenta con más tiempo para

su planeación y desarrollo, que es más flexible que el libro, tanto en forma

como en contenido y que se mantiene a la vanguardia para competir con

otros medios populares, como la televisión y el internet.

Es una publicación periódica que se entrega al público en lapsos de tiempo

bien definidos. Puede ser semanal, qu incenal, mensual o semestral , entre

los casos más comunes , por lo que siempre habrá otro número que preceda

al más reciente ; lo que permite al diseñador explorar todas las posibi

lidades compositivas que su formato puede ofrecer, así como refinar su

estilo e incorporar cambios en el diseño de manera gradual. Después de

todo, una revista bien diseñada debe ser capaz de evolucionar y cambiar

co ntinuamente sin traicionar su naturaleza .

Cada número ofrece la oportunidad de probar algo nuevo e interesante,

distinto a lo encontrado en otras revistas. Esta versatilidad vanguardista es

la que ha permitido a la revista sobresalir como un medio de comunicación

privilegiado y novedoso, lo que también le confiere un papel impo rtante en

nuestra cultura visual.

"El conte xto editorial , las circunstancias comercia les y los métodos de pro 

ducción han cambiado notablemente. Hace 30 ó 40 años, los directores

de arte sufrían gra ves restricciones técnicas, tenían que luchar con tintas,

papeles y métodos de imprenta de inferior calidad ." (4) Hoy, La revista no

sólo ha sobrevivi do a la presencia de otros medios modernos como el

internet, sino que a empezado a determinar la manera como se diseñan

estos med ios. "Su gran influencia visual se descubre en periódicos, webs,

folletos y catálogos, lo que la ha convertido en un medio de comunicación

por derecho propio ." (5)

Las imágenes en el costado izquierdo de la pág ina muestran ejemplos de

dos de las revistas comercia les más popu lares en Estados Unidos y México,

Me n's Healt (cuyos temas principales son son salud y deporte) y Premiere
(cine y celebridades de la pantalla grande). Los dos ejem plos restantes co

rresponden a revistas especiali zadas en rel ig ión y derechos civiles.

(3) Owen, William. Diseño de revistos . G.G ., 1991 , p.14
(4) Ibidem, p.6
(5) leslie, Jeremy. Nuevo diseño de revistas . G.G., 1992 , p.7
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La portada

La portada (tambié n conocida com o la primera de forros) es la página que

se encuentra expuesta a la vista del público, donde aparecen el nombre de

la publicación y las cabezas o titulares relati vos a su contenido, además

de una imagen aco rde a la persona lidad y filosofía de la revista. La portada

puede ser considerada la parte más importante de una publ icación , pues

se trata del gancho que invitará al lector a comprarla (si se trata de una

revista comercial) o a ser tomada en cuenta, en el caso de las revistas

especial izadas . Su funci ón primorda l es llamar la atención de lo gente o

su alrededor, considerados clientes en potencio. Por lo general, el nombre

de lo revista es co locado en lo porte alta de la página , en un tamaño que

puede ser visto y reconocido a varios metros de distancio y con un color ido

que contrasto cuidadosamente con el fondo.

Esto es el área de diseño que está sometido o un control más estricto tonto

por rozones publ icitarias como de ident idad, puesto que se trota de l marco

de presentac ión , el cual será ob jeto de crítica y de comparación con otras

revistos (especialmente 01 ser observados en un puesto de per iódicos) , por

lo que busco lo mejor imagen y los titulares más interesantes, así como los

colores más llamativos. Por lo mismo, son pocas los po rtados de revistos

que intentan desechar las fórmulas de mercadotecn ia trad icionales, bus

cando impactar de uno manera original y atrevido. "El rígido conserva 

durismo del diseño contemporáneo está cimentado en el miedo 01 fracaso

y la seguridad de qu e si uno hoce lo mismo que lo competencia, 01 meno s

no le podrá ir peo r que o ella " . (6)

Los ejemplos presentad os en el extremo derecho de la página delatan una

marcado preferencia por incluir modelos en portado que miran directamente

a los ojos del espectad or, uno viejo estra tegia de venta s que aún hoy sigue

teniendo mucho éxito en México y el resto del mund o. Por otro lado se en

cuentra el uso de imágenes muy estimulantes y alusivas al temo que trato la

revisto, como ocurr e con los publicaciones de autos , com ido y decoración.

Al respecto , William O wen dice: " Lo po rtada es uno fo rmo de anuncio, un

cartel que exhibe los mercaderías del interior" . (7)

El diseño de portado en lo mayoría de los cosos se encuentra sujeto o uno

estrategia de vento que lo controlo y limito . No obstante, es en los páginas

interiores donde encuentra más libertad de acción el diseñador ed ito ria l,

pues yo ha superado el reto de atraer 01 lector y ahora su meto es mante

nerlo interesado en el contenido de lo publicación, objetivo que comporten

también el edit or y qu ienes redactan todos los artículos publicados. Sólo

cuando la revisto no compite en el ambiente comercia l contra otras de l

mismo género, como ocurre con los revistas de circulación restringida,

existen mayo res posibil idades de exper imen tación visual paro diseñar su

portada, en cuyo coso los titulares pueden reducirse 01 mínimo para así

man tener lo más limpio posible lo fotografío principal. E incluso es posib le

co loc ar dichos titula res en la envoltura que protege lo revisto, de manero

que desaparezcan uno vez ab ierto el paquete.
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Fotografío

From Graphs
to GUls

Ilustración

Fotografía e ilustración

Las fotogra fías e ilustraciones representan la columna vertebral de la re

vista moderna , pues contienen la riqueza visual necesaria para llamar la

atención del lector, para guia rlo durante el reconocimiento inicia l del con

ten ido (al hojear la revista) y para ma ntenerlo interesado una vez que ha

decidido comenzar con su lectura .

Las fotografías com unican de una manera mós pro funda, inmediata y di

recta. Sin embargo, su funció n no es sólo adornar una pág ina o hacerla lucir

más atractiva, sino transmitir una info rmación visual que complemente a la

escrita . Existe incluso la posibilidad de que sea el texto qui en comple mente

la inform ac ión que prop orcio na una imagen, como dice Kurt Koff (quien

fue di rector de arte de la revista Life en 1936): "El fin de la imagen no es el

de ilustrar, sino conta r una historia completa en sí misma." (8) Por lo tanto,

deben ser elegidas cuidadosamente de acuerdo a su nivel de contraste,

dramatismo y coherencia con el texto al que habrán de acompañar. Esto

apli ca tanto en proyectos de diseño editorial como de diseño gráfico e

incluso web.

El uso de la imagen en el diseño de revistas, sean retratos o ilustraciones,

tiene com o fin inmed iato guiar la mi rada del lector a través de la página,

de la imagen principal (la cual generalmente posee un mayo r tamaño que

las demás) a los textos que confo rman un artíc ulo . "El factor primordia l en

la yuxtaposición de fotografías debe ser la necesidad de producir una in

teracción narrativa entre imágenes, orga nizándolas de manera que creen

significados en sus relac iones con el texto" . (9)

Sin embargo, el diseñador no está obligado a conservar intactas las imá

genes que emplea dentro de la composición (es decir, tal cua l fueron to 

madas por el fotógrafo o dibujadas por el ilustrador), ya que esto represen

tar ía una limitante al proceso creativo . Puede alterar las con toda libertad

si piensa que así benef icia la ob jetividad del mensaje visual que quiere

transmitir. Sin embargo, es más recomendable que exista una buena co

mun icación entre el fotógra fo/il ustrador y el diseñado r, ya que de esta

forma las modificaciones posteriores al materia l gráfico entregado serán

mínimas y los resultados luci rán visiblemente más convincentes.

Vo lviendo al caso de la po rtada, el fotógrafo puede agregar una miniatura

de l título de la revista a su encua dre para contemplar la manera como éste

interactúa con la com posición, lo que permitirá al diseñador integrar todos

los elementos de una manera más efectiva y convincente.

Finalmente, las fo tografías e ilustraciones emp leadas en cada revista van

acordes al caracter periodístico de la publicación, así como a su género

y estilo propio . Unas tratan de ser lo más realistas posib les, mientras que

otra s buscan transm itir todo tipo de emoc iones y sensaciones al lector.

(8) Owen, Williom. Diseño de revistos . G .G ., 1991 , p.39
(9) Ibidem, p.199
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Forros

Las hojas conocidas como forros tienen la función de cubrir a las páginas

interiores de una publicación , razón por la cual suelen ser más gruesas que

las demás. En orden de presentación al público, la po rtad a será siempre la

prim era de forros; en tanto que la co ntrapo rtada (es deci r, la última página

de una revista) será la cuarta de forros . Las pág inas impresas en la cara

op uesta a estas dos serán respectivamente la segunda y tercera de fo rros.

Existe la posibili dad de que una portada cuente con más forros internos,

los cuales son dob lados haci a el interior de la revista para extende r la foto

en po rtada o para incluir anuncios publicitarios. A esto se le cono ce con el

nombre de isla y representa una for ma interesante de agregar varie dad al

formato de la publ icac ión ; sin embargo, la isla es más propensa a sufrir

dobleces accidentales, cuarteaduras y mutilaciones.

Secciones

Una revista se compone regularmente por una ser ie de secciones bien

defin ida s que permiten al lector desplazarse por las distintas páginas para

accesar a la info rmac ión en el orden que él lo prefiera . Cada revista de

cide su número de secciones en base al contenido que of rece al público,

aunque muy posiblemente coin cidan en presentar:

• Una página editorial , que plasme la op inión de su edit or sobre algún

tema o asunto incluido en cada edición . Se trata de la carta de presentación

que da inicio a cada revista y es el vínculo entre el editor y su público

• Un índ ice que ocupe una o dos páginas, cuyo fin inmediato es servir de

referencia al contenido de la publicación . Su ubicación dependerá de la

filosofía de cada revista: habrá quienes decidan co locarlo en las primeras

páginas y también quienes considere n más ade cuad o dejarlo para el final.

lincluso hab rá quienes piensen que las referencias de contenido en portada

son más que suficientes para ya no inclu ir un índice en su interior. El índice

y el editori al pued en compartir una misma página, aunque es mejor darle

a cada uno su propio espac io

• Anuncios publicitarios repartidos a lo largo de la revis ta, ya que se
trata de un medio de comunicación masivo que sirve de escaparate para

promover todo tipo de productos comercia les. La publicida d dentro de una

revista no sólo es com ún sino necesaria, ya que absorbe una gran parte del

gasto que representa su impresión y distribución. Por lo tanto, siempre será

una buena idea incorporar el mayor número de anuncios en cada nuevo

ejemplar, lo que beneficiará la economía del proyecto y po drá asegurar un

siguiente número de la publ icación. Los anun cios inte rno s siempre serán

más económicos qu e aquellos posicionados en los forros de la revista,

pues estos últimos son propensos a ser vistos por una mayor cantidad de

gente . Obviamente un anuncio en portada será aún más costoso, debido

a que es la zona que recibe más atenc ión por parte de l público (aunque el

resultado estético no será el más atracti vo)
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PERIODISMO

DISEÑO

Periodismo y diseño

Una revista, básicamente, es una combinación de textos e imágenes que

conforma n artículos distribu ido s sobre una serie de páginas. Su realizac ión

es resultado del traba jo conjunto entre redactores y diseñadore s, quien es

dec iden factores como el form ato (es dec ir, las opciones de diseño que

serán aplicadas a cada número), la fórmula (el enfoque periodíst ico sobre

su contenido ) y su función (el mensaje que espera transm itir al público); lo

que a su vez define el estilo propio o persona lidad de cada revista y permite

distinguir a una de otra, incluso dentro de un mismo género.

Estos tres importantes factores (formato, función y fórmula) representan la

base primordial sobre la que se realiza el diseño de revistas, puesto que

establecen la iden tidad de marca de cada una . El reto del diseñador, por

tanto, es adecuar cada art ículo a publicarse co n la identida d de marca

generada para la revista en cuestión. Sin o lvidar que su trab a jo debe ser lo

suficientemente creativo y legible para competir con el realizado por otras

publicaciones, debido a que siempre existirá aunque sea una revista en

co mpetencia dire cta por la atenció n del público y otras más que lo hagan

de ma nera indirecta , sin importa r que se trate de una revista comercial

con distribución nac ional o de un título especializado con una circulación
restringida .

La revista "cubre funciones cultura les más nebulosas que la mera trans

misión de la noti cia escueta: son un entretenimiento, son estimu lantes, son

vínculos sociales de los individuos particulares con los intereses com unes

y demanda n un lenguaje visual rico ." (10) Son pues, un medio de com uni 

cación que busca a toda costa el destacamiento del mensaje, más no del

diseñador. El directo r de arte deberá asegura rse de no rebasar el nivel de

objetividad que la revista requie re para segu ir siendo legible y compren

sible para el púb lico . Podrá ser todo lo creativo y propósitivo que quiera,

siempre que esto no perjudique ni a ltere en forma negativa la transmisión

del mensaje. A su vez, los artícu los a publicarse tendrán que ser estructu

rados de acuerdo a una lógica de lectu ra (título, subtítulo, introd ucción,

cuerpo de texto, ba lazos) que beneficie de igua l form a la transmisión del

mensaje. Para ello será necesar io que el diseñado r capte la esencia del

periodismo y que el redactor comprenda la importancia del diseño en la

realización de revistas.

Finalmente, será el trabajo en equ ipo y una constante com unicación entre

los invo lucrados en su desarrollo lo que asegure el buen o mal aspecto de

la revista. El diseño de revistas es un proceso al que no se pueden aplicar

reglas que contro len o dirigan su desarr oll o, puesto que cada publ icación

es única y diferente a las demás. Lo que funciona en unas no resulta del

todo adecuado en otras . Sin embargo, la máxima limitante con que habrá

de encontrarse un diseñador la constituye el rectángu lo blanco de la pá 

gina, tod o lo demás puede ser abordado en base al análisis del públ ico

que la lee, el género al que pertenece y las metas que se haya impuesto la

misma publicació n.

(la) Owe n, Will iam . Di seña de revista s. G.G., 1991 , p.127 I sector mueblero 27



Como se vio en este capítulo, el diseño y la publicación de revistas emergió 

de un periodo muy difícil de crisis económica y guerras mundiales que 

afectaron su desarrollo y lo limitaron, obligando a muchas de estas a reducir 

su formato o desaparecer irremediablemente. No obstante y a pesar de las 

contrariedades, la revista emergió con una riqueza de forma, contenido y 

estilo que hoy la destacan como uno de los medios de información más 

populares y preferidos por el público. 

En los años 70s, la industria de la revista se enfrentó con la mayor prueba 

económica de este siglo y estuvo obligada a racionalizar sus estrategias edi

toriales y de mercado. En lo referente a diseño y producción, fue necesario 

reajustar los métodos y disciplinas de trabajo a las nuevas tecnologías. La 

respuesta en la mayoría de los casos fue regresar a sus raíces como base 

para empezar a reconstruir. 

En Inglaterra, las fuerzas vivificantes fueron el punk y el renovado interés 

hacia la modernidad. En Italia la transición fue menos agresiva, logrando 

mantener elevados estándares de producción y diseño. En Francia, sin em

bargo, el diseño editorial quedó seriamente debilitado con la introducción 

de la fotocomposición y la posterior caída de ésta. En los Estados Unidos, 

la defensa instintiva contra el mal gusto de la comercialidad fue su distin

ción. Conforme se fue recobrando la industria, la tipografía clásica y el 

embellecimiento tipográfico se fueron extendiendo, desde la prensa under
ground hacia el resto de las publicaciones. 

En la actualidad, la mayor parte de las revistas norteamericanas están 

casadas con el estilo posmoderno de humanizar, decorar y ejercer el ca

pricho tipográfico, que nació de la sensibilidad tipográfica y las posibili

dades de la nueva tecnología, alimentadas también por el auge disparado 

de la moda y el consumismo. En México su diseño ha imitado el estilo 

encontrado en las publicaciones europeas y norteamericanas, aunque ya 

empieza a notarse el deseo por definir un estilo propio y característico. 
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[1]. 

Antes de dar inicio o este capítulo considero necesario definir lo labor del 
diseñador grófico, puesto que se troto de uno profesión casi desconocido 
poro lo sociedad mexicano. lo que en consecuencia limito su campo de 
acción y resto importancia o su odividod profesionaL 

El diseñador grófico es quien concepluolizo '1 produce molerial que comu
nico de uno manero efediyo diversos mensajes visuales. Algunos de sus 
deberes, son: 

• Comprender claramente los necesidades de su diente, poro 051 elegir lo 
mejor solución grófico o codo proyecto encomendado 

• Desarrollor conceptos de diseño objetivos, creativos y funcionales, así 
como preparor archivos digitales y dummies. Empleando poro ello lodos 
los herramientas que aseguren lo mejor colidad en lo reproducción de un 
proyedo 

• Presentar presupuestos de materiales y tiempos de desarrollo poro codo 
diseño encomendado, así como interactuar con fotógrafos, ilustradores, 
impresores y cualquier otro persono involucrado en el proceso de diseño, 
poro asegurarse de cumplir los objetivos y parómetros buscados con el 
desarrollo del mismo y fungiendo como director de proyecto 

Su labor abarco el diseño bidimensional (como carteles y anuncios, por citar 
sólo algunos ejemplos), tridimensional (empaques, stonds) y web (p6ginos 
de internet) . El diseño editorial, por su porte, es uno de romo de especioli. 
zoción en que se divide el diseño grófico. Su objetivo es lo ploneoción y 
desarrollo de libros, revistos, cat6logas, follelos, manuales y demós publi. 
caciones que requieran formación de póginos. Su correcto desempeño se 
baso en el uso de retículos, tipografía, interlineado, ortolipogrofío, lrocking, 
keming, etc. Estos fundamentos conforman el presente capítulo, incluyendo 
también lemas como color, metodología y volar del diseño. 



2.1 El papel

El pa pel ocupa el primer lugar en importancia dentro de cualquier proyecto

de diseño gráfico y editor ial, debid o a que se trata del soporte mismo de la

obra impresa, el cual determinará su aspecto final, así como el costo de

su reproducción. Es el marco sobre el cual serán presentados los diversos

mensajes visuales. Por tanto, conocer sus caracte rísticas, virtudes y limita

ciones permitirá al diseñador elegir el más conveniente para cada caso en

particular.

Hace un par de años, el internet y ot ras maravillas tecnológicas, como la

agenda electró nica y las comp utado ras portátil es, hiciero n creer a la gente

que hab ría un cambio radical en la manera como se presenta una obra

escrita al público, y que el material con que se desarrollan libros, revistas e

incluso cuadernos de notas, sería remplazado por nuevas fo rmas de leer y

escribir en pantal la. Hoy es muy com ún encontrar libros en form ato digital ,

que pueden ser descargados de un sitio web, con el fin de llevarlos a todos

lados y poder consultarlos con la misma faci lidad que se abre un libro. Sin

embargo, aún es muy pronto para con siderar al papel un medio anticuado

ya punto de caer en desuso po r va rias razones:

• Primero, porque ha acompañado a toda obra escrita durante más de mil
años. Nos hemos acostumb rado al uso de páginas con un aspecto, un color,

y una textura específicas, que las obras digital es simplemente no pueden

reproducir. La sensación de peso y consistencia de una obra imp resa es

muy distinta a la de su contraparte dig ital yeso le confiere un caracter

especial que ninguna tecnol ogía puede igua lar

• Una obra impresa puede ser consultada sin necesidad de los dispositivos
que emp lea una digital. Además , la lectura de hojas imp resas cansa menos

la vista que la de una pan ta lla ilu minada en form a artificial

• Finalmente, la tecno log ía para leer y escribir archivos digitales es empleada
por un número muy reduci do de gente, en comparación con los alcances

que posee la obra impresa. Y hasta que dicha tecnología no esté dispon ible

pa ra un mayor nú mero de usua rio s, no existirá un am biente realmente

propicio para descontinuar al papel, sin importar lo escasos que llegu en a

ser los materia les emp lead os en su fabricación

El papel posee ciertas cara cterísticas que , suma das al materia l que se im

prime en él, pueden produci r una grata experiencia de lectura y un imp acto

favora ble en la forma como el público recibe los mensaje visuales, conteni

dos en cada proyecto de diseño . Algunas de estas características son su:

peso, opa cidad , textura, resistencia , color y di mensiones. La decisión sobre

el mejo r soporte para una ob ra pa rticular estará condicionada por estos

puntos, así como por el presup uesto destinado a su produ cción . Puesto

que el pape l representa el gasto más grande dentro de un proceso de

diseño, es necesario que el diseña do r cuente con más de una op ció n en

cal idades de papel, para ofrecer varias alternativas de costo s a su cliente .

Def in ic ió n . El pape l es uno estructuro ob tenid o en base o fibros vegetales de celulosa, los cuales se entrecru zon formando uno sectormueblero 31
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La fabricación del papel

El prin cipal ing redi ente en la fabricación del pap el es la fibra vegetal. El

tipo de fibra determina la calida d del papel, puede ser lino, algodón, paja

bambú , madera o bagazo de caña de azúcar, entre las más comunes. Las

fibras constituyen una celul osa muy difíci l de ata car por medio de otros

compuestos químicos, lo que hace posible fabricar papeles resistentes al

efecto de la luz y el aire, así com o a la acción de líquidos fotográficos, agua

y las diversas tintas emp leadas en imp resión .

En el proceso de fabr icación, se deshilacha una serie de trapos - igua l que

se hacía ant iguamente - en una pila con agua hasta reducirse a fib ras, las

cuales son mezcladas con tinturas, co las y cargas de apresto, formando

una pasta que es colocada en una mesa animada con dos movimientos: uno

traslada el producto y el ot ro lo sacude para entrelazar las fibras y retirar

el ag ua. Las hojas resultante s se someten a presión y entran a un secadero

para luego enro llarse o cortarse. Todo po r medio de máquinas que produ 

cen ton eladas diarias de papel, co n el fin de cubrir la enorme demanda de

hojas para la formación de cuadernos y artícul os de papelería, así como

para la impresión de un gra n número de libros y revistas.

No obstante y a pesar de la mecanización del proceso, existen quienes aún

fabrican su propio pape l a man o, en la misma forma que sus ancestros

lo hacían . Este tipo de papel se caracteriza por sus bordes barbados, un

defecto considerado de gran atract ivo artístico y principa l razón por la que

la gente lo sigu e comprando. Su proceso es similar a l anterior , sólo que

en vez de montarse la pasta en bandas móvi les, es colocada dentro de una

cojo rectangular llamada forma . Al sacudir la forma , el agua en la pasta

escurre por la pa rte baja, donde se encuen tra un tami z muy fino , haciendo

que las fibras se entre teja n. Las hoja s, formadas de una por una , son ap i

ladas para aplicar presió n sob re ellas y el acabado fina l se da por medio

de una lam inad ora.

A pesar de su bello aspecto , el papel hecho a mano resulta poco confiable

para la impresión co n varias tintas , debido a que no es fácil obtener regis

tros exactos por culpa de sus bord es irregu lares. C laro que pueden ser

removidos, co rtando el pape l para producir un rectángulo bien definido,

aunque esto también removería la principal razón por la que fue elegido

en un prin cipio . De hecho, la única venta ja que tiene el papel hecho a

mano sobre el fab ricado en serie, es su resistencia . La pasta en la forma

es sacudida en cuatro di recciones, a diferenc ia del proceso mecánico que

tiende a colocar las fibras en una sola dirección , lo que hace que el papel

se rompa con más facil idad que el hecho a mano.

Conocer la dirección de las fibras es importante para evitar problemas en

la impresión de varias tintas, debido a que las máquinas offset funcionan

con agua y que el papel está sujeto a cambios de humedad, que lo dilatan

en el sentido de las fibras. Por esta razón , el pliego debe entrar a la má 

quina con las fibras perpendiculares a la direcci ón de l arras tre.
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Las cualidades del papel

Debido a que existe una gran var iedad de papeles en el mercado, a veces

resulta complicado elegir el más adecuado para un proyecto específico.

En oca siones, el cl iente decide el tope de gastos que desea alcan zar, lo

que reduce la cantidad de opciones disponibles a unas cuantas. Por otro

lado, se encuentran los proyectos que emplean un tipo específico de papel

donde no es necesario decidi r (debido a que se trata de estándares ya defin i

dos por la industria), como es el caso de los libros de arte y ciertas revistas

comercia les. Sin embargo, es necesario que el diseñador cuente con un

catálogo propio con muestras de distintos papeles, para tener presentes las

cualidades y características de cada uno . De esta forma podrá tener una

idea clara del aspecto de su diseño una vez term inado y evitará conflictos

pro vocados por situaciones no contemp ladas durante su desarro llo .

Los puntos que se deben tener en cuenta para la elección del pap el, son:

Peso El peso es el que distingue al papel de la cartulina, así como la rigidez y opa 

cidad de cada uno . Los pape les se distinguen por su peso y son clasificados

en base a resmas. Una resma corresponde al peso de 500 pliegos.

Opacidad La opacidad determina si un papel es translúcido o no . En ciertos casos,

la tranparencia otorga elega ncia al diseño, mientras que en otros, repre

senta un riesgo para su legibi lidad . El nivel de opacida d estará determi

nado por su peso, aunque existen pa peles de ba jo peso y alta opacidad

que son muy costosos, po r lo que la decisión estará determinada po r los

costos de producción .

Textura La cal idad de la superfic ie estará cond icionada por la estética del proyecto

y su fin específico . Un papel demasiado blanco y liso puede ser ideal para

la impresión de libros de arte con deta lles muy finos, pero no para un libro

de bolsillo pues refleja demasiada luz, lo que dificu lta su lectura y encarece

su producción . Existen tres texturas básicas :

Alisado. Rugoso y áspero .

Satinado. Terso y refinad o . Emplead o com o papel para las artes gráficas.

Estucado. También llamado Couché, posee una superficie casi desprovista

de poros e irregu laridades, po r lo que es empleado en impresión de imá

genes y fotog rafías de gran detalle y calidad.

Hidratación Todos los papeles tienden a retener agua en mayor o menor proporción .

Existen algunos ligeramente impermeables que son ideales para la impre

sión offse t y otros que son capaces de absorber la humedad sin dañar su

superficie, ideales para la pintura con acuarela, aguadas y otros tipos de

tintas sin mancharse o arrugarse.

Es importante considerar el nivel de hidratación de un papel , pues la con

secuencia de no hacerlo sería un papel arru gado por la acción de las tintas

o una impresión fuera de registro, al hincharse durante la apli cac ión de las

tintas. Regularmente son requeridas cuat ro pasadas , una po r cada tinta .
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Resistencia . Lo prin cipal preocupación de l diseñador, es el grado de re

sistencia que posee el papel elegido para lo impresión de un proy ecto . Un

pape l demasiado frági l puede rasgarse por el uso constante o rom perse al

ser doblado en vari os portes. Los factores que contribuyen o la alto o bo ja

resistencia de un pa pel son: los materias primos empleado s en su desarro

llo, lo longitud yel núm ero de fibras y la cantidad de co lo empleado en su

fabricación . El secad o, satinado o gofrad o apl icados, así co mo los corte s

y las imp resion es también afectan su nivel de resistencia .

En este sentido, el pa pel hecho o mono siempre será más resistente a los

efectos del tiempo y el uso constante que el papel de máquina . "Muchos

libros antiguos sobre viven tranquila mente sin restauracion es ni man ipula

ciones especia les; en cambio, se estimo que lo mayor po rte de los libros

que se producen en nuestros días podrán ape nas durar unos 70 u SO años

antes de requerir un buen trabajo de restauración " . (1)

Col or. El co lo r del pa pel puede beneficiar o perjudicar 01 materia l im preso,

dependiendo del gra do de interacción que poseo sobre lo composición y

la legibi lidad que brinde al conj unto. Esto col oración es resultado de los dis

tintos materias prim os empleados en su fabricación, así co mo del proceso

mecánico y los compuestos químicos. En algunos cosos, son agregados

algunos tintes ad icionales para lograr un aspecto determinad o . Otro fac

tor que puede alterar el co lor de un papel , es el poso del tiempo. El papel

en ciertos libro s tiende o adqu irir un ligero tono amari llo con el poso de los

años . Esto ahora puede ser combatido por medio de adit ivos químicos que

conservan el color original de los hojas por más tiemp o.

Dimensiones. Los papeles son fab ricados en uno gran va riedad de medi

dos, dependiendo de la técnico empl eada en su fab ricación y los costumbres

del fabricante. Sin embarg o, existe uno norma para su fabricaci ón qu e

permite cont rolar y unificar los medidos de los pliegos, co noci do como el

sistema DIN, ta mbién llam ado sistema ISO 216.

En el posado, codo fabricante traba jaba con sus propios medi dos para el

desarrollo de pliegos , por lo que el desperdicio de pap el 01 momento de

imprimir era muy común . Hoyes posible elegir formatos que aprovechan 01
máximo los dimensiones del pliego grac ias o este sistema, impu lsado orig i

nalmente po r el ale má n Jorge Cr istóbal Lichtenberg. Dicho sistema está

basado en un rectángulo conocido como de lo diagonal aba tido (uno es

igualo raíz cuadrado de dos) y que se construye de lo siguiente manera :

A partir de un cuadrado perfecto (AB:AD), se trazo uno diagonal entre los

puntos A y C que será punto de referenc ia para el trazo de una curvo que

morcará un punto P, empleando A com o su diámetro y C como el punto

de partido (Figura 2 .1). Esta proporción equivale al número 1.4 14 14...
El rectángulo resultante puede dividirse en dos rectángulos idénticos que

conservan lo mismo proporción . "Paro hacerl o más práctico aú n, el rectán 

gulo fundamental se co nstruyó con una superficie de un metro cuadrado.

Gracias o tal acierto, es muy fáci l calcular el área tota l de trabajo" . (2)
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Figura 2.1
Trozo del rectóngufo ISO 2 1ó
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Figuro 2.2
Formotos DIN (AO-AIO)

El rectángulo inicia l se llama AO (A cero) y sus dimensiones son 1, 189 x 841

cm. Al dividirlo por la mitad, se obtiene el rectángu lo Al, de la mitad de

este se obtie ne el A2 y así progresivamente, hasta completar la serie A.
(Figura 2.2 )

A2

A l
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AS

~A7

La importancia de adaptar el for mato de diseño a este sistema, es que los

pliegos "se encuentran en reserva en el almacén del fabricante y el im

presor los puede solicitar sin pérdida de tiempo . Las máq uinas de imprimi r
y las cortadoras trabajan en base a medidas normalizadas DIN . Incluso las

tarifas postales están en parte grad uadas conforme a esta norma". (3)

El diseñador podrá elegi r el formato más adecuado para cada proyecto en

desar ro llo, aunque los costos de producción dependerán en gran medida
de si traba ja o no ba jo las norm as DIN . De no hacerlo, el papel tendrá

que ser cortado al tamaño elegido, lo que signi ficará un desperdicio y un

aumento en los costos.

(3) Müller-Brockmonn. Siste ma s de re tículas. G.G ., 1992 , p.15 sector mueblero 3S



2.2 Sistemas de retículas

El inicio siempre es el mismo : el diseñod or se topa con un área en blanco (la

hoja) sobre la cual debe distribuir ciertos elementos que en con junto darán

forma a un mensaje. ¿Cómo debe iniciar?, zccóles son los pasos a seguir

para lograr el me jor diseño?

Como es sabido , el diseño no ofre ce respuestas únicas y absolutas a los

diversos problemas de com unicación, sino alternativas para su solución . La

meta del diseñador es proponer la mejor alternativa a cada proyecto que le

es encomendado para cumpl ir con su cometido inmediato : transmitir eficaz

y objetivamente el mensa je a un público determinad o .

Sin embargo¡ no existe un manual que defina los pasos para conseguir el

mejor diseño . Y no puede existir porque no se trata de recetas de cocina u

operaciones ari tméticas que puedan cumplirse al pie de la letra. Los elemen

tos que conforman cada pieza diseñada (cartel¡ anuncio¡ folleto, revista) son

específicos del proyecto en cuestión y son los que determinan¡ en última

instanc ia, el aspecto final de su composición. Afo rtunadamente existen for

mas de enfrenta r esa ho ja en blanco con la certeza de que el proceso de

diseño se verá notabl emente beneficiado . Una de ellas es divid iendo el

espacio med iante el uso de retículas, las cuales podemos definir en base a

tres simples preguntas :

¿Qué es una retícula ?

Se trata de una div isión geométrica del área de trabajo (es deci r¡ del for 

mato de diseño eleg ido para cada proyecto) en columnas¡ espacio entre

columnas y márgenes¡ generando así una serie de campos reticulares que Retículo de 1 módulo

pueden tener o no las mismas dimensiones.

¿Pa ra qué sirve una retícula?

La respuesta inmediata es: imponer orden . Puesto que la legi bilidad debe

ser uno de los pri ncipa les objetivos de todo diseño ¡ es necesario contar con

una estructura compos itiva que asegure la correcta distribución de todos

los elementos dentro del formato . La división de esta área en módulos

perm ite que texto e imagen convivan en un mismo espacio¡ sin encimarse

ni afectar la lectura o el reconocimiento del conjunto .

¿Por qué limitarse al uso de retículas?

Recurrir al uso de retículas no representa una limitante para el ingenio o

la creativ idad del diseñador¡ sino una manera de enfocar dicha creatividad Retículo de 6 módulos

hacia solucio nes más armó nicas¡ claras y equilibradas, que el públi co pueda

leer y entende r sin mucho esfuerzo, así como recordar por más tiempo.

Es necesar io enfatizar que, en el diseño¡ siempre será más importante la

claridad en el mensaje que la creati vidad con que es desarrollado. Sólo de

esta manera puede ser verdaderamente objetivo.
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La retícula representa un riguroso principio de organización que¡ aún sin
existir como tal, ya era empleado en la realización de manuscritos durante

la Edad Media¡ los cuale s co ntaban con una clara conciencia sobre com 

posición y diseño que mucho tiempo después retomó Gutenberg, con la

impresión de su Biblia de 42 líneas (basándose en el canon ternario). Por

otro lado, existen antecedentes de fórmulas desarrolladas por el hombre

con el fin de resolver la distribución del espacio en forma práctica y esté

tica¡ como es el caso de los grie gos y su sección aúrea. Aunque fue hasta

principios del siglo xx que apareció en Europa "un embrión: la tendencia

a la máxima ordenac ión posible yola econ omía en la ap licac ión de los
medios tipográficos" . (4)

Obras como Problemas de configuración del d iseñador gráfico y El
sistema reticu lar como auxiliar en la configuración de anuncios¡ ca

tálogos¡ exposiciones fueron las primeras en abordar el tema¡ además

de algunos artículos en revistas especializadas. Pero no fue sino hasta la
publ icació n de Sistemas de retículas¡ del diseñador sueco Josef M üller

Brockrnc nn, que por fin se expuso la teor ía sobre la estructura reticular

empleada para resolver el diseño de espacios bi y trid imensionales.

El material resultó tan funcional que¡ para 1970¡ gran parte de los mejores

diseños eran desarrollados bajo los principios de este sistema. Actualmente,

dichos princip ios continúa n siendo la base sobre la que se diseñan muchas

pub licaciones¡ como es el caso de la revista Sector Mueblero.

El manejo de una retícula adecuada perm ite la disposición del material

visual, de modo que sea fácilmente inteligible y estructurado con un alto
grado de interés¡ donde es posib le resolver tanto problemas aislados como

Retículo de 9 módulos complejos¡ con un esti lo unitario y característico .

Dicho de otra forma: el uso de retículas jerarqu iza de manera coherente

y func ional el espacio de diseño¡ asegurando su legibi lidad y perm itiendo

que exista consistencia entre las distintas pág ina s (en el caso específico de

publicaciones). Con ella, es posible ordenar textos e imágenes objetiva
mente, produciend o orden, claridad y armonía, lo que favorece su credibi 

lidad y da confianza al espectador .

"Lo retícula no fue creada para confundir o hacer el trabajo más difícil ¡
sino para desenmarañar las complejidades que subyacen ba jo el concepto

de diseño . Son vehículos compositivos para resolver problemas de dise ño".
(5)

La razón por la que nad ie percibe dicha retícula dent ro de una propuesta
Retículo de 20 módulos de diseño, es porque se trata de guías invisibles que sirven de referencia

al diseñador para el desarrollo de sus composiciones y solo pueden ser

vistas sobre el programa de diseño elegido para el caso. Antes que las
com putadoras se integraran al proceso de diseño¡ la retícula era trazada

sobre pape l translúcido y colocada en cada página donde sería realizada

la distribución de los elementos .

(4) Müller-Brockmann . Siste ma s de retículos. G .G ., 1992, p.7
(5) Swa nn, Ala n. Có mo diseñ ar retícu los . G .G ., 199 3 , p. 138
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La proporción de los blancos

La retícula más empleada en el diseño de libros es la de una sola columna,

la cual se define mediante la aplicación de los márgenes superior, inferior,

exterio r e interior. Si consideramos al texto colocado dentro de dichos már

genes como la man cha (deb ido a que es la zona donde se co ncentra la

impresión de la página), entonces el espacio restante será comprendido

como la zona de blancos.

Margen supe rior (cabezo)

I

Página non

Margen
exterior
(corte)

-

i i I I"l--l--'-'-~-----~"" ;---
1 ,
i 1. I

-+- Margen
, interior

t (lomo)

1
..~--~.~.._.

¡ I I
I

Margen inferior (pie)

Mancho

--t.---.~--

Blancos--

t j

--p'-'I~~~ ..J..._.
1 1,Páginapar L-...L1 --'-_-'---'- +-__-'---'

El uso de blancos en una página tiene varias final idades:

Dejar una superficie sin texto para la manipulación de la página . En el caso

del libro y a pesar de que lo tinta sobre el papel no ensucia los manos

como ocu rre con los periódicos, lo lectura será más fluida si no existen

obstáculos que lo distraigan , ya que siemp re habrá 01 menos una mano

sosteniéndo lo .

Evitar que los textos sean mutilados 01 momento de cortar el papel. Todos

los elementos deb en mantener cierto distancia de los bordes para no ser

co rtad os occidenta lmente. Lo dista ncio mín imo poro evitar esto son Smm,

aunq ue no es recomendab le dej ar una zona de blancos ton estrecha .

Evitar que lo encuadernación dificulte la lectura . En ocasiones, un libro

con muchos hojas suele unir los márgenes interiores de cad o página, lo

que podría obstruir su lectu ra. E intentar abrirlo más de lo permitido, para

contrarrestar el efecto, podría dañar el lomo y desprender págin as.

Hacer más agradable lo experiencia de lo lectura . Este es el punto más

importante o considerar durante lo selección de los má rgenes, debido o

que el aspecto de los blan cos defin irá lo dinám ica o mo nóto no que resulte

lo lectura de la obra . Esta es una cuestión estético que ha sido ignorada

por muchas editoriales con frecuencia, debido a que los costos de imp resión

pueden aminorarse al reducir los blancos y hacer más amplia la mancha de

texto . Sin embargo, el resultado suele ser con frecuencia lamentabl e.
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Las reglas del diseño de cajas tipográficas

Respecto a las dimensiones correctas para el diseño de la caja (formada

por la distribución de los márgenes en la hoja), Müller-Brockmann dice :

"Todos los trabajos bibliográficos célebres de siglos pasados presentan las

proporciones de los blancos cuidadosamente calculados, bien med iante la

sección aúrea o con otra relación matemática" . (6) Y Jorge de Buen con

tinúa : " Los clásicos co locaban el rectá ngu lo tipográfico fuera del centro

vertical y horizonta l, buscando cumplir con cuatro reglas:

l . La diagonal de la caja debe coincidir con la diagona l de la pág ina.

2. La altura de la caja debe ser igua l a la anchura de la página.

3 . El margen exterior debe ser el doble del margen interior.

4 . El margen super ior debe ser la mitad del margen inferior." (7)

El cumplimiento de las cuatro reg las genera un notab le efecto armónico

entre la página y la caja de texto, puesto que ambas poseen las mismas

proporciones . El rectángulo elevado luce más interesante que si se hubiese

co locado en el centro de la hoja . Parece flotar sobre el formato, lo que

hace más ligera la mancha tipográfica y también su lectura . Por otro lado,

colocar la caja cerca del margen inferior la hace lucir pesada, produciendo

entonces una sensación de pereza ante la lectura del contenido .

a

Figura 2 .3
Los cuatro reglas de l diseño de caja

aplicadas a una pág ina par
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(6) Müller-Brockmonn. Sistemas de retícu las. G .G ., 1992 , p.39
(7) De Buen, Jorge. Manual de d iseña ed itorial. Sontillono, 2003, p.168
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El sistema 2-3-4-6

Esta es otra fo rma de definir la proporción de los blancos , que busca cumplir

las reglas 3 y 4, aunque no necesariamente las dos primeras. Representa

una forma fácil y rápida de armonizar el espacio en forma efectiva . Los

números 2, 3, 4 Y6 corresponden a las medidas relativas de los márgenes

y funciona así: se asigna a la unidad un valor cualquiera y luego se multi

plica esa cant idad por 2, 3, 4 Y6 para encontrar lomo, cabeza, corte y pie

respectivamente .

3

2

6

Método de la diagona l y doble diagonal

4

El método de la diagona l resulta de seguir la primera regla sin tomar en

cuenta las otras tres. Basta con que la diagonal del papel y la caja sean

iguales para obtener el equilibrio armónico entre ambas. El método de la

doble diagona l con templa la inclusión de una nueva diagona l, traza da del

extremo superior derecho de la página non al extremo inferior izquierdo

de la página par, nombrada L2 (L1 cor responde a la diagonal orig inal del

ejemplo anterior) . La mancha se genera al trazar una línea horizontal que

une los puntos a y b, la línea vertical que intersecta al punto b con L1 se

denomina h y este punto es el que determina la altura de la caja .

Estas son sólo algunas de los muchas maneras como es posib le obtener la

correcta proporción de los blancos y la mancha tipográfica de un libro.
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/
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Retículas con varias columnas

El cá lculo de la proporció n armónica de una página asegu ra una mejor

lectura de la misma, sin importar que se trate de un libro o una revista. Sin

embargo y aunque un libro puede emp lear una sola columna de texto, la

revista no encuentra beneficio en el uso de una retícula tan simple, requiere

de una mayor cant idad de cam pos reticulares , que permitan al d iseñador

contar con una variedad más amplia de posibi lidades compositivas .

Una retícula con más de una co lumna incluye en su estructura un nuevo

elem ento : la medianil (tamb ién conocida com o calle o corondel). La me

dianil es el espacio existente entre una co lumna y otra , de manera que los

campos reticulares no se junten uno con otro (lo que pro vocar ía confusión

entre los diversos elementos pos icionados en la página) . Su medida puede

ser tan ancha o angosta como desee el diseñador, aunque bastan 5 mm.

pa ra definir un buen ancho de med ian il en la mayoría de los casos.

Retícula de 2 columnas Medianil
I I
( (

I
(

Medianil Retícula de 3 columnas

La división en columnas bien defin idas es lo mínimo que el diseñador

necesita para trabajar con retículas, aunque puede incorporar guías que

marquen también las separaciones horizontales de pág ina. El aspecto de

una retícula de este tipo es similar a la vista aérea de una serie de parcelas

div ididas por calles .

sector mueblero 41



Composición con retículas

En un principio, la retícula inclu ía guías para cada reng lón en una columna

(con el fin de co ntrolar la disposición del texto sobre la pógin a). Hoy esto

no es necesario , debido al con tro l qu e posee el software de diseño sobre

las cajas de texto . De hecho , es gra cias a la incl usión de las co mputadoras

en el diseño editoria l que ap enas son requeridas la proporción de los blan

cos y el número de co lumnas para desarrollar la composición de las pá

ginas . Esteentramado (o parcelamiento, como lo llamó Mü ller-Brockmann)

es donde se co locan texto e imagen, los cua les pueden ocupar mód ulos

independientes o extenderse para abarcar varios de ellos , permitiendo in

clui r imágenes de diversos tamaños y cajas de texto que puede n acortarse

o extenderse, dependiendo de la cantidad de informa ció n cont enida en

cada págin a . Para este caso, Stacey dice: "Una vez estab lecida la retícula,

las columnas de texto e imágenes pueden variar de ancho y longitud, para

abarcar var ias unidades de retícula, siempre que permanezcan dentro de

los conf ines de los bord es de unidad. Esto permite a los diseñad ores ser

flexibles dentro de un orden" . (8)

El ejemplo en la parte baja de la pagma muestra var ias com posiciones

de diseño sobre una retícula de 12 campos. Como puede verse, mientras

más módu los posee la retícu la, mayor es la cantidad de op ciones co n que

cuenta el diseñador para la fo rmación de pág inas. Las plecas representan

líneas de texto y los marcos en gr is, imágenes.
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La retícula aplicada al diseño

Un ejem plo de l uso de retículas sobre proyectos específicos de diseño lo

representa la tesis que tiene en sus manos, real izada con InDesign es, del

cual podrá encontrar más información en el capítu lo 3 (Tecnología para el

diseño) . En la figura 2.4 puede ver la forma como el software despliega las

pág inas pa r y non , mediante la op ción Caras Enfrentadas (Facing Pages).

Cada ho ja cuenta con un marco trazado con línea azul , que delimita los

márgenes defin idos al momento de gene rar un nuevo arch ivo . El marco (o

manc ha) fue divid ido en tres columnas , con un median il de cuat ro milímetros

entre ellas. Dos de estas tres co lumnas fueron emp leadas como caja de

texto, dejando la última (margen interior) para uso exclusivo de imágenes

y pies de foto.

La caja tipográfica de 49 líneas abarca la distancia total entre el margen

superior e inferio r, aunque puede cortarse para incluir imágenes de mayor

tamaño e importancia que las co locadas en la columna libre. También

fueron agregadas guía s horizonta les de 4 mm . que generan una parcela

ció n reticular de nueve módulos (3 x 3), los cuales define la al tura a la que

habrán de co locarse los eleme ntos en la co lumna interior.

El co lor empleado para representa r las guías en prácticamente todos los

programas de diseño es azúl po r defau lt, puesto que éste era el co lor usa

do para defin ir las guías antiguamente, cuando los originales mecánicos

se trazaban a mano sobre papel translúcido. Obviamente, las guías que

ocupa InDesign no imprimen sob re el pape l aunque se encuentren visibles

en el monitor.

Figuro 2.4
Uno re tículo de tres columnas y nue ve módu los

sobre InDesign es
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El papel de la retícu la en el d ise ño de revistas

El sistema de retícu las encue ntra ap licación en prácti cament e todos los

medi os relacion ados con el diseño gráfico : una tarje ta de presentación,

una etiqueta de vino, un cartel , incluso un stand de cosméticos; todos

poseen aunque sea una mínima planea ción del espacio y el formato en

que son desarrollados . Además, muchas de las más interesantes y atractivas

propuestas de diseño actuales cuentan, conciente o inconcientemente, con

una retícu la incorporada que favorece su orden y equi libr io . En el caso

específ ico de revistas, la retícula les brinda :

• Un estilo propio, deb ido a que la estructura con que son diseñadas

hace diferentes a unas revistas de otras . Incluso dentro de un mismo gé

nero , como es el caso de las revistas de mod a, se emplean retículas muy

específicas en su realización , lo que produce composiciones de pa rticula

res e inconfu ndibles características pa ra sus lectores. Hecho qu e finalmente

def ine la perso nalidad de una publicación

"La retícula ayuda a definir el for mato de una pub licac ión , su aspecto y su

imagen en conjunto . Puede ser responsable de que los eleme ntos de la

pág ina se coloquen de fo rma más o menos aleatoria y del aspecto limpio

o atiborrado de las mismas" . (9)

• Agilidad en su diseño. Una revista a veces no cuenta con tiempo sufi

ciente para experime ntar con varias composiciones, como ocurre con otro

tipo de proyectos . Deb ido a los estrictos tiempos de entrega (deadlines), en

oca siones es necesar io resolver el diseño de nota s y art ículos de último mo

mento a escasos minu tos de mandar a producció n, por lo que una retícula

que agil ice el armado de las páginas es fundamental

• Consistencia. La mayoría de las publicaciones a veces son diseñadas

po r más de una persona (debido a su número de pág inas y los tiempos de

entrega), lo cual pod ría ocasionar confl icto entre los estilos de diferen

tes diseña do res. La apl icación de retículas bien def inidas puede asegura r

que exista consistencia en el diseño de las pág inas, independientemente del

número de personas involucradas en su desarro llo *

• Variedad. Una publicación pued e proponer un tipo específico de retícula

para su desarrollo y después reemplazarla por otra más eficiente. Gracias

a su periodicidad, la revista permite probar y descartar fórm ulas a favor de

su co nsta nte evolución y la retícula es una de ellas. Es posibl e da r inicio

con una retícula simple de dos columnas y, al familiarizarse el diseñad or con

su uso, hacerla más compleja y elabo rada. El d iseño de revistas perm ite

emplear retícu las distintas en su formación, de man era que su lectura no

se vuelva aburrida o predecible . Es posib le emp lear retículas de solo dos

co lumnas para notas extensas y después incl uir retículas de 16 campos o

más, pa ra artículos con una gran variedad de imá genes . Sobre la marcha
se podrán ir identificand o los elementos que mejoran el aspecto de una

revista, así como retículas más dinámicas y eficace s

44 capítulo dos (9) Ki ng. Stacey. Dise ño de re vistos, posos po ro con segu ir e l mej or dise ño. G .G ., 20 01 , p.3 1
• Poro lo cua l es desa rrollado uno guío de diseño con los elementos que debe n ser respe tados en el armado de los página s



2.3 Tipografía

La invención de la imprenta dio orig en al término tipografía, que es el arte

de producir texto por medios mecánicos y electrónicos. La caligrafía , por

el cont rar io, representa el arte de prod uci r texto escrito a mano, que es la
manera como se hacía libros antigu amente y que hoy es enseñado a los

niños desde muy tempra na edad, deb ido al grado de alfab etización que

hemos alcanzado . El lenguaje escrito es resultado de soluciones propuestas

a lo largo de varios siglos para resolver problemas de comunicación , las

cua les han ido integrando el canon editorial que constituye a la tipografía

que conocemos actualmente, la cual "está sometida a una fina lidad pre

cisa : com unicar información por medio de la letra impresa. Ni ngú n otro

argumento ni consideración puede librarla de este deber. La obra impresa

que no puede leerse se convierte en un producto sin sentido" . (10)

El elemento más básico en tipografía es denominado caraeter, se trata de

cada letra, número y signo que integra a una fuente, las cua les están divid i
das en fam ilias tipográficas. En base a sus rasgos y características, podemos

distinguir cinco grupos principales:

Romano O antiguo. Desarrollado entre el sig lo XY y XYII. Se caracteriza por el con

traste entre rasgos finos y gruesos . Los ejemplos más comú nes de estilo

romano son las fuentes: Garamond y Times New Roman.

Egipcio O Slab Serif. Surge en Inglaterra a partir de 1817 como tipos de rotulación

especia lmente pensados para trabajos de publ icidad . Se caracte riza por
emp lear remates cuadrados. Ejemplos: Memph is y Rockwell.

Palo seco O Sans Serif. Los pr imeros de estos tipos fueron creados para trabajos de

rotulación y publ icidad en el siglo XIX. Se caracte riza por su carencia de

remates y el nulo contraste en sus rasgos: Helvetica y Gi ll sanso

~ O Script. Empleada en las primeras obras impre sas, imitando la escritura

manual, aunqu e los caracteres no se unen entre sí, sólo aparentan hacer lo.

Ejemplos de estilo script, son: Aristoc rat y Edward ian.

<::>l"D:"Jmemt:"J! Son todos los tipos destina dos a dotar de mayor expresividad el mensaje
tipográfico. Son resultado del ingenio artístico y la integración de las com 

putadoras al proceso tipográfico ha beneficiado aún más su desarrollo.

Actualmente existe una gran variedad de fuentes digitales disponibles para

el diseño editorial po r computadora, que rempla zan a los tipos fundid os en

plomo emple ados por las viejas imprentas. Cada una de ellas es diseñada

en base a los grupos antes mencionados, de manera que sólo representan
variantes de un estilo determ inado. Ca be mencionar que, a pesar de existir

tanta s opciones para el diseño tipo gráfico, es recomendable elegir úni 

came nte las más adecuadas para cada proyecto en part icular y olv idarse

del resto, para no generar un caos compositivo que resulte poco estético,
difíc il de leer y entend er.

(10) Cita a Emil Ruder. De Buen. Jarge. Ma nual de diseña edit orial. Santillana, 2003 , p.9 I sector mueblero 45



Las lindes tipográficas

Las famil ias tipográficas se co nstruyen en base a cinco lindes principales:

una línea base para la al ineación de los distintos caracteres; una altura

de ascendentes y otra de descendentes; una altura x para caracteres sin

ascendentes ni descendentes y, finalmente, un linde de cuerpo que comienza

en la parte alta de la línea ascendente y termina en la parte baja de la

descendente .

Asta ascendente
Es el asta de la letra de caj a ba ja que sobresa le por encima de la altura x,
como: b, d, f, h, k, 1, t (la altura de mayúsculas se mide por separado).

Altura de la x
Es la alt ura de la letra de caja baja (minúsc ula) sin ascende ntes o descen

dentes, como : a, c, e, i, m, n, o, r, s, u, v, w, x, z.

Línea base
Es la línea sobre la que descan san (o se apoyan) los caracteres .

Asta descendente
Es el asta de la letra de caja baja que queda por debajo de la línea base:

9, i, p, y.

Cuerpo
Es el tama ño tota l del tipo, que emp ieza un mi límetro arri ba de la ascen

dente y term ina un milímetro deba jo de la descendente.*

----------- --- --- --- ----- - ----410 Ascendente

- - -------- -410 Altura de la x

Cuerpo

Línea base

Descendente

Las lindes dividen el espacio en campos que sirven de referenc ia para la

distribución armónica de sus elementos. De esta forma , el diseño de fuen

tes tipográficas (muy común en estos tiempos gra cias al uso de com puta

doras persona les y programas que permiten un contro l total sobre el trazo

tipográfico) puede encontrar la proporción y justificac ión necesarias para

garantizar una buena legibilidad de cad a uno de sus caracteres, así como

del conjunto al momento de fo rma r pa labras, ora ciones y párrafos.
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La terminología del tipo

Los cara cteres que conforman a una fam il ia tipográfica están compuestos

po r trazos que poseen diferentes nombres, entre los cuales se encuentra n:

Asta

Se llama asta al trazo que da forma a cada letra y pueden ser rectas, curvas

o mixtas.

Fuste

Se trata de cada línea vertica l gruesa de una letra , que puede formar un

ángulo recto con la línea de base o estar ligeramente inclinado , como

ocurre con las cursivas.

Barra

Tambi én conocid a com o asta transversal, es la línea horizontal con que se

co nstruyen las letras.

Traviesa

También conoc ida como transversal quebrada, es la recta que tiene una

mayor inclinación que los fustes. Pueden ser ascendentes y descendentes.

Otros trazos que cuentan con un nombre propi o son: el ojo, lágrima, cuello,

ápic e, termi nal (tambi én conocido como patín, gra cia o remate), vientre o

pa nzo, brazo y apófige.

2

1 - "'- .~

3 -

4 -
I
5

6

r7 -

8
I

I
9

l . Ápice 2. Punto 3. Barra 4. Apófige 5. Terminal 6. Cuello 7. O jo 8. Lágrima 9. Traviesa

ruste ITJ [J BAA~
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El sistema de medidas tipográficas

A pesar de la integración de nuevas tecno logías al d iseño editorial, la ter 

minología empleada en su desarrollo sigue basándose en la composición

de tipos con plomo, como es el caso de su sistema de medidas, el cual

nac ió con el fin de norma lizar el uso de los tipos (pues, al igual que ocurría

con los fab ricantes de papel ant iguamente, cada impresor empleaba un

tamaño de tipos distinto) .

En un principio se recurrió al sistema Fournier, el cua l cayó en desuso al

d ifundirse el sistema Didot, basado en la medida de pie del rey (siglo XVIII).

La aplicación del Didot hizo posible que las med idas de los tipos y el papel

fueran compatibles entre sí. Además, se abandonó el uso de los distintos

nombres empleados antiguamente para definir cada cuerpo de tipo, apli 

cando una nom enclatura basada en puntos para definir el tam años de los

tipos . Su unid ad fund amental es el cícero, que se divide en 12 puntos .

" Los puntos se util izan trad icionalmente para indicar la altura vertica l de las

letras. Sin embargo, lo que indican es la altura física del tipo metálico, no

el tamaño de la letra impresa. También se mide en puntos lo separación

entre letras, palabras y líneas" . (1 J)

La herramienta de medición emplea da en el diseño edito ria l es co nocida

como tipómetro, se trota de una mica flexib le tranparente que puede

colocarse sobre cualqu ier superf icie para med ir su tamaño en puntos y su

equivalenc ia en centímetros. Obviamente, mientras más alto es el puntaje

de una fuente, mayor es su tamaño impreso, como se ve a con tinuación :

Futura BT a 10 pts.

Futura BT a 20 pts.

Futuro BT o 30 pts.

Futura BT a 40 pts.
Por otro lado se encuentro la pica, uti lizada para medir en dirección ho ri

zonta l y que eq uiva le a 12 pun tos (6 picas son aproximadamente una

pulga da). Lo pica no tiene ap licación en la medición de letras , por lo que

una fuente de 12 puntos no equivale a una pico.

Ya sea por nostalgia o respeto a los procesos que dieron or igen a la labor

tipográfica, el sistema de medidas se ha mantenido vigente hasta nuestros

días, a pesar de no encontrar aplicación más que en el am biente editorial,

siendo el sistema métrico decimal el más conocido y empleado para todo

tipo de mediciones en gra n parte del mund o.
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El sistema PostScript

El sistema PostScript representa un parteag uas en la historia de la tipografía

digital , debido a que antes las fuentes disponibles en el sistema aparecían

en apena s una decena de variantes de punto , por lo que emplear fuentes en
un puntaje distinto era garantía de una mala impresión . Co n la llegada de

PostScript (PS1) Yseis años después de TrueType (Tl) el uso de fuentes se am

plió a un puntaje mucho más amplio, siendo posib le imprimir fuentes en

una gran var iedad de tama ños y sin perder su definición ; empleando una

resolución estándar de 72 dpi para su despliegue en pantalla y otra de alta

definición (300 dpi) para la salida a impresión o filmado de negat ivos.

El lengua je PostScript fue desarrollado por la compañía estado unidense
Adobe con el fin de comunicar computadoras personales e impresoras sin

necesidad de recurri r a un equ ipo intermedio que descifre la información ,

permi tiendo escalar a cualquier tamaño la fuente sin que ésta perdiera

calidad, al igual que ocu rre con los gráfi cos vector iales. Los ingenieros de

Adob e lograron una imp ortante simplificación aritmética mediante el re

torno a la pica de 1/72 de pulgada que la British Am erican Point System
impulsara en los Estados Un idos desde 1898.

"El proc eso de convertir las líneas y curvas en el patrón de puntos de semi

tono del dispositivo de salida (imp resora o filmadora) se cono ce po r ras
ter ízocí ón. Cuando no existen los puntos sufic ientes para ello (por ejemplo

en tama ños peq ueños o en reso luciones ba jas), puede haber inconsisten
cias en la representación de ciertas características de las letras, como po r

ejemplo la anchura de las astas. Sin embargo, las fuentes ps1 y TT tienen

una manera de evitar esto y es por medio de una información adi cional

cod ificada en la propia fuente, que se conoce com o hinting". (12)

La primer computado ra que empl eó el sistema PostScript fue desarrol lada

por Appl e Com puter en 1985 . De hecho, fue gracias al trabajo conjunto

entre Aldus, App le y Adobe que pudo defin irse el llamado género de la
autoedición, donde ya no era necesario recurrir a un taller de artes gráficas

para generar material impreso de una notable calidad . Todo mediante el
uso de una computadora persona l M acintosh, en combi nación con la im

presora Apple Laserwriter y el programa de diseño editorial PageMaker
desarrollado por la compañía Aldus . A partir de ese momento, el lenguaje

PostScript fue adoptado po r los dispositivos de salida de alto nivel (filma 

doras), y pasó a ser el modo operativo y el lenguaje de muchos programas
gráficos.

Figura 2.5 La letra e en el extremo izquierdo de la pági na es un ejemplo de la calidad
Un coroeter de la fuente Futuro BT Light o 350 pis. en impresión obtenida grac ias al uso de PostScript. Se trata de un caracter

de la fuente Futura BT Light a 350 pts. Note los trazos curvos perfectamente
delineados, esta cual idad permanece intacta sin importar el puntaje em

pleado en las fuentes , que pueden alcanzar hasta 1,296 puntos. Aunque
una fuente convertida a trazos puede rebasar dicho tamaño sin perder la

más mínima definición .
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Ortotipografía

La ortotipografía comprende el correcto uso de los estilos tipográficos en

escritura . Se trata de un aspecto importante para todo diseñ ador editori al

interesado en presentar sus mensajes con la mayor claridad posible pues,

aunque en el ambiente editor ial la revisió n de textos está a cargo del editor

y los co rrecto res de estilo, el diseñador (comprometido con su labor) puede

participar en la decisión sobre cómo se presentará un texto al público y para

esto debe tener nociones firmes sobre ortografía y ortotipografía .

Algunas de las reglas más comúnes, son el uso de

Cursivas. Empleadas para destacar:

1. Títulos de obras: Esta noche se presenta Romeo y Julieta .
2. Nombres propios : Presentamos el nuevo Cameo.

3. Autónimos : España se escribe co n eñe.

4. Locuciones extranjeras: ¿Co noces algú n local de fa st-food ?
5. Sobrenombres acompañados del nombre real: Jorge Travieso Arce.

6. Palabras mál escritas o localismos: José es un pisimista.
7. Palabras destacadas: Su capacidad de entendimiento es asombrosa .

Otros usos para este estilo son: la escritura de notas musicales (do, re, mi) ;
acotacion es en obra de teatro : LUIs. (furioso) Cierra esa puerta; en " pases"

de revistas y periódicos: Continúa en la página 12.

VERSALI TAS. Empleadas para destocar:

1. Firmas de epígrafes: " .. .0 sólo el equilibrio" PIERRE l ouvs

2. Nombres de personajes en obras de teatro : EVA. (herida) Aq uí estoy.

3. Subtítu los (como uno vari ante al estilo empleado) .

4. Comienzo de capítulo : ALEJ ANDRO M AGNO condujo los tro pas...

Los versalitas se componen por mayúsculos (altos) del mismo tamaño que

las minúsculas (bajas) y emp lean los misma s reglas gramaticales que estas,

como inicia l mayúsculo , acento, diéresis, etc. El distanc iam iento entre letras

debe ser de aproximadamente de un 25% del cuerpo de lo fuente .

Negritas. Empleados para destacar:

1. Encabezados, títulos y subtítulos.

2. Conceptos de diccionario: Caguillas / Avaro, tacaño.

3. Nombres pro pios en director ios: Javier Soto / Tenor

La principa l función de las negritas es distingui r una palabra o concepto

del resto dentro de un texto . Debido a que atrae demas iado lo atención del

lector, es recomendable limitar este recurso 01 mínimo posible .

La fuente que no posee cursivos, negritas o versa litas, es conocido simple 

mente como redo ndo . Esto es apenas un ligero esbozo de todas las reglas

que conforman el estudio de la ort otipografía (tema que requeriría una

ob ra completa para su análisis detallado y pro fundo) , pero es sufici ente

para demostrar su importancia en el diseño editorial.
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Variantes de una m isma fuente

El diseño de una fuente tipográfica puede contar o no con variaciones de

estilo que cumplen reglas de tipo ortotipográfico, com o el uso de negri tas

(bold), cursivas (ita lic) y versalitas. La fuente empleada en el desarro llo de

esta tesis, po r ejemplo, es llamada Futura BT y cuenta con once variantes

de estilo, que son:

1 Futura BT Light

2 Futura BT Book

3 Futura BT Medium

4 Futura BT Heavy
5 Futura sr Bold
6 Futura BI Extra Black
7 Futura BT Light Italic
8 Futura BT Boak Ita/ic
9 Futura BTMedium Ita/ic

1O Futura BTHeavy Italie
11 Futura ST Sold Italie

La intención de producir vari antes de una misma fuent e es ofre cer opcio

nes tipográfica s que permitan realizar las distinciones que conforman todo

texto bien com puesto; de man era que un título , un sobreno mbre o una

cita textua l (por citar sólo algun os casos), puedan hacerse con la ap licac ión

di recta de un estilo definido, y no mediante com andos que obliguen a
una fuent e a inclinarse o engrosar su trazo para simular un estilo distinto.

Los programas de diseño editorial (como InDesign) trabajan sólo con los

estilos definidos para cada tipo de fuente sin alterar o modi ficar su aspecto,

con el fin de evitar co nfl ictos con los archivos du rante el pro ceso de la pre

prensa. Word, por su parte, tiende a alterar fuentes para simular estilos.

La fuente Myriad MM cuenta con treinta varia ntes de estilo, que incl uyen

el estilo Condensed, el cual com pacta caracteres para ga nar espacio yasí

poder co locar más dentro de una línea de texto. La fuente Impact, po r

otro lado, no posee ni una sola varian te de estilo, por lo que no existe una

constante en el número de variantes para cada fuente diseñada. En cuanto a

la estética del diseño, no es recomenda ble usar todas las vari antes dentro

de una misma composición ya que esto genera con fusión y perju dica la

legib il idad del conjunto . Para el buen diseñador un solo estilo es sufic iente

para desarrollar cua lquier pro yecto , ya que éste brinda una gra n cantida d

de pos ibil idades compositivas.

Fina lmente, el uso de las varian tes suele ser muy distinto en di seño editoria l

que en diseño publ icitario. En el primer caso, se busca mantener un marco

gris homogéneo (que podría verse alterado con la inclusión de negritas o

cursivas de manera constante), mientras que el otro pretende resaltar frag

mentos de información de la fo rma más notoria posible.
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Anchura de columna

La distribu ción de los elemen tos sobre la página persigue un fin práctico :

presentar información de una man era legible, favore ciendo su lectura en

base a reglas que es necesario co mprender y después aplicar en el d iseño .

Una de estas regla s, se refiere al número de caracteres po r línea , fac

to r determ inante para decidir la med ida hor izonta l de las colu mnas . Una

co lumna demasiado ancha pued e requerir de más esfuerzo en su lectura,

debido a que el o jo debe recorrer una mayor distanc ia por cada línea de

texto . Una demasiado corta, por otro lado, fatiga la vista más rápidamente,

ya que el ojo debe pasar de una línea a otra casi de inmediato. En ambos

casos, la lectu ra se ve afectada por un mal mane jo de las distanc ias en el

diseño . El efecto psicológico es otro punto que tam bién influye en la forma

como se percibe un texto impreso, puesto que el lector tiene la sensació n

de estar avanzando en su lectura (y cuanto más legible resulta , más fácil y

rápido puede avanzar), a l tiempo que recibe un estímu lo por cada rengló n

leído . Desafortunadamente, cuando las líneas son muy anchas , los estímulos

son cada vez menores y eso provoca un efecto negativo en la experiencia

de lectura .

Si consideramos que el mate rial impreso se ubica a una distancia de 30 cm.

(aproximada mente) de la vista de l lector, las fuentes deben contar con el

puntaje suficiente para que la lectura resulte ágil y agra dable. M ientras más

distancia exista entre el lecto r y el texto, mayor será el tamaño de las letras

empleada en su diseño . Y en base al puntaje será elegida la anchura de

columna pues, según M ül ler-Brockm ann, "una regla establece que se ha

logrado una anchura favorable para la lectura cuando se colocan, por tér

mino medio, d iez pa labras por línea " (13), aunque Jorge de Buen opina que

el renglón idea l tiene 45 caracteres , con un mínimo de 34 y un máximo de

68. C laro que no todos los lecto res poseen la misma capa cidad de lectura ,

de manera que es posible dividi rlos en bajos y altos lectores (es decir, con

alto y bajo nivel de entrenamiento para la lectura) . Por lo tanto, a los ba jos

lecto res se les otorgarán mayores estímulos, como un promedio mínimo de

caracteres po r línea ; y a los altos, promedios máximos . El tipo de libro o re

vista determinará el grado que poseen sus lecto res para leer el contenido .

En base a esto, podemos ver la siguien te tabla de caracteres por línea:

Bajos A ltos

M ínimo 34 45
Óptimo 45 60
Má ximo 60 80

En la siguiente página , es posible apreciar el aspecto de un mismo texto

ap licado a columnas de medidas distintas . El mejor resultado lo representa

la columna que se apega al número óptimo de caracteres descrito po r

Jorge de Buen. Por supuesto, los signos y espacios en blanco o tabulaciones

cuentan tambi én como cara cteres. La fuente emp leada es Geometric 415
BT Lite de 9/ 11 puntos (es decir, 9 puntos de altura y 11 de interlineado) .
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La lectura de columnas demasiado anch as resulta pesada y su aspecto es

poco atractivo. El uso de columnas demasiado angostas no sólo cansa

la vista, sino que provoca que las palabras queden demasiado apartadas

entre sí, apareciendo el desagradable efecto de escalera s entre las líneas .*
La columna más adecuada para este caso particular (yen base al tipo de

texto empleado) es la que ocupa dos de los cuatro módulos, pues posee

un promedio de 58 caracteres por línea, lo que hace más flu ida su lectura

y le da una apariencia más estética. Su ancho es de 8 cm, aunque pued e

ser ligeramente más angosta, con el fin de alcanzar el nivel ópt imo para

los bajos lectores (de 45 caracteres por línea).

• El efecto de esca leras a parece cua ndo, al justificar la calumno de texto , el espa cio entre las palabras resulta muy evidente, sector mueblero 53
formóndose uno serie de zureos que tambi én son conocidos como ríos



El interlineado

Como se vio anteriormente, el uso adecuado de co lumnas evita líneas

de texto demasiado cortas o anchas, que requieren de un mayor esfuerzo

para su lectura y comprensión y fatiga n más pronto al lector. El sigu iente

punto a cons iderar es el interlineado en las columnas, es dec ir la distanc ia

que existe entre un renglón y otro. Al igual que en la elección del ancho

de columnas, el interlineado responde a fines más prácticos que estéticos,

puesto que unas líneas de texto demasiado juntas distraen al lecto r y per

judican la velocidad de lectura (al entra r al mismo tiempo en el campo

ópt ico, lo que desvía la atenc ión del renglón que se está leyendo) . Unas

líneas demasiado apartadas, po r otra lado, ob ligan al lector a buscar la

unión de una con otra, requiriendo de un mayor esfuerzo. En ambos casos

el resultado es el mismo : fatiga ante la lectura .

Un correcto interl ineado puede guiar la vista y el ritmo de lectura de una

línea a la otra sin esfuerzo, lo cua l se traduce en una mejor comprensión

del contenido y una experiencia de lectura más agradable. Por el contrario,

un texto con poco interlineado aparece como una mancha difícil de leer ,

lo que perjudica la transmisión del mensaje escrito y puede producir desin

terés en el lecto r.

El objetivo del diseño editorial es obtener un marco de aspecto gris homogé

neo, es decir: una columna donde el texto fluya como un conjunto orrn óni 
ca y no como unidades independientes. La aplicación de interlineados muy

amplios produce un efecto de rayado* que debe evitarse en el diseño de

col umnas, pero que puede emplearse para destacar fragmentos aislados

de información, con el fin de llamar la atención del lector y hacer más

atractivo el diseño. En cuanto a la aplicación co rrecta de l interli neado,

este dependerá del puntaje empleado en la fuente . Por lo general, una

fuente de 10 puntos se favorece con un interlineado de 12, pero una de

14 puntos puede luc ir apretada con ese mismo interlineado. Actualmente,

cualquier programa de computadora que trabaje con texto, puede calcu

lar el interlineado adecuado para cada puntaje de fuente, pero una regla

efect iva para hacerlo sin ayuda del software, es calcu lar el 20% de l pun 

ta je en la fuente, de manera que una fuente de 12 puntos requerirá 14.4

puntos de interlineado (12 x 0.20 = 2.4 + 12 = 14.4 ) y una de 20 puntos,
empleará 24 puntos.

La manera correcta de describir el puntaje e interlineado, es la siguiente:

Una fuen te de 15 puntos, con 3 puntos de interlineado, es igual a 15/18

puntos . Los 18 puntos equiva len a la suma del punta je en la fue nte más la

distancia del interlineado.

A cont inuación se presentan varias columnas de un mismo texto con distintas

medidas de interlineado. Como podrá ver, el interlineado cerrado entor

pece la lectura del texto, mientras que el óptimo la favorece . Es posible

aplicar un interlineado ligeramente más abierto sin perj ud icar a l con junto

ni rayar la composición , como 11/ 14 en vez de 11/1 3 .2 pts.
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Tracking y kerning

En un pr incipio , cua ndo la composición de los textos se hacía con tip os

metá licos, la separac ión entre letras estaba limitada por el tamaño mismo

de los tipos y mod ificar la distancia entre ellas representaba una ardua

labo r de corte y reajuste de cada uno de los tipos. Hoy, sin embargo, es

posible alterar el espacio entre caracteres con solo recurrir a las funciones

de tracking y kerning en los programas de diseño.

Kern ing es el proceso de suma o resta de espacio entre pares de caracteres,

mientras que tracking es el proceso de ampliación o reducción del espacio

entre bloqu es de texto .

InDesign apli ca un kern ing métrico autom át ico a tod o texto colocado en

la página, empleando para esto la información contenida en la misma

fuente . Tam bién es posible modificar la distancia entre una letra y otra en

forma manual o med iante el kerning óptico, que ajusta el espacio en base

a la forma de los caracteres.

¿Cuál es el propósito de usar kerning en diseño editorial? Se tra ta de un

factor estético en el manejo de textos. Regularmente, el texto apa rece en

fo rma uniforme y sin divisiones notorias entre distintos pares de letras, pero

ocasionalmente puede ocurrir que dos letras revelen un distanciamiento

visualmente desagradable, com o en el caso de W A, que requ ieren ser

ajustadas para mantener la armo nía del conju nto . Kerning permite cerrar

el espac io entre ciertos pares de letras, como son : LA, LT, To, Tr, To, Tu,

Te, Ty, AV, WA, We , Wo, Ya y Yo.

Tracking (al igua l que el kerning) traba ja en base a milésimas de un

cuadratín*, unidad de medida relati va al puntaje de la fuente . Si, por

ejempl o, una fuente mide 6 punto s, 1 cuadratín equival e también a 6

puntos, deb ido a que es estrictamente propo rcional al punta je emp lead o
en la fuente. De esta forma , es po sible abrir o cerra r el espacio de distintas

líneas o bloques de texto.

¿Cuál es el propósito de usar tracking en diseño edito ria l? Mantener la

misma distancia entre palabras al momento de usar blo ques de texto justi

ficados. Un texto justificado ocupa la distancia to tal de la columna en que

se posic iona, distr ibuyendo las palabras en cada línea de forma tal , que la

últi ma siempre toca el márgen derecho de la columna. En ocasiones, el es

pacio entre palabras suele ser notablemente más amplio de lo deseado (es
decir, a l equi va lente de una tobuloci ón). por lo qu e es necesario a justar las

distancias para cerrar el espacio y conservar un bloque uniforme de texto .

El uso de kerning y tracking en diseño editorial asegura una mejor formación

del texto, permitiendo que la mancha gris sea lo más homogenea posible

para la experiencia de la lectura . Su uso, no ob stante, debe ser moderado

pa ra no obtener un efecto cont rario y negati vo como lo es un espac io muy

reducido entre caracteres , lo que podría afectar la estética del conjunto.

56 capítulo dos • En los principios de lo tipografi a , cua ndo só lo se usab a n letras ma yúsculos, lo M ocupab a todo lo pieza de meta l y fo rmaba
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Bloque 1
Ausencia de trocking

Bloque 2
,Aplicac ión de trocking

Al trabajar con textos de punta je alto, es po sible notar un distanciamiento

entre letras que no siempre resulta atracti vo . De hecho, su aspecto es similar

a l presentado en las composiciones con tipos de plomo, donde cada ca

racter posee un sitio específico que los hace luci r fríos y mecanizados . La

palabra página del lado izquierdo representa la forma como el software

distribuye las letras, manteniendo la misma distancia entre una y otra . La

palabra del lado derecho presenta un ajuste en base al kerning manual,

que permite cerrar los espac ios para unir distintos pares de letras en forma

indepe ndiente, con el fin de hacer más agrada ble su lectura. El ajuste de

kerning entre las letras Py á es más estrecho que el usado en el resto.

Página Página
El uso del tracking, por otro lado, es muy conveniente pa ra resolver los

desagradables efectos de escale ra que se presentan al justificar textos, así

como para evitar el exceso de cortes en las pa labras. A pesar de que los

programas actuales de diseño pueden dividir de manera correcta las pa

labras en sílabas, resulta más ag radable leer un texto que posee apenas

un par de estos cortes. El sigu iente ejemplo es una muestra de un texto sin

tracking (bloque 1) y de la apl icac ió n de este recurso para evitar los cortes

silábicos entre líneas (bloque 2). Como pod rá nota r, la distancia entre

palabras de un bloque y otro son prácticamente iguales, gracias a que la

reducción del espacio se hace apenas en milésimas de 1 cuadratín .

Las normas ofrecen un lenguaje común de comunicación entre las empre

sas, la Admin istración y los usuar ios y cons umidores, establecen un equi
libri o socioeconómico ent re los d istintos agentes que participan en las

transacciones com ercia les, base de cualquier econom ía de mercado, y son
un patrón necesario de confianza ent re cli ente y proveedor.

Las normas ofrecen un lenguaje común de comunicación entre las empresas,
la Administración y los usuarios y consumidores, establecen un equilibrio

socioeconómico entre los disti ntos agentes que participan en las transaccio

nes comerciales, base de cualquier economía de me rcado, y son un patr ón
necesario de confianza entre clie nte y proveedor.

En el bloque 2, la primera y tercera líneas fueron acortadas en una milésima,

mientras que la segunda línea se alargó para reducir el espacio entre las

palabras, sin embargo su aspecto es uniforme y muy agradable . El aj uste

del tracking también es úti l para corregir la aparición de viudas y huérfa 

nos* al fina l de un párrafo , a l cerrar el espacio de las líneas superiores .

I..
I
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Párrafos justificados y en bandera

El párrafo justificado, como se vio anteriormente, es el que ocupa una co

lumna de extremo a extremo, distribuye ndo palabras en cada línea de tal

fo rma que la últ ima siempre toca el márgen derecho. El inconveniente de

trabajar con párrafos justificados, es que la distancia entre las palabras

no siempre es constante, lo que puede generar llamadas de atención en

forma de huecos que afectan el ritmo de lectura y forma r manchas donde

debería haber un tono perfectamente neutro.

El párrafo en bandera, por el contrario, permite mantener una misma dis

tan cia entre todos los caracteres y palabras que conforman cada línea,

deb ido a que no se ajusta al ancho de la columna, sino que carga el texto

hacia el extremo izqui erdo y lo corta antes de tocar el extremo derecho,

en la misma forma como opera una máquina de escribir con vencional. El

incon veniente de emplea r este tipo de párrafo, es el aspecto irregular que

presentan los espacios vacíos en el extremo derecho de cada línea, efecto

que simula una bandera ondu lada .

Am bos tipos de párrafos son igualm ente efectivos para la cornun iccci ón

gráf ica, por lo que al elegir entre uno y otro el diseñador debe mantener

control sobre los efectos negativos que pueda producir cada uno en la

composición de la página . Al trabajar con bloques justificad os, debe "de

jarse el menor espacio posible entre las pa labras, apenas lo suficiente para

qu e los vocablos se distingan como piezas individuales. El resultad o debe

ser una tipografía compacta ." (14) . Mi ent ras que traba jar con pár rafos en

bandera requ iere dividir "con tino algunas palabras largas, de mod o que las

diferencias de longitud entre reng lones no sean demasiado notables" . (15)

Los ejemplos en el extremo derecho de la página muestran ambos tipos de

párrafos, el primero con uso de tracking en líneas que presentan un espa

ciado notorio y el segundo con cortes siláb icos en palabras largas, con el

pro pósito de aprovechar mejor el espac io . A pesar de que en amb os ejem

plos el texto ocupa un mismo número de líneas de texto, los bloques justifi

cados permiten incluir un mayor número de caracteres po r línea, por lo que

será posible reducir la cantidad de pág inas necesarias para su impresión .

Por último, existen ciertos criterios que pueden servir de referencia para la

elección de un párrafo u otro:

l. Libros como novelas y obras científicas regularmente son formadas en

co lumnas justifica das, mientras que libros técnicos (con un enfoque más

modernista) y con una mayor cantidad de imágenes recurren al uso de
párrafos en bandera .

2. En relación al diseño de revistas, se puede recurrir a uno u otro depen

diendo de su tipo de público. El lector joven encontrará más atractiva la

columna en bandera (irifo rma l y dinámica), mientras el lector adu lto preferirá

la co lumna justif icada (formal y elegante).
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Párrafos ordinarios y modernos

Los párrafo s ordinarios son aquellos que dan inic io con el uso de una san

gría de dos o más tabulaciones para marcar una clara diferencia entre el

final de una idea y el comienzo de otra . Los párrafos modernos no emplean

sangría, dando inicio en el extremo izquierdo de la co lumna y agregando

un rengl ón vacío entre uno y otro cuando se considera necesar io, como

ocurre en situaciones donde no es posib le distingu ir un pu nto y seguido ó

un punto y aparte entre dos párrafos.
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El uso de la sangría al principio de cada párrafo es más una costumbre

que una regla ortográfica, pues surgió al ser colocados distintos o rnamen

tos decorativos que requerían una tinta distinta (por lo regu lar roja) en libros

de la antiguedad . En ocasiones, los lib ros eran entregados sin rubricar (es

decir sin adornos al inicio de cada párrafo) yeso provocó que la gente se

acostumbrara a ver el espac io en blanco, por lo que se adoptó el uso de

estos espacios como una forma de reconocer a cada nuevo párrafo dentro

de un texto. Sin embargo, el deseo de muchos diseñadores del siglo XX po r

erradicar lo superfluo en el diseño de textos propició el uso del párrafo

moderno que no emplea sangrías, deb ido a que la línea corta en el bloque

o párrafo anterior es evidencia sufic iente para distinguir a uno de otro.

El uso de párrafos modernos, además, ofrece una lectu ra suficientemente

relaj ada gracias a la inclusión de descansos breves entre uno y otro. Sin

embargo, es necesario tener en cuenta las siguientes recomendaciones

ante s de decidir usarlos:

• Se co rre el riesgo de entorpecer excesivamente la lectura cuando la obra

está compuesta por párrafos muy co rtos

• Su uso encuentra mejores resultados cuando la tipografía emp leado en

su diseño es fina, el interlineado está ligeramente abierto y se cuenta con

un margen muy gene roso

. • La posib ilidad de que aparezcan viudas y huérfanos es mayor que con

el uso de pá rrafos ordinarios. Y aumenta todavía más si las co lumnas son

estrechas

• Ag regar renglones vacíos aumenta la extensión de la obra, por lo que

serán necesaria s más páginas para la fo rmación de los textos

Ambos tipos de párrafos son igualmente efectivos para el diseño de textos,

como Jorge de Buen explica: "Para el lector es muy importante identificar la

separación entre párrafos, ya que de ello depende el qu e pueda interpre 

tar caba lmente el mensa je escrito. No es ind ispensab le que la disociación

se indique con una sangría, pero sí que se muestre de alguna manera" .

(16) Lo que no es reco mendable, es combinar ambos dentro de un mismo

diseño , como tampoco es recomenda ble combinar pá rrafos justificados y

en bandera .

(16) De Buen, Jorge. Manual de diseño editorial. Sontillano, 2003, p. 180 sector mueblero 59 I



2.4 Color

El color constituye una de las experiencias visua les más penetrantes que

todos tenemos en común, ya que está cargado con información de una

gran afinidad con las emociones humanas. Sin emb argo, estas pueden ser

diferentes de una persona a otra e incluso de una cultura a otra, lo que le

confiere un caracter sub jetivo .

El color es resultado de la luz reflejada en un objeto y de la impresión

que esta pro duce al entrar en co ntacto con la retina . Sin luz no hay co lor,

pero con ella el ojo es capaz de distingu ir hasta 16 .7 mill one s de colores

distintos en el espectro visible, cada uno de estos con tres dimensiones

distintas :

Tono. Es el atributo que permite clasificar a los co lores como ro jo, azul ,

verde, etc. A pesar de que ton o y co lo r podrían considerarse sinónimos

no lo son, puesto que las variaciones de un mismo tono pueden pro ducir

colores distintos, como es el caso del rojo brillante y el rojo oscuro .

Saturación. Esel grado de claridad u oscu ridad que presenta un co lo r y lo

que permite distingu ir a un tono medianamente saturado de ot ro altamente

saturado.

Intensidad. Indica la pureza del color. Los colores intensos son los más

brillantes y vivos. Los co lo res de intensidad débi l tienen una proporción alta

de gris, po r lo que el blanco y el negro son los extremos de esta exper iencia
visual.

Los tonos elementales, conocidos como primar ios, son el rojo , amarillo y

azul. Los secundarios se obtienen mediante la combi nación de los primarios.

La mezcla de ro jo y amarillo produce naranja; de amarillo y azul : verde y de

azul y rojo : púrpura . A part ir de ah í, es posible ob tener el resto de los tonos

que componen al círculo cromático, el cua l perm ite al diseñador visualizar la

secuencia orden ada y progresiva del equilibrio armónico del color.

amarillo

verde

azul

60 capítulo dos
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La armonía del color

El uso del color en diseño es un asunto comple jo, debido a que no existe una

manera segura y efecti va de aplicar combinaciones tona les que resulten

del agrado de todo el mundo. La prefe rencia por un color específ ico o de

combinaciones cromáticas varía de generación en generación y según la.

edad, el sexo, la raza, la educación y el contexto. Sin embargo, sabemos

que existen "combinaciones de color afortunadas, que ha lagan la vista

con la utilización de colores análogos o la excitan mediante con trastes. La

analogía y el contraste son, pues, dos vías para el logro de la armonía de

color" (77) y se def inen de la siguiente form a:

Análogos

INCONEXOS

( COM PLEMENTO '

asa 4t,~ %

Complementarios

Inconexos

Los tonos que se encuentran próximos entre sí dentro del círculo cromático

son conocidos como aná logos y producen una buena armonía de co lor en

el desarrol lo de composicione s gráficas, debido a su parecido . Un ejemplo

de ello es el uso de amarillo, naranja y ro jo (que son tonalidades cá lidas) .

Los tonos aná logos son producto de una tendencia de tono común .

Por otro lado se encuentran los tonos complementarios, que son aq uellos

diametra lmente opuestos dentro el círculo cromá tico. En este sentido, el

verde es complementario de l rojo, el púrpura del amarillo y el naranja del

azul. El efecto producido mediante el uso de tonos complementarios es el

de contraste cromático, el cua l resulta más notable que el ob ten ido con la

combinació n de tonos que no son complementarios. " Los tonos contrastan

significativamen te cuando están separados por 90 ó mas grados en el cír

culo de color. Cuanto mayor sea la distancia entre los tonos, tanto mayor

será el con traste tona l." (18)

Son aquellos que no tiene relac ión alguna, ya sea por ana logía o contraste.

El uso de tonos inconexos en diseño puede producir efectos inesperados

e interesantes, sin embargo (y deb ido a que no existe una fórmula segura

para su uso) es necesario desarrollar un conocimiento propio sobre el color

antes de obtener resultados convincentes en su apl icac ión .

ANÁLOGU~(

Vivimos rodeados de color, inmersos en un ambiente cromático a l que nos

hemos acostumbrado desde niños y que ya se ha vuelto parte de nosotros

mismos. Por tanto, es obvio que los mensajes visuales de cada proyecto

diseñad o se acompañen de esta experiencia cromática, la cual está cargada

de información y constituye una valiosa fuente de comunicadores visuales.

Es importante, no obstante, entender que asoc iamos a los colores con un

significado que puede alterar el mensa je cont enid o dentro de un diseño y

que estos significados varían de una cultura a otra , por lo que habrá que

poner especia l atenci ón a factores como la psicología del co lor.

(17) Wong, Wucius. Princ ipios del d ise ño en co lor. GG, 199 0, pSl
(18) Ibidem, p.S l

sector mueblero 61



El color que encontramos desplegado en un monitor de computadora o

televisión y el impreso en una revista emplean modelos muy dife rentes entre

sí. De hecho, la gama to nal de una panta lla es impos ible de reprodu cir en

forma física sobre papel, deb ido a la diferencia que existe entre los co lores

luz (millones) y los colores pig mento (miles). De esta manera, enco ntra mos

tres modelas principales:

El modelo RGB (luz)

Integrado po r los co lo res rojo , verde y azul (Red, G reen, Blue), es el mod elo

empleado por los monitores de computadora para despl egar una amplia

gama de tonalidades, puesto que cada uno posee 256 valores distintos. La

suma de todos estos valores da como resultado 16. 7 millones de co lores

(256 x 256 x 256) . Este modelo es conocido como aditivo porque la suma

de sus tonos da co mo resultado el bla nco .

El modelo CMYK (pigmento)

Integrado por los colores cian , magenta, amarillo y negro (Cyan, Magenta,

Yellow, Block). En este caso, se reemplazó la sigla B de block con la letra

K para no genera r con fusión , debido a que esta ya había sido oc upada

para representar al co lo r azul. Es el mod elo emp leado en las artes gráficas,

para la reprodu cción del co lor por cuatricromía, mediante la impresión de

cuatro tintas que , al combinarse unas con otras, generan el resto de los

colores. Este modelo es conocido como sustract ivo pues la suma de sus

tonos da como resultado un emplaste neg ro . Sin embargo, la tinta negra

directa ofrece una mejor cal idad en impresión que la obtenida por la suma
de las otras tres.

El modelo Pantone

Los colores Pantone son tintas dire ctas (o planas) empleadas en impresión

que ya viene premezcladas y no requieren de otras tintas para generar una

tonalidad consistente. Se les encuentra agrupadas en tablillas o muestrarios,

junto con el código que representa a cada una y su func ión es asegu rar
una tota l co incidencia de co lo r en impresión. Debido a que los colores en

oHset o serigra fía no siempre son consistentes y en ocasiones es necesario

conservar los tonos de un logotipo (por ejemplo) intactos en cada pieza

donde ap arece impreso, la forma más precisa y efecti va de hacerl o es

mediante el uso del Pantone, que generalmente requ iere de una placa

adicional para cada tinta plana impresa por oHset, así como un positivo

extra para su impresión por serigrafía, lo que aumenta el costo de su re

producción .

Los colores que no pueden ser reproducidos en impresión son conocidos

como fuera de gama y son ajustados por la computadora mediante un
sistema denominado CMS (gestión de co lor) que genera mapas de co lor

consistentes entre el scan ner que lo captura, la impresora que lo reproduce

y la filmad ora que genera los nega tivos .
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2.5 Metodología de diseño

Entendemos la metodolog ía como un proceso para la búsqueda del cono

cimiento, llevado a cabo mediante una serie de pasos bien definidos y

ordenados. Es gracias a la metodología de la investigación que podemos

havar respuestas objetivas (es decir, apegadas a la realidad y no a lo que

nosotros deseamos que sea realidad) ante cualquier asunto del quehacer

humano. En el caso del diseño, la metodología nos perm ite aproximarnos

a un problema con la intención , primero, de entenderlo y despu és de re

solverlo de la manera más objetiva y profesiona l, en base a distintos pasos

o fases.

La metodolog ía de diseño es parte funda mental de todo proyecto, ya

que permi te definir los tiempos y recursos que hab rán de requerirse para

completar su desarrollo. Sin embargo, la man era como ésta es abordada

varía de un diseñador a otro, dependiendo de factores como su prepara

ción acad émica, experiencia y estilo de traba jo, entre otras cosas. Por otro

lado, es evide nte que el ritmo de trab a jo actual, donde un proyecto es

diseñado, corregido y entregado de un dio para otro (debido al uso de

computadoras que ace leran el proce so) no permite dedica r mucho tiempo

al estudio del prob lema . Pero aún en estos casos, dicha metodología no

debe ser descartada , sino ajustada a los requerimientos modernos, para

seguir ocu pando un lugar importante en todo proceso de diseño . Una

sól ida metodología de diseño , independientemente del proyecto y el estilo

de trabajo del diseñador, debe contemplar las sigu ientes fases:

Recopilación de la información

El primer paso ante cada nuevo proyecto de diseño es obtener informació n

sobre el cliente (política de la empresa , filosofía, antecedentes) y sobre su

proyecto (características, objetivo buscad o, perfi l del consumidor , canales

de distribu ción, principales competido res, etc). Por lo general , es el cliente

quien proporciona este tipo de informació n, pero habrá ocasiones en que

sea necesar io realizar una investigación propi a para tener una idea más

completa sobre los alcances del proyecto. Mientras más sepamos sobre

el cliente y su producto, más probabil idades tendremos de encontrar una

solución adecuada para cub rir sus necesidades de diseño .

Análisis de la información

Una vez obtenida la info rmación necesar ia, se procede a su organización

y análisis. En esta fase es posib le evalua r las forta lezas y debi lidades del

producto, así como establecer los pará metros más apropiados que definirán

el camino a seguir con su diseño. Una vez rea lizado el análisis de la in

formación se redacta el brief (o brevario) , que contiene las indicaciones y

sugerenc ias sobre el proceso de diseño y que habrá de mostrarse antes al

cliente, para su aprobación . El brief es una carta que define los elementos

más destacados a incluirse en el diseño y servirá de referencia al diseñador

durante el resto del proceso.
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Fase 3. Diseños preliminares

Mejor conocida como la fase de lluvia de ideas y del bocetaje. Aq uí se

exploran las alternativas gráficas que coi ncidan con el perfil definido en el

brief. Es recome ndable primero desarrollar un concepto interesante, crea

tivo y funcio na l y después plasmarlo en boc etos que no requ iera n mucho

detal le en su trazo (la idea puede de sapa recer a l dedica rle más tiem po

del necesari o a cada boceto). Los mejo res diseñadores dedican el mayor

tiempo a esta act ividad, sin ocupar nada más que pape l y lápiz.

Fase 4. Desarrollo del diseño gráfico

Una vez rea lizados los bocetos, se proc ede a diseñar las propuestas que

serán presentada s al clien te. Como mínimo deb en ser mostradas dos, pues

una sola no le permitirá decidir en lo absoluto; por el contrario, más de tres

tendrán un efecto negativo en su capacidad de dec isión (al verse rodeado

de tantas op ciones). Las propuestas serán imp resas a color y en baja reso

lución y se montará n sobre cartul ina negra , de ma nera que puedan ser

evaluadas dentro de un marco que las aisle de cua lqu ier otro elemento que

pueda distraer su atención. De ser necesario, se redactará una justificación

para cada propuesta , de manera que el cliente comprenda perfectamente

las razones que dieron o rigen a los diseñ os presentados.

Fase 5. Refinamiento del diseño seleccionado

La elección del cliente defini rá el camino a seguir con el diseño, mientras que

las otras propuestas serán descartadas (no desechadas, sino arch ivada s).

A esta se realizarán todos los ajustes necesario s en tipografía, color, com

posición, etc., así como la inclusión de posib les nuevos datos (direcc iones,

teléfonos, sucursales). En esta fase es recomendable tener eleg ido el papel

sobre el cual será reprod ucida la pieza y la cotizació n para la imp resión del

diseño . Otro dummy será necesar io para su presentación al cliente.

Fase 6. Optimización del diseño definitivo

Estando tan cerca de ser enviado a producción, el d iseño debe ser re

visado cuidadosamente (en caso contrario, podría terminarse con milo

más piezas defectuosas). El cód igo de barras, sua je, tintas di rectas Pantone

y demás textos legales serán incluidos de ser requeridos y se rea lizará un

dummy final , que llevará la firma del cliente como gesto de aprobación

para dar inicio a la impresión de las piezas.

Fase 7. Producción de originales electrónicos

Esta fase contempla el depurado de los archivos dig ita les, deb ido a que

actualmente todo el d iseño es producido po r compu tado ra. Cua lqu ier ele

mento de más en los arch ivos será eliminado y se quemarán los respaldos

del proyecto en discos compactos (uno para el diseñador y otro para ser

enviado al impresor).
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Es responsabilidad del diseña dor completar el desarrollo de todas las fases

mencionadas hasta este punto, para cada proyecto que le es enco mendado.

Sin embargo, y com o se verá más ade lante , es posible reduc ir el núm ero

de fases cuando un mismo cliente requie re nuestros servicios de manera

constante, pues así se cuenta ya con antecedentes claros sobre sus necesi

dades específicas de diseño.

Por otro lado, existen fases opc ionales dentro de la metodología de diseño

que también deben ser contempladas. Como son :

Fase 8 Fotografía e ilustración

En muchas ocasi on es será necesario incluir eleme ntos como fotografía e

ilustració n dentro del proyecto de diseño, por lo que es necesari o acud ir a

un ba nco de imágenes, un fotógrafo profes ional o un ilustrador para tener

la certeza de que el aspecto y la cal idad del diseño será del agrado del

cliente . El banco de imágenes cuenta con fotografías para cualquier tipo

de categoría imaginable (amor, negocios, vacaci ones, etc), se venden en

CDs de alta resoluc ión y muchas veces son fotografías lib res de derecho,

por lo que pueden ser usadas en cualqu ier tipo de proyecto y cuantas veces

se conside re necesar io, sin restricc iones ni costos ad iciona les. Esta fase se

conoce como opcional porque el cliente puede decidir emplea r su pro pio

materia l, así como su fotógrafo o ilustrador. En caso contrario, el diseñador

podrá eleg ir al profesional más adecuado para cada tarea , superv isando

que todo marche bien durante esta fase de desarro llo . En caso de que el

mismo diseñador se con sidere un excelente fotógrafo o ilustrador, podrá

hacerse cargo de la labor él mismo.

Fase 9 Preprensa

Al igual que en la fase anterior, el cliente es libre de elegir el buró donde

será llevada a cabo la labor de preprensa, que es el proceso de preparación

de los arch ivos digita les para su óptima reproducció n impresa . En caso

contrario, el diseñador podrá recomendar al profesional que considere

más adecuado para llevar a cabo esta tarea. En caso de que el mismo

diseñador cuente con la preparación y el equipo necesar io para completar

la labor de preprensa, podrá hacerse cargo de la tarea por sí mismo.

Fase 10 Producción

Una vez más, el cliente es libre de elegir el sitio donde será real izada la

fase de producción del material. Sin embargo, en este último punto es

importante recordar que lo barato sale caro . Debido a que la cal idad del

material impreso será la que determine lo bien o mal que luzca el diseño ter

minado, se reco mendará al clien te elegir el buró que cuente con la mejor

reputación en servicios de impres ión, así como un portafo lio convincente

del material que ha producido con ante rioridad. En caso de solicitarse al

diseñador la tarea de buscar un impresor competente, tendrá que evaluar

todas las op cion es disponib les antes de eleg ir la más ade cuada.
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El diseñador pod rá supervisar cada una de las fases opciona les para cer

ciorarse de que todo marcha bien, por lo que tendrá que trabajar como

director de proyecto de vez en cua ndo . Sin embargo, habrá que tener en

cuenta las siguientes recomendaciones :

• Cu alqu ier tipo de supervisión que lleve a cabo el diseñador al proceso

de producción (fotográfica, preprensa, impresión, etc) causará honora rios,

debido a que requ ieren de su tiempo y conocimie nto . A pesar de que es

responsabi lidad del diseñador supervisar que el proyecto sea completado

de la mejor ma nera, se trata de un gasto extra que no siempre es contem

pla do en el presupuesto de diseño y que debe ser cubierto por el cl iente

• Cualquier fase opc io nal donde el diseñador se desempeñe como fotó

grafo, ilustrador o preprensista causará honora rios, ya que esta es una

lab o r independi ente al proceso de diseño . Incluir este servicio como parte

del paquete signifi ca regalar el trabajo, lo cual es un error muy común

cometido por una gran cantidad de diseñadores en nuestro país

La evaluación del proyecto

Habiend o terminado el proceso de diseño y estando el material en ma nos

del cliente, es importante dedicar un tiempo a la eval uación de los resul

tados . El diseñador debe preguntarse: ¿se cumpl ieron todos los objetivos

contemplados dentro del brief? , ¿se procedió de una manera pro fesiona l

en el desarro llo de cada una de las fases del diseño?, ¿está el cliente satis

fecho con los resultados obt enid os? Los com entar ios que el cliente tenga

sobre el proyecto y sobr e nuestro desempeño como diseñadore s nos serán

de muc ha utilidad para evalua rnos y así evitar repet ir los mismos errores (si

acaso los hub o) en una sigui ente ocasion o

Hay que reco rdar que " un clie nte satisfecho es uno que recomienda, que

promueve nuestro trabajo, que hace que terceros nos busque n, lo cual

beneficia a todos. Un proyecto bien atend ido es un proyecto exitoso, que

hace que nos ganemos el recon ocimiento de nuestros co legas . Norma l

mente esto sucede cuando se hacen bien las cosas, lo cual también nos

deja muchas satisfaccion es" . (19)

66 capítulo dos (19) Cuevas , Sergio. Có mo y cuánto cobrar d ise ño gráfico en México . Seg undo ed ición. 20 0 1, p.l 6



2.6 El valor del diseño

El diseño gráfico es una actividad profesional que requiere de creatividad

para su desempeño, así como de conocimientos adq uiridos con el estudio

y la práctica, la actualización constante y la experiencia obtenida con los

años de trabajo Se trata de una labor que, independientemente de su im

portancia y nivel de complej idad, debe ser remunerada de la misma fo rma

en que se cubren los servicios de cualquier otra profesión. Sin embarg o, el

diseñador mexicano encuentra desventajas que afectan la manera como
es percibido por el cliente promedio y que influyen negativamente sobre el

valor de su trabajo, como son:

El regateo Una práctica bastante comú n por parte de clientes acostumbrados a pagar
el meno r precio posible por cua lquier tipo de servicio, especia lmente por

aquellos que no considera de primera necesidad.

La actitud del diseñador Q uien termina cediendo a las presiones del cliente y reduce sus costos con

tal de mejorar el precio de sus competi dores, lo que perjudica su image n y

obliga a otros diseñadores a seguir el mismo ejemplo para no quedarse
atrás, generándose un círculo vicioso que daña la imagen del diseñador.

La ausencia de homogeneidad La diferencia que existe entre un despacho de diseño y otro en cuanto a

su manera de hacer y vender diseño es tan grande que confunde y hace

desconfiar al cliente, lo cual daña aún más la imagen del diseñador como

profesional.

Lo anterior ocasiona que la labor de diseño no sea valorada en su justo

medio, lo que también da oportunidad al cliente de:

Pedir más de lo aco rdado. Por lo que un solo diseño termina convirtién

dose en dos o más sin costo extra para el cliente , quien espera que todas
sus exigencias sean cub iertas sin reproches ni modificaciones al precio

negociado en un principio.

Negar anticipos y pagar por el servicio en la forma que más le place.

Así, no só lo evita pagar por ade lantado un porcentaje del precio de un
proyecto, sino que se acostumb ra a cub rir el valor total del mismo hasta

30 días después de haberlo recibido .

Congelar un proyecto indefinidamente y cancelar pedidos sin cubrir

el costo que estos representan . Debido a que no está obligado por ley a
cumplir con el pago del proyecto si éste no ha sido entregado.

Es po r lo anterior que es necesario ap licar una metodología de cobros en

diseño que permita ant icipar cualqu ier confl icto con el cliente, de manera
que cada proyecto sea remunerado en la forma justa y correcta y que no

se presenten situaciones que pongan en riesgo la inversión del diseñador
en tiempo y dinero, así como la relación con el cliente. A cont inuación se

presenta una manera efectiva de abordar dicha metodología de cobros .
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Desarrollo de presupuestos

Antes siquiera de comenzar a pensar en formas creativas de darle soluci ón

a los problemas de diseño, es necesario presentar al cliente un presupuesto

que le permita comprender cuán to va a pagar por el servicio y qué está

recib iendo a cambio. De esta forma se evitan malentendidos y con flictos

posteriores, al ser esta una referencia clara del compromiso que asumen

ambas partes ante un proyecto de diseño. El desarrollo del presupuesto es

una tarea que requiere tiempo para su planeación . Por tanto, no es reco 

mendable hablar de precios durante la primer entrevista con el cliente, pues

al ofrecer un estimado del costo inicial se corre el riesgo de quedarse muy

por debajo del valo r real, lo que puede molestar posteriormente al cliente

y hacerlo dudar sobre la honestidad del diseñador.

Debido a que el presupuesto representa la carta de presentación de todo

diseñador, es importante encontrar el equilibrio justo entre fo rma y con

tenido, así como en redacción y claridad. Es conveniente inclu ir en él los

antecedentes del proyecto, las recomendaciones generales, el objetivo

buscado y el público receptor. También será necesario enlistar las fases

de desarrollo que seguirá el proyecto (donde se especificará el número

de propuestas a presentarse y el número de correcciones que podrán ser

realizadas al diseño eleg ido por el cliente) . Se mencionará la participación

de profesionales en fotografía e ilustraci ón , en caso de ser req ueridos sus

servicios . Y, por supuesto , será presentado el desglose de los costos para

cada punto contemplado en el presupue sto. También es necesario incluir

la forma y condiciones de pago (incluso ante cancelaciones repentinas) ,

así como los tiempos de entrega para cada fase del desarrollo gráfico. Un

presupuesto de diseño realizado en forma profesional, que incluya toda la

información posible sobre el proyecto, firmado por el diseñador y su cliente

servirá como una protección legal para ambas partes en caso de presen

tarse un incumplimiento en el desarrollo del diseño o en el pago de hon

orarios, "ya que existe un compromiso entre ellos y los costos y alcances de

su participación habrán quedado perfectamente definidos ." (20)

En caso de ser necesario, se recurrirá al uso de un contrato elaborado por

un abogado para tener cubiertos todos los aspectos lega les involucrados

en el desarrollo del proyecto, como son las leyes de derecho de autor y las

limitaciones para el uso del material entregado.

El desarrollo de un presupuesto no garantiza que el costo presentado en

un principio sea definitivo. Existen diversos factores que pueden alterar

dicho presupuesto, como son: el desarrollo de propuestas alternativas de

diseño, la inclusión de nuevo material (fotografías, ilustraciones) , retrasos

o cancelaciones por parte del cliente . El presupuesto será ajustado cada

vez que se presenten gastos ad iciona les, lo que hab rá de noti ficarse al

cliente antes de dar in icio al proyecto. De no hacerlo, éste podría pensar

que todo está incluido en el costo negociado en un principio, lo que podría

ocasionar conflictos posteriores y una considerab le pérdida de ganancia

para el diseñador.
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El cálculo de los costos

Existen muchos factores que determinan el valo r de un proyecto de diseño

gráfico. En primer lugar está la inversión realizada por cada diseñador

en base a su preparación profesional, después la inversión en tiempo y

esfuerzo aplicado al desarrollo de su trabajo y también los gastos que

implica el ocupar un teléfono para comunicarse con clientes, un medio de

transporte para desplazarse a las citas de trabajo, una computadora para

llevar a cabo los proyectos, etc. Es la suma de todos estos factores la que

determina el costo que será inclu ido en todo presupuesto de diseño.

Sin embargo, al cliente promedio no le interesa conocer detalles sobre el

costo mensual de luz, agua, renta o teléfono que cubre el diseñador. Lo

que sí le interesa es ver el monto por el desarrollo de propuestas de diseño

y por la entrega de su material una vez impreso, cortado, doblado y listo

para ser usado. De esta forma, calcularemos el costo del diseño en base

a los siguientes puntos:

La complejidad del trabajo y el tiempo que se asigne para su desa
rrollo . En función de su complejidad , se asignará más tiempo o menos

tiempo a un proyecto. Obviamente, a mayor tiempo de desarrollo, también

será mayor el costo. El diseño de un lago puede requerir tres días para su

elaboración, revisión y entrega, por lo que no será cobrado en la misma

proporción que el diseñar toda una identidad corporativa, la cual podría

requerir de treinta o mas días para su desarrollo. El costo por diseño de un

proyecto que requiera de dos o más colaboradores tampoco será el mismo

que el realizado por una sola persona .

El beneficio que el cliente obtiene por el proyecto. No es igual trabajar

para una gran empresa con sucursales en distintos paices que para un

taller mecánico, pues las necesidades de diseño y exigencias de ambos son

muy distintas , al igual que el nivel de responsabilidad del diseñador ante el

proyecto. Seguramente la empresa requerirá de una mayor cantidad de pie 

zas diseñadas, que serán vistas y usadas por una gran cantidad de gente,

lo que le traerá un mayor beneficio. Y a un mayor beneficio por parte del

cliente, mayor es la disposición para su inversión. También es necesario

contemplar el número de reimpresiones que se llevarán a cabo con el

diseño elaborado, ya que esto eleva aún más el beneficio del cliente, al

aprovechar en más de una ocasión la pieza diseñada .

La cantidad de trabajo que se haya realizado para un mismo cliente.
La primer regla en diseño es (o debería ser) no otorgar ningún tipo de des

cuento a clientes, puesto que esto significa una pérdida de ganancia para

el diseñador y una manera de acostumbrar al cliente a exigir la reducción

de l precio cada vez que requiera de nuestros servicios . Sin embargo, habrá

que otorgar un trato distintivo a clientes constantes, puesto que ya nos

hemos familiarizado con sus antecedentes y necesidades específicas, lo que

reduce pasos en la metodología de trabajo yeso se traduce en un ahorro de

tiempo y dinero que debe ser tomado en cuenta al hacer un presupuesto .
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Tipos de presupuestos

Como se vio anteriormente, lo relación entre la comp lejidad de un proyecto

y el tiempo requerido para su desarrollo son elementos fundamentales en el

cálculo de los costos del diseño, así como los gastos fijos (teléfono , luz, etc)

y todos los gastos ad iciona les que se presentan durante las distintas fases de

diseño . Ahora se verá más a fondo el proceso mediante el cual se obtiene el

costo que es presentado al cl iente. Existen tres formas distintas de presu 

puestar un proyecto de diseño : por hora, por proyecto y por iguala.

Por hora

Siendo el tiempo uno de los elementos más importantes en el costo de un

proyecto, es necesario aprender a med irlo ade cuadamente. El cálculo del

costo por hora es muy común en paíces como E.U., donde la mayoría

de las personas tiene un profundo respeto por el tiempo de los demás (a

diferencia de lo que ocurre en nuestro país). En el caso del diseño, esta es

una buena forma de cobrar por proyectos cuyo desarrollo pueda medirse

en horas y no en días, o que puedan realizarse de manera inconstante al

no existir una fecha definida de entrega (trabajando en ratos libres). La

ventaja de presupuesta r en base a las horas trabajadas, es que una vez

calculado el mon to por hora, ya no es necesario hacer presupuestos para

cada nuevo proyecto, basta con llevar la cuenta del tiempo trabajado.

Desafortunadamente, uno de los requisitos para cobrar diseño en base a las

ho ras trabajadas, es que el cliente (o uno de sus empleados) esté presente

para constatar que su proyecto fue realizad o durante el tiempo que se está

cobrando. En muy pocas ocas ion es basta con la honestidad del diseñador

para aprobar un presupuesto basado en horas .

Por proyecto

La forma más común de cotizar un presupue sto en México es por proyecto,

el cual se estima en base a las fases requeridas para su desarrollo y el

tiempo necesari o para cada fase. En este caso , será necesario hace r un

nuevo presupuesto por cada proyecto a realizarse. Podrá ver un ejemp lo de

cotizac ión por proyecto en la página 150 (correspondiente al costo por el
diseño de la primer revista Sector Mueblero).

Por iguala

Se trata de un acuerdo do nde el client e contrata los servicios del diseña

dor y este se compromete a no aceptar otros proyectos durante el tiempo

que traba jen juntos (o al menos a estar dispon ible cuando sea necesaria

su participación) . La venta ja de este tipo de acuerdos es que el diseñador

asegura un ingreso constante para cubrir sus gastos fijos . No obstante, se

recomienda aceptar presupues tos por iguala sólo cuando exista un buen

equilibrio entre la cantidad de trabajo real izado y la cant idad de dinero

recibida por hacerlo .
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Cálculo del presupuesto por hora

Supongamos que los gastos fijos mensuales que deben cubrirse por el

despacho de un diseñador ascienden a $8,000.00 (por pago de luz, renta,

teléfono). Si dividimos esa suma entre 20 días laborales (respetando sába

do y domingo como días de descanso) tenemos un tota l de $400.00 pesos

diarios. Divididos entre 8 horas de actividad lab oral (aunque el número de

horas diarias podría aumentar, dependiendo de la carga de traba jo), da un

total de $50.00 pesos por hora . Esto significa que $50.00 pesos de cada

hora cobrada serán exclusivos para el pago de los gastos fijos. Si sumamos
a esta cifra el estimado por gastos adiciona les diarios (gasolina, papel,

tinta para impresión , etc.) y a esto el valor po r la depreciación del equipo

(el tiempo en que una computadora se encuentra encendi da), el monto

podría ascender a $100.00 pesos la hora. Sin embargo, esto será apenas

el costo por mantenimiento del despacho, aún es necesario sumar la cuota

correspondiente a l valor que cada diseñador le da a su prapia capaci 
dad creativa , su experiencia , su nivel de responsab ilidad, su dispo nib ilidad

para atender clientes. En pocas palabras, su capacidad para abordar un

problema de diseño de principio a fin y de la manera más profesional po
sible. Finalmente, el costo aproximado por cada hora de trabajo sería de

$300.00 pesos, dando un total de $2,400.00 pesos diarios (300.00 pesos

x 8 horas dia rias = 2,400.00 pesos).

De esta suma diaria, $800.00 pesos serán destinados a cubrir las deudas

antes mencionadas, dejan do una ganancia real de $1,600.00 pesos. Sin
embargo, este es el cálculo aproximado para una sola persona . En caso

de existir más personas involucradas, tendrá que realizarse un presupuesto

por cada diseñador, fotógrafo, ilustrador o mensaje ro. En resúmen, el cál 
culo del costo por hora se obtiene de la siguiente forma:

Gastos fijos mensuales + Gastos adiciona les diarios + Deprec iación del
equipo + Valor profesiona l autoasignado = Costo por hora de trabajo.

La suma obtenida podrá parecer muy elevada si la multiplicamos por los

20 días de labores que integran cada mes ($48,000.00 pesos), pero habrá
que tomar en cuenta todos los factores que reducen la tasa de ganancia,

como: el pago de impuestos (junto con el respectivo pag o de honorarios
mensual a un contador), el costo por mantenimiento del despacho, gastos
inesperados (por enfermedad o accidente) y el hecho de que no siempre

existirá la misma carga de trabajo, po r lo que habrá de compensar la baja

de ganancia de un mes con la del mes anterior.

Al trabajar de manera independiente en la mayoría de los casos, el diseña

dor no cuenta con ningún tipo de prestaciones, seguro médico o pago de
aguinaldo, por lo que tendrá que cubrir cua lquier gasto, sea repentino o

regular, que se presente con nada más que el valor que le asigna a su

trabajo . Por eso es importante aprender a cobrar correctamente.
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Lo distribución de los elementos sobre lo página persigue un fin próctico: 
presentar información de una manero legible, favoreciendo su lecturo en 
base o reglas que es necesario comprender y después aplicar en el diseño. 

El texto que se presento con un puntaje legible, en una columna de buen 
ancho y con un interlineado adecuado, es más fócil de asimilar y retener 
en lo mente. Ademós, su lectura resulto más agradable. Eso es la meto 
que debe alcanzar todo propuesto de diseño editorial, lo cual tendrá que 
ser igualmente creativo que legible poro mantener interesado 01 lector en 
todo momento. 

Comprender los fundamentos del diseño editorial permitirá 01 diseñador 
trabajar y justificar sus propuestas de manero objetiva. As! su labor seró 
realmente efectivo, lo que beneficiaró el aspedo de lo revisto y le permitirá 
sobresalir de entre los demós, yo que todo publicación siempre tendrá 
aunque seo uno revisto con quien competir por la atención del público. 

Es importante contar con uno metodología de trabajo que favorezco el de
sarrollo de los proyectos de diseño, determine los tiempos necesarios poro 
su realización V justifique los presupuestos presentados 01 diente. Dichos pre
supuestos, o su vez, deben reflejar todo lo seriedad y profesionalismo de 
un especialista que sobe hacer su trabojo, 01 igual que cobrar de manero 
correcto por el desempeño del mismo. 
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0. CAPíTULO 3
TECNOLOGíA APLICADA AL DISEÑO

"G anar no me resulta tan importante como correr detrás del? pelota"
WO ZNI A K, Steve



lo inclusión de los equipos de cómputo o lo vida diario cambió lo manero 
como se trabajaba en muchos profesiones anteriormente y el diseño gráfico 
no fue lo excepción. Hoy, lo labor del diseño está estrechamente ligado 01 
uso de computadoras codo vez mós rópidas y eficientes, con aplicaciones 
poro el desarrollo de ilustraciones, publicaciones impresos y sitios web (en
tre otros cosos) que reducen los costos de producción, aceleran el proceso 
de diseño y aumentan lo productividad de todos los personas involucrados 
en el mismo. 

Siendo lo computadora uno herramienta Ion importante poro el desorrollo 
de proyectos de diseño actualmente, se doró inicio o este capítulo con un 
breve resumen sobre el origen de Apple Computer, empresa fabricante 
de los modelos de computadoras más eficientes poro lo labor del diseño; 
siguiendo con el estudio de su más reciente sistema operativo: Moc OS X, 
el cual represento uno de los mós sólidos y confiables desorrollados hasta 
el momento poro uno plataforma Mac. Inmediatamente después se hará 
mención de los programas queA.dobe propone poro el trabajo con gróficos 
vectoriales e imágenes digitales, osi como poro el diseño de libros, revistos 
y páginas web; todo mediante aplicaciones que pueden ser usados en 
formo independiente o conjunto y que aseguran lo mayor compatibilidad 
entre programas de diseño hasta el momento. Se enlistarán los programas 
de apoyo pora el diseño, explicando su importancia en el desarrollo de 
proyectos gráficos, se describirán los componentes de un equipo de cóm
puto y los periféricos que complementan lo labor del diseño (mediante 
los cuales es posible esconear imógenes, imprimir archivos y respaldar lo 
información generado durante codo uno de los sesiones de trobojo) y se 
presentarán dos ejemplos sobre lo manero como se integro lo tecnología 
01 proceso de diseño. Esto informoción yo se ha vuelto requisito indispen
soble poro todo diseñador que espere mantener un olto nivel competitivo. 
Sin embargo, debido o que lo tecrlOlogío mejoro día con día, es necesario 
manlener uno octuolización conslante (práctico-teórico) sobre el temo. 



3.1 Origen de Apple Computer

"¿Quién no ha oído hablar de la histo ria del garaje, de los dos amigos

que, con sus ahorros y un poco de imaginación, se hicieron millonarios

gracias a una idea brillante? Esa es la historia de Apple Computer, una

emp resa surgida de la unión de Steve Jobs y Steve Wozniak en 1976 ." (7)

PRIMER LOGO

LOGO APPLE 11

LOGO ACTUAL
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Desde muy joven, Wozniak se distinguió del resto de sus compañeros de

escuela por su afición a la electrónica . A los 13 año s ganó un premio por

construir su propia máq uina de sumar y restar y antes de cump lir los 20

ya trabajaba para Hewlett-Packard, diseñando calculadoras. Durante su

juventud conoció a Steve Jobs, quien era cinco años menor que él; pero

al compartir ambos el mismo interés por la tecnología, no tardaron en ha

cerse amigos y compañeros. A los 18 años , Steve Wozniak se trasladó a

California para estudiar Ingenie ría en la Universidad de Berkeley. Sin emb ar

go, la idea de seguir una carrera universitar ia no le pareció muy atractiva a

ninguno de los dos (se les veía asistir co n pantalones desgastados, barba y

sandalias), por lo que decidieron abandonar sus estud ios pa ra trabajar en

Silicon Valley , donde colaboraron juntos en un proyecto para la compañía

Atari. Labor que tomó apenas cuatro noches, donde Wozniak se encargó

de la programación y Jobs del ensamblaje .

En una ocas ión , Wozn iak desarrolló una computadora que , aún sin estar

totalm ente terminad a, proponía una mejora sobre las ya existentes (a él no

le preocupaba tant o el aspecto de sus máq uinas, sino lo bien que func io

nara n), po r lo que Job s de inmedia to pensó en la posibilidad de producirla

en grandes cantidades, mediante un negocio propio donde Wozniak sería

el ingeniero y Jobs el vendedor.

Así, el 1 de abr il de 1976 nació Apple Computer, en el 2066 de Cr ist Orive

(Los Altos), más específicamente, en el garage de Steve Jobs. Para entonces,

Wozniak ya se encontraba trabajando en una nueva computadora persona l

a la que nombraron Apple 1, con un valor de $666 dólares y de la cual

se vendieron 175 unidades. Ninguna de las emp resas desarrolladoras en

aqu el entonc es se interesó en el fabricante ni en su producto .

El logotipo de la manzana

El primer logotipo empleado por Apple Computer fue un dibujo con plumilla

de Isaac Newton sentado ba jo un árbol de manzanas , con la frase: Newton,

una mente act iva . Sin embargo, el detalle en la imagen se perd ía al

usarse en formatos pequeños, por lo que tuvo que ser cambiado por otro

más simple . Rob Janov, un joven creativo, fue el responsab le de diseñar este

nuevo logo para la emp resa, que consistió en la silueta de una manza na

mordida con los co lo res del arcoi ris (pues Ap ple estaba po r lanzar Apple 11,
la primer computadora a colores del mundo). La nueva propuesta resultó

tan atractiva y func ional que hasta el día de hoy sigue siendo el logotipo

of icial de la empresa, apareciendo en todos sus nuevos modelos, aunque

ahora a una sola tinta (plata, generalmente) .

(1) El nacimiento de Apple - Historio de uno Ma nzano: hffp:/ / www. acla nt is.co m I sector mueblero 75
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El mismo año en que salió a la venta Apple 1, Wozniak terminó con el de

sarrollo de Apple 11 , una nueva com puta dora con un diseño más elegante,

que incluía fuente de alimentación y lector de disco flexible para almace

namiento de datos. Esta era la primera computadora persona l que venía

con carcasa de plástico y gráficos a color. El modelo resultó tan innovador

que sus órdenes de compra se multipl icaron, dando a la empresa más de

2 millones de dólares durante el pr imer año . Las ventas se du plicaron un

año después y aumentaron cinco veces más al sigu iente año .

El aumento en las ventas trajo consig o un aumento en el número de em

pleados que, para 1980 ya se contaban en miles, por lo que Steve Jobs se

convirtió en la persona más joven en hacerse mi llo nar ia , según la revista

Fortune . "El pequeño art ilug io que Steve Wozniak había diseñado, vendió

más de 300 mi l unidades para fines de 198 1. Y cinco mil lones a lo largo

de 17 años" . (2)

La competencia con IBM

En 1981, la empresa IBM (International Bussines Machines) lanzó su primer

modelo de computadora personal PC y de inmediato comenzó a dominar

el mercado del hardware , pues su ingreso "a cabó con cualqu ier duda res

pecto a que la informática constituyera un negocio serio, según un aviso

publicado por The Wall Street Journal" . (3)

Para entonces , Apple ya era considerada una empresa legítima, con nue

vos inversion istas, una junta directiva integrada por personas de mayor

edad y un nuevo presidente a carg o : John Sculley, expresidente de Pepsi

Cola (al cual , Steve Jobs convenci ó con la pregunta : ¿Piensa vender agu a

azucarada por el resto de su vida?). Por tanto, a lgo deb ía hacerse para

recuperar el contro l en ventas y promocionar, al mismo tiempo , la salida

de su más reciente mode lo , el cua l fue bautizado Macintosh .

La respuesta fue realizar un anuncio comercia l de 60 segun dos, el cua l

fue dirigido por el cineasta Ridley Scott y transmitido en una sola ocasión
por televisión durante el tercer cuarto del Super Bowl de 1984 . En él se

mostraba un mundo gr is de gente sin personalidad, calva y usando un

mismo atuendo, absortos ante un lider que hablo o través de uno pantalla

de cine . De pron to, una mu jer con los co lo res de l arcoi ris aparecía en

escena y arro jaba su pesado martillo contra la pantalla, liberando o los

esclavos del sistema que los tenía dominados y absortos.

De esta forma, Apple Computer fue presentada al público como uno

alternativa disti nta al contro l que tenía IBM con su PC (ind ividualismo que

hasta el día de hoy perduro], dejando saber que estaba realme nte compro
metida con la industr io y no se trataba simplemente de un mero fabricante

de co jas registradoras.
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Los piratas de 5i1icon Valley

La computadora Macintosh representó una mejora notable de los mode

los Apple I y 11, más potente y también más atractiva que las anteriores

(su diseño estuvo totalmente a ca rgo de Steve Jobs). Pero lo verdadera 

mente notable de este nuevo mode lo, fue que introdu jo el uso de una GUI

(Graphical User Interfase) o interface gráfica de usuario.

¿Por qué fue esto tan importante? simplemente porque antes de Macintosh,

no existían ratones que movieran flechas dentro de una pantalla ni iconos

que representaran carpetas o archivos. Sólo había letras y números que

el usuar io tecleaba sobre una panta lla mo noc romática, por lo que esta

innovación abrió las puertas a toda una legión de nuevos usuarios que

aún sin conocer lengua jes de programación podían sacar provecho de una

computadora . Y var ios años antes de que cualq uier otra computadora per

sonal pudiera hacerlo . Sin embargo, esta tecnología no fue desarro llada

por Apple Computer sino por una confiada Xerox, que abrió sus puertas

a todos aque llos interesados en conocer sus nuevos diseños. Jobs, con el

ánimo de explotar este nuevo recurso, robó sus ideas y las presentó como

parte de los nuevos modelos de Apple. Incluso mandó confeccionar una

bandera con el distintivo clásico de los piratas (la cala vera con huesos cru 

zados) para adornar sus instalaciones, pues decía : Es meior ser un pirata
que unirse a la Marina.

MACINTOSH

\- - - - - "'"

Esta aparente ventaja pareció no afectar a IBM, quien siguió a la cabeza

en el negocio de las computadoras personales. "No solamente por ser IBM,

sino porque sus equipos eran feos, lentos y se comportaban de la manera

co mo se supone deb ía funcionar una computadora en esos tiempos." (4)

El nacimiento de la autoe d ición moderna

Para 1985, Macintosh ya tenía un año de haber salido al mercado y aún

no contaba con el software necesari o para convencer al público de adquirir

el nuevo modelo. Fue así qu e Apple realizó una alianza con las empresas

A ldus, desarrollador del programa PageMaker 1.0 YAdobe, cuya primera

aportación fue el sistema PostScript, un lenguaje de descripción de pág inas

que permitía obtener impresiones de una extraord inaria cal idad .

El resultado de esta alianza no sólo fue un éxito comercial, sino el principio

de la autoedición moderna, puesto que ahora el usuario contaba con la

posib ilidad de diseñar pub licaci ones desde su mismo escritorio, gracias al

uso de la nueva interfa ce grá fica de Macintosh y las herramientas para

edición de pág inas de PageMaker. Por si fuera poco, el material genera

do con la computadora podía ser impreso en alta definición grac ias a

la impresora LaserWriter de Apple y el sistema PostScript de Adobe. Esta

revolución tecnológ ica cautivó a miles de artistas y diseñadores en todas

parte s, quienes reemp lazaron sus antiguas herramientas de trabajo por

comp utadoras Macintosh, lo que dio origen al término desktop publishing,
es decir: publ icació n de escritorio .

(4) La historio de opp le: http:/ / www.ma estrosde lwe b.o rg sector mueblero 77



Para 1990, Microsoft lanzó el sistema ope rativo W indows, compatib le

con todas las computadoras PC de l mundo, pon iendo en aprietos a App le.

De esta forma , Windows copiaba a Mac OS (sistema operativo Ma cintosh),

igual que Apple hizo con Xerox. Peor aún : Apple era la única empresa que

vendía Macs , pues nunca permitió que su sistema operativo funcionara

en computadoras de otras marcas, por lo que su número de usuarios fue

rebasado por las millones de gentes que ya contaban con una PC y que

ahora también tenían acceso al uso de una interface gráfica . Obviamente,

una versión de PageMaker fue lanzada para usuarios de PC, lo que con

virtió a estas computadoras en máquinas igualmente cap aces de realizar

pu blicac iones de escritorio .

Para finales de 1991 Apple presentó su primer generación de computadoras

portátiles PowerBook que se volvi eron un éxito inmediato. Después, en

1994, Apple anunció la familia PowerMac, las primeras Macs que emp lea

ban el chip PowerPC, un procesa dor extrema da mente rápi do desarrollado

en conjunto con IBM y Motorola . El procesador PowerPC le permi tió a las

Macs competir con la velocidad de los más nuevos procesadores Intel de

PC e incluso superarlos.

A finales de ese mismo año, App le an unció que compraba NeXT y que

Steve Jobs regresaba a sus filas (tras habe r abandonar la empresa por

var ios año s), noticia que estremeció a la indu stria . Gil Amelio acababa de

renunciar a la presidencia de la empresa a consecuencia de una pérdida

millonaria y no había otro prospecto para el cargo, po r lo que Jobs fue

considerado el nuevo jefe, aún sin hacerse oficia l su nom bram iento . Una

de sus primeras decis iones fue anunciar una alianza con Microsoft, su prin

cipal rival en el negocio, quien acordó pagar una gran cantidad de dinero

con tal de pone r fin al conflicto sobre el robo a la propiedad intelect ua l de

App le, con el diseño del sistema operativo W indows. Esto dio nueva vida

a App le, quien para 199 7 planeó poner en marcha una tienda en línea

(aprovechando el éxito comercial del internet) para vender todo lo que la

empresa tenía que ofrecer en hardware y software . Apple Store tuvo un

éxito ar rollador, pues en menos de una semana ya era el tercer sitio más

grande de come rcio electrónico en los Estados Unidos de América .

La llegada de los modelos Power Mac G3, Powerbook G3 (su contraparte

portátil) e Imac coincidió con un aumento en el valor de las acciones de

Apple. Entonces, Jobs anunció un cambio espectacular en la dirección del

sistema operativo Mae: la llegad a de Mec OS X, resultado de la unión de

Mac OS 9 con Rhapsody, un sistema de la compañía NeXT que habí an

comprado un año antes . Apple inició el nuevo milenio con nuevos y más

atractivos modelos de Macs . Hoy, estas computadoras ya se han vuel to

objeto de culto po r miles de usuari os y diseñadores alrededo r de l mundo,

puesto que son una eficaz herramienta para el diseño gráf ico y edito ria l.

Actualmente y aunque cobra sólo una cuota simbólica anualmente, Steve
Jobs mantiene su cargo de CEO (Chief Operating Officer) o jefe opera

tivo, simplemente porque dice : Suena muy bien .
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3.2 El Sistema Operativo Macintosh

Hoy en día ya no es necesar io dominar complicados lenguajes de progra

mación para poder sacar provecho de un equipo de cómputo. Incluso cada

vez más personas integran el uso de una computadora a su vida diaria, al

traba jo y la escuela con el fin de mejorar su productividad, tener un mejor

control de la información , hacer la tarea y hasta mantener com unicación

con otras personas alrededor del mundo por medio del internet.

,r----·-··-····---······---~<,

Esta versatilidad de usos ha sido posib le gracias al desarrollo de sistemas

opera tivos cada vez más amigables, de ma nera que cada usuar io pueda

concentrarse exclusivamente en sus labores al encen der una computadora,

sin tener que preocupa rse por cuestiones técn icas relativas a la misma. Sin

embargo, la com putadora (hardware) es incapaz de realizar tarea alguna

por sí sola. Para esto requiere de programas (softwa re) que le indiquen

cómo comportarse. El Sistema Operativo, po r tanto, es el prog rama que

controla la operación de la computadora y de todos sus recursos. Este es un

programa fundamenta l, pues será la base para todas las futuras apl icac io

nes a insta lar.

La interfa ce gráfica

" Un sistema operat ivo es el encargado de br indar al usuar io una form a

amigable y sencilla de ope rar, interpretar, codificar y emitir las indicac iones

al procesador central, para que este real ice las tareas necesar ias v especifi

cas para completar una or den. Es el instrumento indispensable para hacer

de la computadora un objeto útil ". (5)

El éxito de los nuevos sistemas op erativos radicó en la inclusión de interfaces

gráficas, que permiten ma nipu lar archivos, carpetas y ap licac io nes con

solo oprimir un botón del ratón . Dicha interfaz (o interface) no es otra cosa

que el ambiente gráfico en el cual el usuario man ipu la directamente obje 

tos visuales en el mon itor , señalándolos, selecci onándolos y ar rastrándolos

por med io de un mou se. Actualmente existen vari os tipos de sistemas ope 

rativos, siendo Windows NT uno de los más comunes; pero, como vimos

anteriormente, el primer sistema op erativo que empleó una interfaz gráfica

fue Mee OS (abreviaci ón de Macintosh Operating System).

S. JOBS
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A pesar de haber sido éste el primer intento de integrar una interface a una

computado ra personal, M ac O S ya contaba co n una barra de menús en su

parte superior , donde el usuar io pod ía elegir la acció n o comando a rea li

zar. Tenía también un pun tero (o flecha) que pod ía desplazarse en pan ta lla

por med io de un dispositivo externo que se arrastraba sobre la mesa para

ind icar su posición en panta lla, denominado ratón. Incluso conta ba con

ico nos que representaban fold ers y archivos a los que se po día acompañar

de un nombre (y después rebautizar cuant as veces fuese necesario) . Pero lo

más importante, es que presentó el uso de ventan as (de ah í el nombre que

M icrosoft usó con su propia versión de interfa ce: Windows). Estas ventanas

eran contenedores que pod ían desp legarse al hace r click sobre cada ico no
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de folder (también llamado carpeta) en pantalla y representaban una muy

buena forma de organizar información dentro de la computadora sin tener

todos los ar chivos a la vista, pues dic ha infor mación perma necía oc ulta

hasta ser requerida por el usuar io . La figura 3.1 muestra el aspecto del

primer Mac OS, Versión 1.0.

El principal objetivo de la llamada interface Mac, fue facilitar el uso de una

computadora a cualquier nuevo usuario que se acercase a ella. Obvia

mente, las tareas a reali zar debía n ser muy simp les en comparación con

las que pueden realizarse hoy en día, debido a las limitaciones técnicas de

aquella época . Pero aún así resultó un gran adelanto tecnológico que la

compañía Xerox no supo valorar y menos explotar, a pesar de ser ellos sus

desarrolladores originales.

La primera versión del sistema opera tivo Macintosh fue la base sobre la

que se fueron desa rro llando posteriores actualizaciones. A Mac OS 1.0 le

siguió la versión 2.0, 3.0 y así sucesivamente (depen diendo del nivel de

actual ización , se empleaban no mb res co mo 2.0.1 ó 2.1) hasta llegar al

sistema 9, que represent ó el estándar más alto de cal idad de la compañía.

Al menos hasta que X hizo su aparición.

Mas OS X

La principal diferencia entre los anteriores sistemas opera tivos y el nuevo

fue la inclusión de UNIX a Ma cintosh. Com o seguramente sabrá quien haya

trabajado con M ac OS 9, a pesar de ser este un sistema prácticamente a

prueba de errores, solía experimentar ciertos confl ictos de vez en cuando

que culminaban en un conge lamiento tota l del sistema , lo que significaba

pérd idas de tiempo e info rmac ió n ya veces hasta un problema más serio,

requ ir iéndose entonces la presencia del d isco instalador del sistema para

hacerlo funciona r correctamente. En el peor de los casos era necesaria la

intervenci ón de un técnico especial ista.

La llegada de UNIX, quizá el sistema más sólido de todos hasta el mo mento ,

asegu ró un ambiente libre de errores , por lo que ahora es posible trabajar

con varias ap licaciones simultaneas (gracias al uso de una memoria virtua l

avanzada) sin poner en riesgo el rendim iento de la computadora y evitando

los molestos cong elam ientos del sistema .

Hoy, cuando un programa experimenta problemas internos, ya no perjudica
al resto del sistema. "La solidez del sistema UNIX asegura una experiencia

totalm ente libre de erro res (system crashes). G rac ias a su avanzada memo

ria virtual, nadie tendrá que preocuparse del número de aplicaciones que

tenga funcionando, si una de ellas llega a fallar, la protección de memoria

del sistema se enca rga rá de evitar un fa llo general, por lo que la computa

dora no recib irá ningún daño" . (6) A simple vista, Mac OS X fue el sistema

perfe cto para las computadoras Apple, pero hubo algunas cuestiones en
su desarrollo que desanimaron al púb lico en un principio, tales como las

mostradas a continuación:

SISTEMA 10.3

•
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Requiere de procesadores G3 en adelante (G4, G5) para funcionar co

rrectamente, po r lo que cualq uier modelo anterior resulta incompatible.

2 Ocupa casi 2 GB (gygabytes) de espacio en disco duro, lo que hace obliga
torio reemplazar los discos duros pequeños por otros de mayor capacidad .

3 La primera versión del sistema X reportó inco mpatibili dad con periféricos

como scanners, impresoras, unidades de almacenamiento ZIP y lectores

de CD/DVD .

4 Cambió radicalmente la manera como el usuario aco stumbraba trabajar

dentro del mismo sistema yen conexiones de red.

Afortunadamente, los problemas típicos de todo nuevo software fueron

co rregidos sobre la marc ha y el Sistema X (Versión 10.3, Panther) se

convi rtió en un Mac O S bastan te confiable y efectivo, que seguramente

seguirá mejorand o en futu ras versiones, como la ya anunciada 10.4 Tiger
(disponible a partir de 2005).
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Figura 3.2
Así luce el actual Sistema Operativo
(Mac OS X Versión 10.3 ' Panther")

Figuro 3.1
Así lucía el primer Sistema

Operativo Macintash
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Las cuatro características básicas de Mac OS X

Mencionar todos las características que integran a la versión 10.3 de Ma c

OS X, cuyo nombre clave es Panther, ocuparía más de cien páginas. Por

tanto, sólo se hará mención de las más representativas (destacadas con

letras en la figura 3.2) y que debe conocer tod o nuevo usuario. Estas son:

A. La barra de menús. Es el área donde se ubican todos los comandos

requeridos para interactuar con el sistema y demás aplicaciones. Alg unos

de los más frecuentes son: reiniciar, apagar, dorm ir (lo que reduce el con 

sumo de energía de la máqu ina mientras no está siendo usada) y abrir

ventana, entre otros. Dicha barra se ubicará siemp re en la parte superior

de la pantalla, sin importar la aplicación con que se esté trabajando. Los

comando se despliegan con hacer c1ick sobre esta zona y cambian al pasar

de una ap licación a otra .

B. El escr ito rio (Desktop) . Es la representación virtual de nuestra área de

trabajo, donde por defau/tse ubica el disco duro, denominado Macintosh HD .
El escritorio será lo primero en hacerse visible luego de iniciar el sistema y lo

últ imo en desaparecer al apagarse .

C. El Dock. Este es un nuevo elemento que no existía en el sistema 9. El

Dock es una franja contenedora de aplicaciones , que puede personalizarse

para incluir sólo aquellas que uno desee, aunque el Finder y la papelera

no podrán ser borrados de ésta po r restricción de l mismo sistema.

Las apli caciones en uso las distingue con un pequeño triángulo debajo de

cada icono, los cuales se harán visibles aunque no estén inclu idos origi

nalmente en la franja, con el fin de saber cuantos programas se encuen

tran abi ertos y desaparecerán de la misma al ser cerrados . Po r otro lado,

las ventanas , archivos y/ o páginas web minimizadas se vo lverán parte de

éste temporalmente y desaparecerán al ser cerradas . Finalmente, el Dock

muestra el estado actual de la papelera (o bote de basura) . Si existen ob

jetos en su interior aparecerá llena, pero nada será borrado hasta que el

usuar io elija el comando vaciar papelera (Empty Trash).

D. Finder. Aunque puede parecer una simp le ventana, Finder es el pro

grama que controla al sistema operativo Mac y el responsable de que todo

funcione co rrectamente.

Find er siempre ap are cerá en primer lugar dentro del Doc k (representado

por la cari ta feliz) y lo que despli ega al hacer c1 ick sobre él es un nuevo tipo

de ventana de búsq ueda, más práctica que las usada s en M ac O S 9.

En el pasado era necesario abri r var ias ventanas para llegar hasta un arch ivo

o ap licación (yen oc asiones, el escritorio se saturaba de ventanas que

después tenían que ser cerradas una por una) . Hoy, una sola ventana es

suficiente para realizar cualquier tipo de búsqueda en el sistema.
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3.3 Software para el diseño gráfico

Como se mencionó anteriormente, el diseño gráfico (al igual que muchas

otras actividades profesiona les) encontró un gran apoyo en el uso de la

computadora, la cual se vo lvió un requisito indispensable de los tiempos

modernos, tanto por el atractivo de las nuevas tecno logías y su amplia

gama de posibi lidades, como porque el mercado de trabajo actual lo de

mandó a todos los interesados en mantener un alto nivel competitivo. De

esta forma, el dominio de paq uetería especializada se volvió parte esencia l

de l perfil de todo nuevo diseñador.

Desde los primeros programas, generados hace más de veinte años , el

papel y lápiz encontraron su contraparte virtual en ambientes de dibujo

donde podían rea lizarse trazos similares al de la pluma y el estilógrafo,

donde podía elegi rse un formato y después cambiarlo fáci lmente por otro

y do nde la aplicación de l co lo r tomaba apenas unos segundos.

Las ap licaciones de diseño gráfico que hoy conocemos fueron resultado de

muchos años de investigación y actua lización constante, de manera que

cada nueva versión (al igual que ocu rrió con el sistema operativo Mac)

presentaba nuevas e interesantes mejoras con respecto a la anterior. Sobre

la marcha estos programas fueron dividiéndose en categorías, debido a

la gran variedad de aplicac iones que tiene el d iseño. Por un lado se posi

cionaron los paquetes para ilustración dig ita l basados en grá ficos vecto

ria les, donde los más popu lares son lIIustrator y Freehand; por otro, los

de manipu lación a mapas de bits (en esta categoría, Photoshop es el líder

absoluto); después, los programas para diseño de pub licaciones, donde

QuarkXPress e InDesign compiten por el primer lugar y finalmente los

destinados al diseño de sitiosWeb, como Dreamweaver y GoLive.

La pregunta obl igada de zcuó l es mejo r en cada categoría? sólo puede res

ponderse en base a otra pregunta : ¿Con cuál se acomoda más el usuario?

Debido a que las emp resas desarrolladoras han puesto todo su esfuerzo y

capita l en mejorar constan temente sus productos, no existe una ap licación

que sea realmente mejor que otra; a excepción de Photoshop, quien no

ha tenido un verdadero rival en retoq ue dig ital desde hace mucho tiempo.

Por lo tan to, el problema en la elecc ión de softwa re para el diseño puede

radicar en dos factores :

Unos programas presentan me jor salida a negativos que otros, lo cual

puede ocasionar que algunos tal leres de impresión y preprensa recha 

cen diseños generados en ciertas aplicaciones. Sin embargo y gracias a

que existe la opción de expo rtar archivos, esto no debería representar un

verdadero obstácu lo para que el diseñador continúe traba jando con un

determinado programa .

2 Algunos programas de diseño requieren computadoras de última generación

para funcionar correctamente . Siempre que se trabaja con tecno logías re-
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cientes, se corre el riesgo de encontrar incompatibilidad con los sistemas

viejos, sobre todo al momento de trasladar arch ivos a otras máqui nas e

intentar abri rlos .

El diseñadar deberá estar siempre atento a las lim itaciones del sistema

con que traba ja y co mprender las venta jas o desventa jas que podrían aca 

rrearle los programas que utiliza con frecuencia. Por otro lado, tendrá

que decidir desde un principio cuál programa es más indicado para el

tipo de proyecto que pien sa real izar, de manera que pueda asegura r el

mejor resultado siempre y co n la mayor ca lidad. Si se trata de un folleto de

varias páginas, no tendría sentido realizarlo en una aplicación de retoque

de imágenes, po rque la formación de pág inas no es su especialidad y el

resultado sería menos que satisfactori o .

El diseñador gráfico deberá preocuparse menos po r la cal idad del software

con que trabaja y más por su propio nivel de calidad (es decir su capacidad

creati va y preparación pro fesiona l), pues será ésta la que asegu re el mejor

resultad o gráfico. La computadora es una herramienta que aún no puede

reemplaza r factores como la creati vidad, el ingenio o el tal ento humano.

Adobe Creafive Suife

Con relación a los programas, existen apl icaciones de diseño específicas

para cada tipo de proyecto. En ocasiones , una labor de diseño (de prin

cipi o a fin) puede requerir de un sólo pro grama, depend iendo su nivel de

com plej idad . Aunque regularmente es necesaria la intervención de dos o

más para completar su desarrollo.

En el caso específico del diseño de revistas, es necesario conta r primero

con una ap licac ión dónde rea lizar la formación de sus páginas. Luego, se

requerirá de otro programa para limpiar, recortar y co rregir tod as las imá

genes a inclu ir en cada página (hoy en día, las revistas se componen en un

60% de imágenes, por el tipo de cultura visual a la que nos hemos acos

tumbrado) . Tal vez haga fal ta trazar un lago específico para la portada o

para algunas seccio nes en la revista, por lo cua l, se req uerirá otro más.

Por último, algunos medios impresos cuentan también con sitios web que

requ ieren de actua lizaciones constantes para mantener relación entre lo

que publ ican uno y otro, lo cual exige de otro tipo de aplicación para la
edición de archivos HTMl (Hyper Text Markup Langua¡e) de internet.

Dicho sea de paso, no existe un solo progra ma en la actualidad que pueda

resolver todos estos problemas por sí solo . Podría existir, pero la experiencia

ha demostrado a las compañías que es mejor contar con var ios programas

que se complementen entre sí, como es el caso de la Suite Creativa de
Adobe . ¿Por qué es mejor tener vari as ap licac iones en vez de una ? porque

así cada una de éstas puede enfocarse a un aspecto específico del diseño

en vez de pretender abarcarlo todo, de manera que se pueda contar con

las mejores herramientas para cada caso en particu lar.
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Esto es lo que propone Adobe con la serie CS (Creative Suite): un con junto

de ap licaciones que pueden traba jar en forma independiente o conj unta

para asegura r al usuario una mejor y mayor compatibilidad entre las dis

tintas ap licac iones de diseño .

Volviendo al caso de la revista, Ado be propone :

InDesign CS (versión 3 .0 ) para el diseño editorial de cualquier tipo de

publicación impresa, desde un simple volante, hasta manuales corporativos

con cientos de hojas, aparte de libros y revistas de la mejor calidad .

2 Photoshop CS (versión 8.0) para el retoque de imágenes . A estas alturas ,

y luego de la inclusión de nuevas capacidades para el trabajo con archivos
dig itales, no existe otro programa que se le compare. Es, simp lemente , la

mejor opción .

3 IIlustrator CS (versión 11) para el trazado de logos y grá ficos vectoriales.
Con él se han realizado ilustraciones digitales de una calidad extraordinaria

que pueden exportarse fáci lmente a InDesign y Photoshop.

4 GoLive CS (versión 7.0) para el diseño de páginas web. Una de las aplica 

ciones más completas y modernas para la creación de sitios en internet.

Con Creative Suite Premium, Adobe también incluye:

~EATIVE SUITE'------.....

Acrobat 6.0 Professional. La tecno logía PDF (Portable Document Format)
o formato de documento portatil ha permitido que los archivos , tal y como

fueron planeados por sus realizadores (independientemente de su sistema

y plataforma de trabajo) , puedan ser vistos e impresos en otras computa 
do ras. Acrobat es un visualizador de arch ivos que no requiere vínculos de

fuentes o imágenes para desplegar páginas que ocupan muy poco espacio
en disco duro, a pesar de la resolución con que son salvadas.

Adobe Version Cue. Un organiza dor de archivos que puede guardar datos

útiles sobre cada uno, de manera que luego puedan servir como referencia

para local izarlos. Finalmente, cabe mencionar que la versión standar de

Adobe Creative Suite no incluye GoLive ni Acrobat Professional.

La integrac ión de estos programas en un solo paquete hace posib le una

compatibi lidad como no se había visto antes con aplicaciones de otras

compañías desarrolladoras . Y por tratarse de aplicac iones generadas por
un mismo fabricante sus áreas de trabajo resultan muy similares, lo que fa

cilita su aprendizaje y hace más sencillo el traba jo en con junto. Otra de las
ventajas de Adobe Creative Suite es que emplea un solo disco instalador,
a diferencia de los discos independientes para cada program a del pasado,

lo que permite elegir qué insta lar y cuándo hacerlo.

Veamos con más detalle los tres programas principales (InDesign, IIlustra

tor, Photoshop), con el fin de ident ificar sus características básicas:
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Adobe InDesign es

In Design 3 .0 es una apl icac ión capaz de generar publ icac iones de una

gran cant idad de hojas e imágenes, donde basta con defin ir un formato

de má rgenes, columnas y fo lios en sus hojas maestras, para que el resto

se adapte a ellas y donde es posib le emplear cuantas ho jas maestras sean

necesarias . Con InDesign, es muy sencillo agregar nuevas páginas a un

documento y después cambiar su ubicación simplemente con arrastrar su

icono de hoja en la pa leta Pages. Entre sus características más notables se

encuentra el uso de :

• Una pluma pa ra el trazo de líneas curvas y rectas (muy similar a la usada

por IIlustrator), con la que se pueden dibujar objetos que sirven también

como caj as de texto e imagen

• Transparencias y modos de fusión que permiten desarrollar composiciones

que antes sólo eran posib les en programas como Photoshop

• Rebase automático pa ra toda la pub licación (bleed), lo que permite tener

un mayor control sobre el sangrado de las pág inas

• Archivos PSD como vínculos de imagen. Con lo cual se puede posicionar

una imagen compuesta po r var ias capas (/aye rs) de Photoshop tempora l

mente y después reemplazarla por la imagen definitiva (T1F F o EPS)

El siguiente cuadro presenta la interface de InDesign, con sus cuatro grupos

principales, que son : l . Barra de menús 2 . Cuadro de herramientas 3 . La

mesa de traba jo y 4 . Las pa letas.
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•

•

Adobe Photoshop es

Photoshop 8 .0 es la aplicación ideal para el retoque y manipu lación de

imágenes digitales. Con él es posible restaurar fotografías en mal estado

(sucias, viejas, mutiladas, etc.); corregir su brillo, contraste, saturación y
balance de color; borrar elementos en forma selectiva e incluso insertar

nuevos gracias al uso de capas (o layers) . Photoshop posee las herra
mientas necesarias para generar collages y montajes de extrao rdinaria

calidad , media nte transparencias y modos de fusión muy efectivos que

InDesign e IlIustrator ya están empezando a imp lementar en sus respectivas

interfaces. Además, es capaz de reconocer una gran variedad de archivos,

como psd, jpg, tiff, eps, pdf, pcx, bmp, gif y pid. Algunas de sus caracte

rísticas más novedosas son:

Un navegador integrado (browser) para visualizar todas las imágenes dis

ponibles en el disco duro y en discos alternos
El controlador de composiciones múltip les, que permite guardar un orden

específico de capas visibles para evaluar distintas composiciones dentro de

un mismo archivo

La posibilidad de trabajar con imágenes de hasta 300 mil pixeles

Al igual que InDesign, Photoshop posee una interfaz integrada por cuatro
grupos principales: 1. Barra de menús 2 . Cuadro de herramientas 3. El

lienzo (en este caso no existe una mesa de trabajo, sólo archivos indepen

dientes, uno por cada lienzo) y 4 . Las paletas .
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Adobe lIIustrator es

lIIustrator 11 es un prog rama de ilustración dig ital tan comp leto, que bien

puede sol uciona r proyectos de diseño ta les co mo: desarrollo de imagen

corporativa (ysus respectivas aplicaciones a hoja , sobre, tarjeta , recibo, etc.),

carteles, espectaculares, dípticos/trípticos, menús y etiquetas entre muchas

otras cosas, asegurando un buen mane jo del texto y de las imágenes vin 

culadas a cada arc hivo . Sin embargo, su cuali dad más notable, es el uso

de herrami enta s para la creación de gráficos e ilustracion es vecto ria les que

pueden ser usados en cua lquier escala, sin perder el más mínimo detall e.

Con lIIustrator es posible realizar trazos precisos con la herramienta pluma

para después emu lar el aspecto de un pincelo estilóg rafo, variar su grosor,

corregir su dirección y el número de nodos que componen cada trazo para

apl icar color, degradado y textura en trazo y relleno. Además, la aplicación

de sus mallas de degradado resulta tan suave, que puede imi tar el efecto

de la acuarela, lo cua l permite generar dibujos de una calida d y belleza ex

cepc iona l. Entre sus características más notables, se encuentra el uso de:

• Una nueva herramienta para transformar objetos 20 en 3 D

• Transparencias y modos de fusión que permiten desarro llar composiciones

que antes sól o era n posibles en programas como Photoshop

IIlustrator divide su interface en cuatro grupos principa les, que son: 1. Barra

de menús 2. Cuad ro de herramientas 3 . La mesa de trabajo (donde se ubica

el tablero de dibujo), y 4 . Las paletas. 4
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3.4 Software de apoyo al diseño gráfico

Además de las ap licaciones desarrolladas para el diseño gráfico por com

putadora es necesario recurrir frecuentemente a otro tipo de programas que

complementen esta labor, como es el caso de los procesadores de textos.

Hoy en día y gracias a la inclusión de los equipos de cómputo en muchas

profesiones y of icios , es común que el mane jo de la información se realice

en programas de captura de texto, los cuales operan en la misma forma

que una máq uina de escribir, con la ventaja de que pueden guardar in

formación para ser impresa, corregida y compartida con otros usuarios a

tra vés de una red loca l o del internet, cuantas veces sea necesario y sin

tener que capturar la misma información una y otra vez.

Existe una gran variedad de procesadores de texto en el mercado. Apple

desarrolló algunos de estos, como MaeWrite Pro y el actua l TextEdit (que

forma parte de las aplicaciones de Mac OS X). Sin embargo, el programa

más recurrido por usuarios de Mac y pe (y por tanto el más recome ndado)

es Word, el cual viene incluido con el paquete Offiee de Microsoft, para

labores de oficina .

Microsoft Office X

Offiee for Mae fue parte de un acuerdo rea lizado entre Bil l Ga tes y Steve

Jobs para compartir licencias, de manera que ambas plataformas contaran

con un mismo software y así evitar cualquier tipo de incompatibilidad en el

manejo de la información . El resultado significó un acercamiento entre las

diferentes plataformas de cómputo y una estrategia muy redituab le para

Apple y Microsoft.

Microsoft Office incluyó un programa para desarrollo de presentac iones

llamado Powerpoint, el cual facilita la tarea de genera r y o rdenar diaposi

tivas (a las cua les se pueden ap licar efectos de animación) que sirven como

material audiovisua l para juntas de negocios, conferencias y apoyo a la

docencia. O tra ap licación notable de O ffice fue Exeel, una ho ja de cálc ulo

muy recur rida por contadores, adm inistradores y prácticamente cualq uier

usua rio interesado en mantener al día el contro l de sus recursos . Las tab las

de Excel pueden ser colocadas en InDesign, a l igual que se hace con una

imagen, sin alterar el orden de la información contenida en ellas. .

Estas herramientas representan una buena forma de resolver las relaciones

públicas y atender las finanzas de cua lquier profesionista y empresa rio inte

resado en hacer crecer su negocio . Sin embargo, consideraremos a Word
como el programa que posee una relación más directa con el diseño grá

fico , por las razones que se exponen a continuación .

Nota . Inmediatamente después haré mención del beneficio de trab aja r

con Extensis $uitease Xl y Aerobat Professional , otras aplicaciones de

gran apoyo para la labor del diseño por computadora .
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Microsoft Wo rd

Word es uno de los procesadores de texto más confiab les del mercado ya

que puede leer y editar arch ivos generados en plataformas cruzadas, sin

importar que haya n sido generados con otros procesadores y sin alterar la

información conten ida en éstos al momento de abrirlos.

¿Por qué Word representa un apoyo para el diseño? debido a que

todo proyecto , sin im portar su nivel de co mp lejidad, requ iere de cie rta

información escrita que debe ser capturada antes de empezar a planear su

ubicación en el fo rmato . Cuando se trata de poc a información, el mismo

diseñador puede teclearla directo en el programa que haya elegido para

su desarrol lo, pero cuando se trata de bloques con mucha información, es

necesario contar con arch ivos de texto revisados y ap robados por el mismo

cliente, de manera que no existan errores en el contenido de la infor mación,

en el estilo o la ortog rafía.

Debido a que Word es el programa de más uso actualmente por usuarios de

pe y Mac, no existe riesgo de que los arch ivos del cliente sean incompatibles

con la tecno log ía empleada por el d iseñador. Los archivos Word pueden

ser leídos por prácticamente cualqu ier versión anterior del programa, sin

importar que hayan sido generados con la más reciente. Es relati vam ente

fácil de apre nde r y pued e ser usado por cua lquier persona interesada en

trabajar con él (estudia ntes, escritores, secretarias, etc). Cuenta con cor rector

ortográfico para revisión de textos, puede insertar imágenes en sus páginas

y generar una cantidad casi il imitada de páginas sin aum entar mucho el

peso de sus archivos.
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Figura 3.3
La interface de Word
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Extensis Suitcase Xl

Suitcase no es una ap licación prop iamente dicho, sino un administrador de

fuentes que tiene como fin facilitar el uso y búsqueda de fam ilias tipográficas

en el disco duro , sin saturar al sistema y activando solo aquellas que son

requeridas con cada proyecto de diseño (a diferencia de las fuentes del

sistema, que cargan automáticamente al encender la máquina). Gracias a

Suitcase, es posib le navegar entre una gran variedad de opciones tipográ

ficas y elegir las más adecuadas, al poder visualizar cada estilo de fuente y

sus var iantes, desplegadas en alfabetos que pueden ajusta rse a cualqu ier

puntaje (con el fin de observarlas en conjunto o para revisar a detal le el

trazo de cada caracter).

¿Por qué Suitcase representa un apoyo para el di señ o? porque el de

sarrollo de proyectos implica un uso constante de fuentes que deben verse

e imp rimirse con la mejo r ca lidad posible. Para esto es necesario mante ner
un buen control de los recursos tipográficos del sistema, el cual se podría

saturar al intentar colocar en su interior las cientos (tal vez mi les) de fuen 

tes que por lo general co nforman el catálog o de un diseñador. El diseño

editorial y más específicamente : el diseño de revistas, requiere de un uso

más extendido de fam ilias tipog ráficas, debido a la gran cant idad de texto

que se pub lica mes tras mes (y donde las cab ezas de cada nota podrían
usar fuentes distintas a las empleadas regularmente). Por eso es importante

tener la seguridad de que cada fuente empleada se encuentra debidamente

acti vada y lista para ser trasladada al taller de preprensa, donde también
será usado un administrado r de fuentes para la correcta preparación e im

presión de los arch ivos sobre pape l.

Figuro 3.4
La interface de Su;tcase
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Acrobat Professional

La tecnol ogía PDF ha hecho posib le que hoy, archivos generados en cada

vez más aplicaciones puedan ser vistos e impresos desde cualquier com 

putadora y sistema operativo (Windows, Mac OS, UNIX) sin que sus fuentes,

imágenes o formato en qu e fueron desarro llados se vean afectadas en lo

absoluto. Antes era necesario contar con el mismo software, las mismas

fuentes e imágenes para ab rir un archivo sin alt erar su aspecto ori ginal.

Hoy eso ya no es necesario g racias a Acrobat Professional.

Pero Acro bat es más que un visualizador de archivos, con él es posibl e editar

texto dentro de un PDF e insertar anotaciones que pueden ser guardadas

junto con el documento . Incluso es capaz de agregar botones que fun 

cionen como vínculo a sitios web .

¿Por qué Acrobat representa un apoyo para el diseño? Gracias o

su manera ton útil de compactar archivos que pueden ser tra slada dos,

impresos y revisados en otras computadoras sin necesida d de cargar con

nod o más que el arc hivo PDF, que puede ser gua rdado en bajo resolución

(15 0 dpi) para lo impresión del dummy, lo qu e reduce aún más su peso.

Una vez aprobado el proyecto es posible salvar un nuevo PDF en alto reso

lución (300 dpi) y entrega rlo al impresor, pues ofrece lo mismo ca lidad en

impresión que los arch ivos InDesign y reduce los tiempos necesarios para

completar su producción .

Figura 3.5
La interfa ce de Acroba t
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3.5 Internet

Siempre que se toca el tema sobre tenología es inevitab le hace r mención

de l internet, debido a que representa uno de los desarrollos tecno lógicos

más notables e importantes del siglo xx. Se trata de una red globa l de com

putadoras conectadas entre sí, que comparten informacián y permiten al

usuari o mantener comunicació n con otras personas alrededor del mundo.

Hoy , interne t es empleado por millones de gentes en disti ntos países y es

común verlo ap licado en el entorno laboral , sin importar el g iro de la em

presa que lo emp lea y en el hogar tamb ién, debido a la gran cant idad de

beneficios que puede proporcionar al usuario qu ien, entre otras muchas

cosas, puede:

11 Obtener información sobre prácticamente cualquier tema en una gran

can tidad de sitios web, que son pág inas elect rón icas di señadas para ser

cons ultadas en un navegador de internet (browser), como es el caso de

Internet Explorer (de Microsoft) o Safari (de Apple)

• Mandar y recibir correo electró nico (e-ma il) que puede ser consultado desde
cua lquier parte del mundo y de manera casi instan tánea . A diferencia del

co rreo convenciona l, que puede tardar semanas en llegar de un extremo

a otro del planeta

11 Participar en foros de discusión (cha/s), junto con treinta o más personas (el

número total de participantes depe nde del sitio en que se esté llevando a

cabo la discusión), las cuale s pueden estar conectadas en distintos paíces

sin verse afectados por demoras en la transmis ión de los datos. La inclu

sión de cáma ras digital es permite incluso observar a la persona con quien

se está hab lando, lo que da origen al término videoconferencia

• Realizar compras sin salir de casa, mediante el uso de tiendas virtuales
que funcionan las 24 horas del día y que cuentan además co n envío a

domicilio . Entre los servicios que ofrecen estos sitios se encuentra : compra

de bo letos y reservaciones a eventos, subasta s, suscripción a periódicos y

revistas, descarga de música en formato M P3 directo a la computadora y

un catálogo muy amplio de productos pa ra la casa y la ofi cina

• Encontrar una gran variedad de entretenimiento, como estaciones de radio

que transmiten de varias partes de l mundo; videos en formato MPEG para

ver y ba jar a l disco duro ; juegos en línea para computadoras y conso las de

video juegos, donde es posib le convi vir y competir contra equipos de varias

person as en disti ntos géneros y a cualq uier hora del día

Con relación al diseñad or gráfico, el internet le ofrece la posibi lidad de

mantener comunicación permanente con su clien te, de ma nera que pueda

mostrarle los avances sobre cualquier proyecto que se encuentre en desa

rro llo y que requiera de una revisión y aprobación inmediata , sin tener que

abandonar su área de trabajo y sin importar que se encuentren en distintos

países o incluso continentes (ya un meno r precio que llamar por teléfono).
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Origen del inte rnet

Lo que hoy conocemos con el nombre de internet fue desarrollado en un

principio como parte de una iniciativa del dep artamento de defensa de los

E.U. para cont ar con un medio segu ro de mantener el control de su infor

mación y las comunicaciones, incluso en situac iones bélicas y de desastre.

"El principio era sencillo : todos los nodos' en la red tendrían igual estatus,

con la misma capacidad de recib ir y transmitir información. El mensaje por

su parte sería divi dido en paquetes, cada uno con la info rmac ió n suficiente

para llegar a su destino ". (7)

ARPAnet (Advanced Research Projects Agency o agen cia para la investiga 

ción avanzada de proyectos) fue la primer gran red norteamerica na en

compartir información entre com putadoras ubi cad as en distinta s ciuda des

del país, empleando para esto un lenguaje que convertía al mensaje en

paquetes que se recon stitu ían al llega r a su destino . Dicho lenguaje fue re

emplazado posteriormente po r otro más sofisticado, conocido como Tep/IP
(Transmission Control Protocol o protocolo para el control de la transmisión).

Esta red contó en 196 9 con cuatro nodos, para 19 70 aum entó a veinte y un

año después subió hasta cuarenta . No obstante, ARPAnet cerró sus puertas

en 1980, al tiempo que aumentaba el número de servidores conectados a

internet, lo que permitió a personas ajenas al proyecto involucrarse en el

uso de este nuevo recurso, volviéndose entonces de dominio públ ico . " La

palabra Internet es resultado de la unión de dos térmi nos: Inter, que hace

referenc ia a enlace o conexió n y Net (Network) que significa interconexión

de redes. Por tanto, Internet no es otra cosa que una conexión integrada

por redes de computado ras o redes interconectadas" . (8)

Tipos de conexión

El acceso a internet por med io de una computadora personal (de escritorio

o portátil) requiere de un módem, ya sea interno o externo, que codifique

la informació n y permita a la máquina comu nicarse con otras conectada s

en red. Los módems convencio nales de 56 Kbps (la veloc idad de tran sfer

encia de datos) empl ean marcación telefónica para su conexión a internet,

lo que obstruye la línea durante todo el tiempo en que se encuentra act iva

dicha conexión . Po r otro lado, los módems de 25 6 Kbps ofrecen conexión

permanente sin ocupar la línea telefónica ya una velocidad superior . Existen

rn óderns de 51 2 Kbps, así com o de 1 MB y 2 M B que son hasta cincuenta

veces más rápidos que los anteriores, pero también más costosos.

Finalmente, la diferencia entre un mód em DSl y otro de banda ancha por

cable, es que DSl provee un servicio dedicado sobre una simple línea tele 

fóni ca sin adecuac iones adi cionales; un cable mó dem ofrece servicio ded i

cado sobre un medio compartido. Mientras el cab le módem tiene gran

capa cidad de ancho de banda para descarga o recepción, ese ancho de

banda es compartido con todos los usuarios conectados al mismo tiempo

en una misma zona, lo que puede reducir su velocidad de transferencia .

•
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Para po der conectarse a internet, la computadora también requiere un

nombre de usuario y contraseña que concuerden con los registrados por el

pro veedor de servicios. Este simple procedimiento es realizado dentro de las

preferencias del sistema operativo de la máquina, toma apenas un par de

minutos completarse y sólo es necesario hacerlo una vez, ya que la infor

mac ión es guardada por el mismo sistema para futuras sesiones.

Internet Explorer

Una vez preparada la computadora para su conexión a internet , es necesa

rio contar con un navegador (browser) para la visua lización de sitios web.
En este sentido , Mac O S X incluye a Safari e Inte rnet Explorer dentro de

sus ap licaciones básicas, lo que permi te al usuario la conexión inmediata a

intern et, sin necesidad de instalar otros programas.*

Internet Explorer, al igua l que cua lqu ier otro navegador, es una ap licación

qu e perm ite accesar a direcciones www (World Wide Web), las cua les

operan en base a un lenguaje denominado HTML (Hipertext Markup Lan
gua;e o Lengua je de Marcas de Hipe rtexto), caracte rizado por contar con

ligas (Iinks) que permiten leer el contenido de cada página de for ma no

lineal. Lo anterior signifi ca que es posible consul tar una página y después

brinca r a otra distinta con hace r click sobre algún vínculo (regu larmente, la

flecha del ratón cambia al ico no de una ma no, lo que ind ica la presencia

de un link acti vo) . De esta forma es posible navegar por distintas secciones

de un mismo sitio o pasar de uno a otro . El ejemp lo de abajo muestra dos

ventanas distintas de Intern et Explorer, la pequeña co n acceso al sitio

www .apple.com y la grande con acceso a www.blockbuster.com.mx.

Figura 3.6
La Interface de Internet Explore r
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M5N Messenger

M essenger es una apl icación qu e perm ite llevar el control de todos los

correos dentro de una cuenta , en el momento mismo en que son recib idos

y mostrando la información sobre el emisor en un pequeño recuadro que

aparece por unos segundos sobre cualquier ventana o ap licación que se

encuentre en uso e indicando el número de mails recibidos debajo del botón

Mail, el cual sirve de ata jo para consu ltar el correo. Al hacer c1ick sobre éste,

se abre una nueva ventana de navegador que lleva al sitio donde se obtuvo

la cuenta de correo electrón ico, por ejemplo: Hotmail , Terra o Yahoo!

El usuario registrado cuenta también con la posibilidad de comunicarse con

otros usuarios de Messenger, los cuales son enl istados y divid idos en dos

grupos: los que están conectados en ese mom ento (online ) y los que no . El

ejemplo muestra la interface de M essenger, con una ventana de comuni

cación con usuarios conectados abierta . Esta ventana presenta en su parte

alta la infor mación correspond iente al d iá logo entre dos o más usuarios

conectados, y en su parte baja el cuad ro donde se ingre san los mensajes

que serán colocados dentro del marco de diálogo. Para iniciar una con 

versación, basta con hacer doble c1ick sobre el nombre de cua lquier usuario

que se encuentre en línea. Hacer doble click sobre un usuario no conectado

abre una ventana para envío de correo electrónico. El servicio es gratuito,

es compatible con pe y Mac y resulta bastante útil para mantener comun i

cación con par ientes, am igos y compañeros de trabajo. También cuenta

con una opción para el intercambio de archivos, lo que permite mandar y

recibir texto, foto s y todo tipo de archivos mientras se mantiene conversac ión

con otros usuarios. La velocidad de transferencia dependerá del módem .
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Figura 3.7
La interface de Messenger. Abajo se muestro la
ventana de un navegador de intem e t, que ab re al
hacer c1ickso bre el botón Mail
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3.6 Hardware para el diseño y periféricos

Un periférico es un componente agregado a la computadora con el fin de

expandir sus capacidades . Debido a que el equipo por sí mismo es incapaz

de realizar tareas como imprimir archivos o escanear imágenes (entre otras

cosas), es necesario recurrir al uso de scanners, impresoras y unidades de

almacenamiento para completar dichas tareas .

Afortunadamente, la instalac ión de estos periféricos en Mac es muy sencil la

y en ocas iones innecesaria . Basta con conectar un disco duro externo,

unidad ZIP o ¡Pod a los puertos USB* para que la compu tadora reconozca

el nuevo periférico y monte su icono en el escritorio, señal de que ya está

disponible para ser usado.

Los componentes de la computadora

Existen varios tipos de periféricos para expandir las capacidades del sistema.

Sin embargo, antes de tocar el tema es necesario hacer un repaso de los

elementos básicos que conforman una computadora de escritorio y que son

cuatro: monitor, teclado, ratón y CPu . La principal diferencia entre una

computadora de escritorio y una portáti l (taptop), es que esta últ ima integra

todos los componentes en un mismo diseño que es mucho más ligero

y práctico, pero también más delicado. Por otro lado, existen modelos

que integran al monitor con el cru, como es el caso de las computadoras

compactas Imae o eMae. A excepc ió n de estos ejemp los, el resto de las

computadoras PC y Maeintosh cuenta con los mismos cuatro elementos, los

cuales se describen a continuación :

Figuro 3.8
Componentes de lo computodoro

Monitor

Teclado

CPU

• USB . (Universal Serial Bus) Es un puerto serial universal poro lo conexión de lodo l ipa de periféricos, los cua les pueden ser sector mueblero 97
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La imagen de la figura 3 .8 corresponde al modelo Power Mae G4 de

Apple (el cua l, dicho sea de paso , fue empleado para el desarrol lo de

la revista Sector Mueblero, a parti r de abri l de 2004 y hasta agosto del

mismo año). Estos son sus componentes:

Monitor. (Studio Display de 17 pu lgadas) Es el área donde se visual iza la

interface del sistema operativo Mac, así como las correspond ientes a cada

apl icación instalada . Sin él, sería imposib le abr ir y edita r arc hivos, debido

a que es necesar io divisar lo que se está haciendo, sin importar lo sencilla

que resulte la tarea a reali zar. El mo nitor plano vino a remplazar los vo lu

minosos mon itores de antes, que ocupaban una gran cant idad de espacio

sobre la mesa y que , por lo mismo , resultaban muy pesados. 5tudio Display
cuenta con dos entradas USB en su parte posterior, para la cone xión del

ratón y otros periféricos .

Teclado. Empleado pa ra la cap tura de informació n, cuenta con teclas

para cada letra del alfabeto (altas y bajas) , así como signo s de puntuación,

números y cara cteres especiales, que surge n al presionar dos (y hasta tres)

teclas simultaneamente. Apple incluyó tecla s espec ia les para el contro l del

volumen, así como para abrir y cerrar el lector de CD/DVD, llamada Media
E¡ect Key. Con el teclado es posib le aplicar com andos directos, como ab rir,

cerra r o guard ar (sin el uso de ratón), gracias a la tecla Command. Final 

mente, cuento con dos pue rtos USB poro la co nexión de periféricos, uno en

cado extremo .

Ratón . El d ispositivo que controlo al pun tero en pantalla. En un principio

funcionaba 01 hacer rodar una pequeña esfera debajo de éste, que trans

mitía la info rmación necesaria para calcular la posición X y Y de la flecha

en panta lla , pero que al ensuciarse se hacía más difíci l y frustrante de con

tro lar . Hoy la esfera fue reemp lazada por un lector óptico más sofistica do,

que asegura un mejor control del ratón .

CPU . (Pow erPC G4) Son las siglas de Central Processing Unít o unidad

central de procesamiento y se trata del cerebro de la máquina, dond e se ubi

can la tar jeta madre (Motherboard) y el chip qu e hacen posib le el manejo

y salvado de información, así como de todas las funciones en la computa

dora . Por lo general, se encuentra conformado por un procesador, que en

este caso es de 1.25 GHz; de una memoria RAM (51 2 M B, ampliables hasta

2 GB); de una tarjeta gráfica para el manejo del col or y la resolución del

monitor (el mod elo G 4 admi te hasta dos mo nito res simul táneos) y de un

disco duro o hard drive (entre otras cosas) que en este caso es de 80 GB .

Tiene dos puertos para conexió n FireWire y dos USB en su parte trasera .

La suma de los puertos USB en tod os los componentes da un tota l de 6,
que pued en ser usados para conex ión de impresoras, scann ers, cámaras

digitales, agendas electrónicas Palm, ratones, dispositivos de música en

formato M P3 ¡Pod , unidades de almacenam iento (Floppy, M ini USB, ZIP),

discos duros y quemadores externos. Tod o con una alta veloc idad en trans

ferencia de dat os (entre 2 y 9 MB por segundo ).
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Unidades de alma cenamiento

La acción de guardar una o varias cop ias de archivos generados al trabajar

con una computadora se le conoce como hacer un respaldo o back up y

su fin es tras ladar información de un lugar a otro o, simp lemen te, conser

varla en unidades de almacenamiento independientes al disco duro de la

máquina . Existen muchas razones por las que resulta favorable respaldar la

información en unidades externas, como para evitar que sea:

1 Dañada por algún virus de computadora .

2 Borrada o alterada , en forma intenciona l o accidental.

3 Corrompida por un error de l sistema, vo lviéndose ilegible.

4 Robada o destruida, junto co n el disco duro que la co ntiene .

El floppy o diskette fue la unidad de almacenamiento más emp leada por

usuarios interesados en respaldar su valiosa información en el pasado, hasta

que la tecnología para quemado de CD se volvió parte fundamenta l de las

nuevas computadoras personales . Sin embargo, no son las únicas opc iones

para el respaldo de archi vos, como veremos más adelante.

Antes de iniciar el reconoc imiento de las diversas unidades, considero ne

cesar io repasar los pri ncipios básicos de computación para la medición de

arch ivos, con el fin de establecer una referencia clara entre el peso de estos

y la capacidad que poseen las disti ntas unidades de almacenaje :

Comencemos por el bit, que "es el fragmento de información más pequeño.

La pa labra bit es una cont racc ión de binarydigit o dígi to binario, el cual es

emp leado para distinguir entre el encendido/apagado o positivo/negativo

dentro de un sistema. Ocho bits hacen un byte, que es la información sufi

ciente para que la computadora espec ifiq ue un caracter (como una w, o un

signo de puntuación) . A partir de ahí, podemos ver incrementos de :

1,024 bytes equivalen a un kilobyte

1,024 kilobytes equi valen a un mega byte

1,024 mega bytes equivalen a un gygabyte

1,024 gygabytes equi valen a un terabyte

KB
MB
GB
l B" (9)

•

(9) Pag ue, David. Mae Seerets . 4th edition , p.283

En base a lo anterior, podemos apreciar la diferencia que existe entre un

floppy con capacidad de 1.4 MB y un disco compacto de 700 MB. De igual

forma, podemos reconocer la diferencia de peso entre un arc hivo de texto,

generado con el programa Word (11 5 KB), uno de InDesign (4.1 MB)
y uno de Photoshop (21 MB). Claro que el peso de cada archivo estará

determinado por el número de caracteres (pixeles, vectores...) que lo confor

men. Finalmente, la capacidad de un disco du ro actua l (hard drive) oscila

entre los 20 y 150 GB. Por ahora, la única unidad de almacena je que re

curre al uso de terabytes, son los servidores NAS de lomega . Con esto en

mente, podemos determinar qué tipo de unidad se ajusta más a nuestras

necesidades para el respaldo de información . Veamos entonces cua les son

las mejores opc iones dispon ib les:
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Cuando de información importante se trata , nadie espera que sus archivos

se dañen, extravíen o den problemas al intentar ab rirl os una vez respalda

do s. Por eso no es recomendabl e emp lear unidades de almacenam iento

de dud osa calidad , que puedan poner en riesgo la integridad de los archi

vos que se piensa respaldar .

lomega es la marca fabricante de dispositivos de almacenaje más confiable

y usada por gente en distintos países alrededor de l mundo, con dist intas

profesio nes pero un mismo interés: cont ar con un medio que garantice la

seguridad de su info rmación y que le permita llevar la a todas partes sin

mo lestarse en cargar con drives pesados y difíci les de op erar.

lomega cuenta co n ocho tipos de unid ades para leer y respal dar arc hivo s,

que son: Floppy, ZIP, MINI, CO-RW, OVO, HOO, REV y NAS. Ca si todas

portátiles, compatibles con los sistemas PC y Mac y de fácil instalación

(la cual en ocasiones no es requerida, debido a que los nuevos sistemas

op erativos ya vienen preparados para reconocer este tipo de dispositivos).

Estas unidades emplean conexiones USB y FireWire, lo que asegu ra una

ráp ida transferencia de datos del disco du ro a la unida d de alm acenaj e y

viceversa . Veam os con más detalle cada una de estas opciones:

Floppy Debido a que mucha gente sigue empleand o f10ppys para el res

pa ldo de su info rmac ión (y que las nuevas com putadoras ya no incluyen

este tipo de drive por cons iderarlo anticuado), en ocas iones es necesario

con ta r con una disquetera para leer y guardar archivos en discos flexibles .

La unid ad lomega Floppy USB-Powered trabaja con diskettes de 3 1/2',

con capa cidad de 1.4 M B (los de más bajo costo en el mercado, pero con

una capacidad de almacenaje bastante limitada) y no requiere adaptador

Ac, pues se ali menta po r medio de conexión USB .

ZIP Existen tres tipos de unidades ZIP ad ualmente: de 100,250 y 750 MB .

Pueden ser internas o portátiles y emplean cartuchos regrabables muy con

fiables que, a diferencia de los Floppys, no se da ñan fácilm ente . Además,
cuentan con software para protección y recuperación de archivos.

MINI Lo más asombroso en tecnología hasta el mom ento. Se trata de uni

da des del tamañ o de un llavero, con capacidad de entre 128 M B y 1 GB,

que pueden ab rir archivos y apl icaci one s diredamente desde la unidad de

almacenaje, gracias a que operan con la tecnología USB 2.0 (su velocida d

de transferencia es de 7 MB por segundo). Son los di scos duros desmon

tables más pequ eño s de la industria .

CO-RW El quemador de CDs regrabables, con velocidades de entre 48
y 52X, que tambié n respalda discos de música que pueden ser oídos con

cualquier reprod udor de disco compacto . Cada disco quemable tiene una

capacidad de 700 MB y su costo es realmente bajo ($10 pesos c/u).

,------~,

,.,-------_.~

(

FLOPPY

ZIP

MINI

•
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Impresoras

La principa l finalidad de trabajar con una computadora es gene rar archivos

con información que podamos plasmar en papel, ya sea para mostrar a

otras personas o para tener un control más preciso sobre nuestras finanzas,

activid ades, compromisos (labo rales o personal es) o sobre nuestros cono

cimientos de algún tema en particular. En el caso del diseño, la impresión

del dummy' tiene dos final idades:

l . Evaluar los elementos de una composición impresos sobre pape l. A
pesar de la notable resolu ción que puede presentar un arch ivo en pantalla,

siempre es más conf iab le su visua lización de manera impresa, de preferencia

a la escala real en que se reali za el proyecto . Una vez imp reso el diseño, es

posible saber si sus elemento s se integran al conjunto o tienen defic ienc ias

de legibilidad, tamaño, color, punta je, etc.

2. Mostrar al cliente el aspecto final del diseño. De esta forma, estará

enterado del resultado y podrá hacer observaciones y correcciones sobre

cualquier deta lle invol ucrado en su rea lización.

Actualmente existen tres tipos de impresoras de escritorio : de mat riz, de
inyección de tinta y láser. La impresora de matriz está cayendo en desuso

debido a la baja calidad que ofrece en compa ración con las otras dos,

pues imprime por med io de agu jas. Sin embargo, aún es posib le enco ntrar

cartuchos de tinta para ésta. La impresora de inyección de tinta es la más

común entre todo tipo de usuarios, debido a que es fácil de usar, de menor

costo que la láser y con buena cal idad en imp resión de co lor y bla nco y

negro (su tinta es resistente a la luz y al agua) . Algunas emplean hasta

cuatro cartuchos independientes de colo r, de manera que pueden ser re

emp lazados por separado y así extender la vida de cada uno . Antes bastaba

con que un color se agotara para que el cartucho completo tuviera que ser

cambiado po r otro nuevo . Por último, la impresora láser es la mejor opción

cuando se requ iere de imprimi r una gran cant idad de hojas con la mejor

calidad (su rango de imp resión es de 20 pág inas por minuto). Funciona

con PostScript 3 y es una buena forma de prevenir posibles errores en la

salida a negativos.

Con respecto a otros sistemas de impresión disponibles, se encuentra el

plotter, que traba ja con ro llos de pape l de gran formato, para impresión de

carteles y anun cios como los encontrados en parabúses.

• La impresión de un proyecto de diseño se conoce con el nombre de du mmy y tiene

como fin mostrar la forma como lucirá una vez terminado . Para esto, es necesario no
solo imprimir la hoja (u hoj as) que lo confo rman, sino tamb ién recortarlas, pegarlas (si
acaso es necesario) y armar la maqueta, de preferencia a color y en lo escala real (1: 1).
El dummy servirá para hacer todo s las revisiones necesarias (en com posición, contenido ,
ortografía) y será remplazado por la versión actual izado del mismo al momento de ser
aprobado, el cual llevará la firma de la persona que autoriza su reproducción y que se

hace responsable de la misma.
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Scanners

Escan ear significa conv erti r la imagen de ob jetos, ya sean planos (ho jas) o

tridimensionale s, en ma pas de bits po r medio de un periférico que opera

de manera similar a una fotocopiadora : la imagen es colocada sobre una

superfi cie de cristal tran sparente bajo la cua l un lente especial rea liza un

barrido que con vierte la información visual en información binaria, que

la computadora recon oce como imágenes dig ita les. Hoy la tecnología en

scanners se ha vuelto bastante accesible, de mane ra que es posib le adqu irir

uno de calidad aceptable, capaz de dig italizar imágenes con resoluciones

de entre 72 y 1,200 dp i y de escanear impresos, transparencias, diapositivas

y negativos por un precio relativamente ba jo .

Alg unos scanners cuen tan también con la modalidad de identificación de

caracteres, de manera que al realizarse el barrido sobre una hoja de texto

el scanner lo reconoce y captura automáticamente, gracias a su OCR (Opti
cal Character Recognition o reconocimiento óp tico de caracteres) . La gran

ventaja de este sistema es que permite introducir la información sin que el

usuari o la teclee por sí mismo y a una velocidad de hasta 1,200 caracteres

por segundo .

Existen tres tipos de scanners: de tambor (los más costosos, empleados por

grandes empresas, con necesidades de escaneo muy específicas), de cama

plana (los de más uso, debido a su calidad y precio) y de mano (de bajo

costo, ideales para el escaneo de formatos pequeños). El scanner de ma no

no posee la resolu ción que ofrece uno de cama plana y requiere de buen

pulso para la dig ital ización de imágenes.

Los scanners representan una herram ienta fundamental para artistas dig i

tales, diseñadores y toda persona que requiera editar mapas de bits , con el

fin de acop lar los a proyecto s gráficos.

Cámaras digita les

Una a lternativa para generar mapas de bits sin el uso de scanners es la

cáma ra digital, la cual no emplea película com o las cámaras con vencio

nales sino chips de memo ria que almacenan la información fotográfica en

formato digi ta l. Este tipo de fotografías pueden ser editadas y publicadas

al momento mismo de haber sido tomadas, ya que ofrecen la calidad

suficiente para su impresión en alta resolución (300 dpi) . El costo de estas

cámaras se ha ido reduciendo con el tiempo, pero aún es necesario invertir

mucho dinero para contar con una de excelente definició n y cal idad. Al

igual que oc urre con las unidades de almacenam iento, las cámaras dig i

tales y los scanners cuentan con conexión USB para transferencia de datos

al disco duro. Actua lmente, muchos fotógrafos profesio na les y periodistas

recurren al uso de cámaras digitales por el ahorro en tiempo y dinero que

representan, ya que no es necesario revela r nega tivos ni escanear sus am 

pl iac iones imp resas. Cada fotografía tomada es dig italizada instantánea 

mente y co nvertida en un archivo jpg.
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3.7 La integración del software y hardware al proceso de diseño

Ya que el capítulo cuatro (correspondiente al diseño de la revista) no hace

mención de los programas empleados para su elaboración ni del uso de

periféricos pa ra escanear, guar dar o imprimir la información, me tomaré la

libertad de mostrar en form a ant icipada dos ejempl os de cómo se integran

estas herramientas al proceso de elaboración de una revista. Así po drá

tener una idea más clara sobre cómo se incorporan el software y hardware
a la labor del diseño.

Los artículos elegidos para este caso fueron publicados en la revista de mayo

2004, más específicamente en el número 14, co rrespondiente al segundo

año de la publicación . El título del primero es ¿Accidentes en el traba jo ?

y pertenece a la sección Sala de espera . El título del segundo es Más allá

del confort, el cual ocupó la sección de Actualidades .

Ejemplo 1 La integración del software al proceso de d iseño

Este primer ejemplo se enfoca en el uso de los programas (software) para

el diseño de un artículo, de princ ipio a fin. El orden en que son presentadas

estas apl icaciones, es:

1 M icrosoft Internet Explorer. Navegador de internet.

2 Microsoft Word. Procesador de texto .

3 Adobe InDesign. Ap licación para diseño editorial.

4 Adobe Photoshop. Ap licación para la edición de mapas de bits.

5 Adobe lIIustrator. Apl icación para el dib ujo de ilustracione s vectoriales.

Cabe mencionar que, antes de iniciar con el uso de estas apl icaciones, las

fuentes necesarias para el proceso de diseño ya habían sido activadas desde

el programa Extensis Suitcase, lo que toma apenas unos segundos pero

debe hacerse cada vez que la máquina es encend ida o reiniciada .

Figura 3.9
Aspecto de los doble s pág inas iniciales de l artículo

titulado ¿Accidentes en el tra ba jo?
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Internet Explorer

El proceso de diseño inicia al momento de ser recibida la primera nota o

art ículo que hab rá de publi carse . En el caso de los periódi cos o casas edi

to riales¡ donde el periodista y el diseñador comparten un mismo espacio¡

esto puede reali zarse en forma física . Pero en casos donde existe una gran

distancia entre uno y otro¡ resulta muy úti l el uso de l correo electrónico

para el intercambio de la info rmación¡ ya sean archivos de texto o imágenes

digi tales .

La formaci ón de las 16 revistas requi rió del uso consta nte de los llama dos

navegadores de internet (como el Internet Explorer, de Mi cro soft) para el

intercambio de info rmación. De esta forma fue posible ma ntener con tacto

con cualquier miembro del equipo de traba jo sin importar el sitio en que se

encuentre y sin perder tiempo en el traslado físico de la info rmación .

Word

Los archivos de texto enviados por los co laboradores de la revista fueron

desarrollados en el programa Word, com patib le co n los sistemas pe y

Mac. Junto con los archivos fueron entregadas instruccio nes relativas al

uso de imágenes¡ gráficas o tablas que serían inclu ídas en la nota o art ículo¡

de manera que el aspecto del diseño respetara el mismo orden definido por

el periodista para la presentació n de la info rmaci ón .

Una vez revisados los archi vos de texto¡ son co locados sobre InDesign para

dar inicio al diseño de las pág inas.
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Figura 3. 10
Uso de Inte rnet Explore r poro revisor el correo
electrónico . Al hacer c/ick so bre el archivo ad¡unto
se do lo orde n de descargarlo 01 disco duro. El
tiemp o de ba;ado dependerá del pe so del archivo
y de l tipo de conexión empleado. Un archivo
de 29 KB tardará menos de 15segundos en ser
descargado con uno conexió n de 256 KB
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InDesign

Al trabajar con InDesign, es necesario abrir o generar un nuevo arc hivo

con las medidas de la página, formato que podrá ser modificado después

y cuantas veces sea necesario. El siguiente paso consiste en definir los már

genes y el número de columnas que ocupará cada página (el diseño de la

retícula se describe en el capítulo 4). Por último se elije la medida de los

rebases (bleed) de la página, lo que permitirá incluir objetos que toquen

los bordes del papel. Este rebase es representado por un marco de color

ro jo que rodea a la pág ina (o pares de páginas, al traba jar con la opción

de caras enfrentadas, como ocurre en este caso).

El formato eleg ido fue 21 .5 x 28 cm, conoc ido como carta. Se emplearon

dos columnas de texto en la página par y tres en la non y se estableció un
rebase de 5 mm .

La figura 3.11 muestra la distribución del texto sobre ambas páginas, de

manera que la introducción ocupa la página par y el resto de la nota se

distr ibuye por bloques en la pág ina non. Dividir una nota por bloques

permite al lector abordarla por partes, de manera que no resulte ted iosa

su lectura. Los marcos en gris representan imágenes que serán colocadas

una vez terminada la distribución de los textos. La razón por la que se

empleó una retícula de dos columnas en la primer página fue para contar

con una medianil que señalara el centro de la misma, donde se colocaron

dos columnas del mismo ancho que las empleadas en la siguiente página .

Extender las columnas de texto hasta el borde del márgen habría hecho

pesada su lectura.

Figuro 3.11
El texto es colocad o de ntro de morcas de plasta

con dos propós itos: conservo- una buen o legibili
dad (sobre todo en las partes donde es colocada

una imagen de fondo) y dividir la información
en bloques que pue dan ser leídos en form a

indep endien te

,I
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Photoshop

En las indicaciones entregadas por el period ista, se mencionó que sería

necesario recurrir al uso de imágenes de stock para el diseño del artícu lo .

Estas imágenes pueden ser encontradas en catálogos que las clasifican

en categorías (negocios, familia, salud , vacaciones, etc.), de manera que es

sencillo encontrar las más adecuadas para el tipo de proyecto que se está

desarrollando . Se caracterizan por ser libres de derechos, por lo que pueden

ser publica das una y otra vez sin necesidad de pagar en repetidas ocasio

nes al fotógrafo o la emp resa qu e las vende y se entrega n en cos con 30 ó

40 fotografías en formato jpg de alta resolución .

Se procedió entonces a buscar una imagen adecuada para ocupar el fondo

de la primer pá gina, en los cos de stock de la publicación. Al tratar el tema

sobre acc ide ntes de trab a jo, lo más común sería recurr ir a una fotog rafía

de gente lesionada o en situación de riesgo , pero en vez de eso se optó po r

presentar un collage co ncep tual alusivo al accidente, con el fin de evitar

el morbo y proponer una sol ución creati va que agradara más al lector. La

figura 3 .12 muestra el navegador de Photoshop para visua lizar conjuntos

de imág enes ubicadas en el disco duro o en discos externos, como cos.

La imagen elegida fue la que se presenta encerra da en un círculo, nom

brada 35 175. JPG . En la figura 3 .13 puede verse esta misma imagen a

una mayor escala, acom pañada de una segunda foto grafía , elegida para

lograr el efecto de accidente.

El siguiente paso fue generar un nuevo lienzo (o archivo) con las medidas

del marco trazado en InDesign: 22 x 26 .7 cm.
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Figuro 3.12
El navegador de Photoshop permite visualizar
conjuntos de imógenes dentro de cualquier disco
interno o externo, lo que permite e legir de entre

uno gran variedad de opciones al inicior un nuevo
trabajo. así como encontrar rapidomente los archi
vos que se encuentran todav ía en de sarrollo
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Figuro 3.13
Lo visualización de dos imágenes digitales que

serán coloco do dentro de un nuevo archivo poro

generar un co llage

Figuro 3 .14

Los modos de fusión en Photoshop (01 igual que en

InDesign e /IIustrotor) permiten o dos o más imá·

genes fundirse en uno solo, produciendo diversos

efectos visuales 01cam biar de un modo o otro

Am bas imágenes fueron co locadas dentro del nuevo lienzo y se apl icó el

modo de fusión 50ft Light a la capa con la fotografía del ejecutivo para gene

rar su transparencia , mostrada en la figura 3.14 . Finalmente se guardó una

copia del collage en formato TIFF, la cual sería colocada en el sitio del marco

gris. La misma intención fue realizada con otra fotografía de menor tamaño,

que ocuparía el lugar del segundo marco de imagen en InDesign .
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IIlustrator

Por último fue desar ro llado un icon o que marcaría el punto final de cada

artículo, lo que serviría de referencia al lector para conocer la extensión

de cada nota . Al tratarse de una revista del sector mueblero, el gráfico

debía poseer caract erísticas alusivas al d iseño de muebles, por lo que fue

real i-zad o como un sillón (mostrado en el ejemplo de aba jo) . A pesar de

que InDesign cuenta con una pluma para el tra zado de cuerpos simp les y

figura s, IIlustrator representa la her ramienta más ad ecuada para este tipo

de tra ba jo, po r lo que el sillón fue realizado ahí y después salvado com o

EPS (PostScript enca psulado) para ser co locado dentro de InDesign .

La figura 3 .15 muestra la interface de IIlustrator durante el desarrollo de l

icono. La imagen de gran tamaño representa el esqueleto del sillón, confor 

mado por cuatro marcos de bordes redondeados y uno de bordes rectos.

La imagen peq ueña, co locada dentro de un marco neg ro, representa la

unión de los ma rcos, media nte el co mando Add to shape orea de la paleta

Pathfinder, que acopla varios ob jetos en uno solo . La imagen conformada

por marcos fue guardada en un archivo aparte, en caso de requerir ser

editada posteriormente .

El icono del silló n fue diseñad o en dos co lo res: blan co (para ser usado

sobre fond o oscuro) y negro . El archivo fue co locado dentro de la carpeta

de imágenes, correspondiente al mes de mayo de 2004 (al traba jar con

una gran var iedad de imágenes vinculadas a un archivo de revista, es muy

importante llevar un estricto control de su ubicación) y se proced ió a colo 

car las fotografías y el gráfico sobre el art ículo.

•

Figura 3.15
La interface de //Iustrata, y el desarrollo de una
figura o base de marcos con bordes redondeados
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Los detalles f inales

El marco gris de la página par fue empleado como caja de imagen para

co locar el collage realizado en Photoshop, al igual que ocurre con la

segunda fotografía, colocada en la página non. Note que el marco dond e

fue colocada la introducción cam bió de negro a gris, debido a la apli

cación de una transparencia al 80% (característica única de InDesign, que
no posee QuarkXpress).

La transparencia en el marco produce una integrac ión del marco con la

imagen de fondo, lo que permite observar a través de él sin perjudicar la

lectura de su conten ido . La plasta negra en el marco de la pág ina non fue

rebajada a gris para equilibrar los tonos y se incluyeron signos de inte

rrogación de gran tamaño en ambos lados del título con la aplicación del

mod o de fusión Overla y, otra caracterí stica única de InDesign respecto a

otros progra mas de diseño de publ icaciones. El efecto de O verlay permite

fundir texto, marcos e imág enes en la misma forma que hace Photosop,
sin necesidad de recurrir a otros programas para obtener resultado s gráfi

cos interesantes, que no representan ningún confl icto para el preprensista

experimentado al mome nto de preparar los archivos para su impresión.

Por último fue colocada una pleca en la parte baja de amba s páginas .

La extensión total del artículo publicado fue de cuatro páginas, es decir,

dos más de las aq uí contemplada s. El ejemplo mostrado aba jo representa

el aspecto final del diseño, visto en el mod o Preview de InDesign, el

cual simula el corte de página s y oculta retícula y guías, para visualizar las

páginas libres de distracc iones.

Figura 3. 16
Elmodo Preview de InDesign, donde el rebose
y los guías son ocultados temporalmen te para

visua liza r e l aspecto que tendrán las páginas una

vez impresas
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Ejemplo 2. La integración del hardware al proceso de diseño

Este segundo ejemplo se enfoca en el uso de periféricos (hardware) para el

diseño de una publ icación. El orden en que fueron empl eados es:

l. Scanner HP sconjet 3670. Para la digitalización de impresos.
2. lomega ZIP 750 MB . Para el respald o y traslado de información .

3 . Impresora Laser B/N Minolta 2060BX. Para la impresión del dummy .

Scanner

El diseño de este artículo requ irió di g ita lizar un catá logo de muebles

de of icina que fue entregado po r el period ista, junto con el arch ivo Word

y las indicaciones para la distribución de las fotografías. O bviamente, el

créd ito del fabricante de muebles fue inclu ido en el artículo. Se realizó una

selecció n de las mejores imáge nes para ilustrar cada punto del artículo y se

procedió a bocetar la distribuc ión de los elementos sobre la página. Una vez
terminado el diseño, las imágenes elegidas fueron escaneadas con el pro

grama PrecisionScan Pro del scaner HP 3670 y depuradas en Photoshop,

proceso que implica ajustar brillo y contraste , redefinir sus dimensiones

y limpiar todo tipo de manchas e imperfecciones sobre la imagen. Cada

fotog rafía fue digitalizada a 300 dpi y se adaptó al modelo de color CMYK

al momento de ser guardada, para su correcta impresión. Al trabajar con

imágenes digitales, es recomendable guardarlas al tamaño exacto en que

son usadas para que no ocupen más espacio del necesario. Una imagen

tama ño carta pued e pesar cerca de 40 MB, por lo que no tiene caso
guarda rla a ese tamaño si en realidad será usada en una escala menor.

Así, el peso total de los archi vos se reduce al mínimo.

Figuro 3.17
Lo interloce del PrecisionScon Pro HP. Detrá s
puede verse el armad o de los pá ginas de InDesign
don de sólo falto incluir los imágenes den tro de los

marcos en blanco

100__. " _-" --_ ..._...- ..._..."__ "_ "Io "~r .._ _ ~_~.._...-.. ...._.-_..-"- "'_""¡, ---.. ::.--.. ....
~~~:=:5:--:~~
~__.. ... 10....._
"'-- '--- _... ..._:- ......__.
r::4"-~=::; §
?f§:;~ --"
(0 .. _ _ '"-"'--...

f~~~~~ª~
::':""....::.-=:::::"..::::=: 1===- i=::~JI:=~ i

=~~~ ,-_.....,.....-. ¡
~....:::.:.::=.:.:- f
~:'::'~·..:== l

\ ,-

- oficinaoo .GO

•. e

. l lll( ,.._
----~-- .~

! :".:::;.~ ""'''-::-' - ;",~::";::';:::
1:;;:-.:::;::.::::~: ::.:.:-.::-..::~..:::::
1 _ ••_~ 1.<' '''''' '''''''_ ~_"-,,,_.,,,,,,,,,,,,,

-"" ...._- ._- -.......- .._...",-

----é---~ : -' Iconfon

'.:_-'--

110 capítulo tres

•



lomega ZIP 750 MB

Debid o a que una revista no puede ser diseñada en un solo día, es necesario

man tener un respaldo constante de los progresos en el disco duro donde

es realizado el trabajo y en discos externos que puedan ser usados para el

rescate de la información, sobre todo si se emplea la misma computadora

para descargar arch ivos de internet que pudieran contener virus ocultos .

Resulta bastante práctico para esta tarea el uso de discos ZIP, que pueden

ser usados en una infini dad de veces y son muy seguros para proteger

cualquier tipo de información . El disco ZIP de 750 MB tiene la capacidad

suficiente para respaldar la información completa de una revista termi

nada, par lo que puede servir tanto para trasladar los POFS al sitio donde

será impreso el dummy, como para entregar los archivos finales al buró de

preprensa, sin invertir en nada más que un solo disco .*

Impresora láser B/N

Una vez terminado el proceso de diseño, es necesario hacer una impresión

de las páginas para que el corrector de estilo haga la revisión de los textos.

Se recurrió al uso de una impresora laser que puede imprimir en formato

carta y doble carta (también conocido como tabloide) , por lo que el armado

del dummy fue realizado a la escala real (1:1), que es de 43 x 28 cm. La

impres ión laser de páginas es recomendable po rque así es posible encontrar

defectos de PostScript antes de entregar los archivos al impresor y tiene una

mejor calid ad en impresión que las de inyección de tinta o de matriz. Luego

de las correcciones al dummy (B/N) , es recomendable armar un dummy

fina l (doblado, engrapado y de ser posible a color) que será entregado al

impresor junto con los archivos de la revista para constatar que todo esté

en orden y listo para comenzar su reproducción. Este es el aspecto de las

pág inas diseñadas para el artículo sobre ergonomía en la of icina, luego de

pasar por su revisión y corrección corres pondientes.

Figura 3.18
Aspec to de los dobles páginas iniciales del artículo

titulado Mas allá del confo rt
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Como se vio en este capítulo, lo tecnología generado por Apple Computer 
permitió 01 diseñador conta r con uno plataforma seguro y funcional donde 
trabajar. Es por ese motivo que sus computadoras representan uno de los 
estóndores de calidad mós allos de lo industrio, por lo que siempre serón 
punto de referencia paro otras compoñíos fabricantes de tecnología . 

Adobe, uno de los compañías mós importantes en desarrollo de software 
poro el diseño, no sólo presentó lo tecnolog ía PostScript como uno altemotivo 
práctico 01 manejo e impresión de fuentes por computadora, sino que pro
movió aplicaciones novedosas como Photoshop, que hoyes el programo 
más usado por diseñadores y artistas digitales en todo el mundo. Por otro 
lodo, InDesign se convirtió en lo primero herramienta capoz de competir 
con QuarkXpress en el diseño y producción de páginas editoriales, ofre
ciendo 01 diseñador uno allernaliva próctico para realizar su trabaio. Tonto 
Photoshop como InOesign e lUustralar resullan muy buenos opciones poro 
el desarrallo de proyectos gróficos. Y si consideramos que ahora estos tres 
aplicaciones se combinan poro generar uno compatibilidad nunca antes 
lograda por otros aplicaciones de diseño es fáci l comprender por qué lo 
Suite Creativo de Adobe represento una excelenle opción poro el diseño 
gráfico, editorial y web. 

Por üllimo, los periféricos pora el almacenaje de información de lomega 
son uno manero útil de conservar información en discos externos, lo que 
permite conservarlo y transportarlo con lo seguridad de que siempre estaró 
disponible cuando hago follo. 

El uso de todos estos tecnologias poro el diseño se ha ido volviendo porte 
del perfil del diseñador gráfico actual y son requisito indispensable pora 
todo aquél que espere mantener un oho nivel competitivo en el diseño gró
fico, lonlo o nivel nacionol como intemacionol. 

• 

• 



f'~~ 
~ 

El arle de 
manejar quejos 

Año 2, No. 3 

[2J. CAPíTULO 4 
DESARROLLO DEL PROYECTO 

2T omaste las fotos? ¿Escribiste los textos? ¿Pues entonces qué hjciste? 
COMEN1ARIO POPULAR ALUSIVO A LA LA BOR Del DISEÑADOR EDIlORIAL 



rlll 

Este capítulo aborda la planeación que sirvió de base al desarrollo del primer 

número de la revista Sector Mueblero; el diseño de su logotipo, de la 

página editorial y del índice. También presenta los ejemplos más destaca

dos en la formación de la revista, como es el caso de las dobles páginas 

(spreads), las cuales requirieron de una mayor cantidad de tiempo para su 

desarrollo, a diferencia de aquellas que emplearon plantillas paro acelerar 

su formación. Siendo la publ icidad un elemento importante en la economía 

del proyecto, se muestra la manera como fue manejada lo vento de los 

espacios, así como el tarifario diseñado para esto tarea. Por otra parte 

y debido a que algunos anunciantes no contaban con material adecuado 

para su correcta promoción fue necesario diseñar varios anuncios, mismos 

que serán presentados como ejemplos de la ventaja que representa para 

el diseñador estar a cargo de su formación (al adaptarlos a una misma 

retícula de diseño). 

El proceso de diseño de la primer revista culmina con el análisis de los 

resultados, factor importante para detectar posibles fallos que pueden ser 

corregidos en un siguiente número y para evaluar la respuesta del público 

y del mismo cliente sobre el producto terminado. Una vez hecho esto, se 

mostrará la evolución en el diseño de la publicación, a través de un breve 

estudio de las 15 revistas subsecuentes, incluyendo el análisis del trabajo 
realizado por un diseñador ajeno al proyecto en diciembre de 2003, fecha 

en que el editor decidió acudir a otro despacho de diseño con el fin de 

poner a prueba su nivel de calidad. Esta situación nos permitirá comparar 

dos propuestas de diseño distintas, así como opreciar las ventajas y/o con

secuencias de involucrar a una persona que no está familiarizado con la 

labor realizada por otro diseñador. 

Finalmente se mostrará el presupuesto de diseño presentado al cliente y al

gunos casos de estudio, correspondientes al ajuste en los detalles gráficos 

que se presentaron durante el transcurso de 16 meses de trabajo. 
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4.1 Análisis de las necesidades del cliente 

En diciembre de 2002, el señor Eduardo Contreras Becerril abandona 

la revi sta Notimueble, publicación para la que laboró durante 14 años, 

con la intención de fundar su propia revista: Sector Mueblero. Bastante 

familiarizado con el ambiente periodístico del sector muebles y con las 

diversas personalidcides que lo conforman, tanto a nivel nacional como 

internacional, opta por abrir un nuevo espacio de expresión editorial donde 

las medianos y pequeñas empresas puedan ser tomadas en cuento, luego 

de ser ignoradas por el resto de las publicaciones especializadas del sector 

mueblero . En sus propias palabras: Lo puntual y recurrente observación de 
los empresarios - grandes y pequeños - que no se han sentido repre
sentados por las revistas y periódicos tradicionales del sector, en el fondo 
plantea un problema: ¿Se puede reducir la información del sector mueblero 
a los pocas y mismas empresas de siempre? La planeación de la nueva 

revista dio inicio un mes después. El señor Contreras, director general del 

proyecto, se entrevistó con el diseñador y entregó el material necesario 

para establecer los siguientes puntos: 

Objetivo principal 

Diversificar los espacios informativos para los industriales del mueble, me

xicanos y extranjeros, quienes merecen contar con revistos y periódicos 

que, ademós de ser eficaces promotores de negocios, reflejen la pluralidad 

del sector mueblero. 

Objetivo secundario 

Ofrecer al lector un producto editorial de mayor calidad en diseño y con

tenid o que el encontrado en otras publicaciones del sector mueblero. 

Público 

Empresarios medianos y pequeños, proveedores de materia prima, fabri

cantes de maquinaria, mueblerías y público en general que se interese en 

conocer los asuntos que atañen al sector. 

Medios de distribución 

1. Servicio Postal Mexicano. Con la intención de promover la revista y 

mantener contacto con empresarios, fabricantes y vendedores en toda la 

República Mexicana, seró distribuida gratuitamente a un cierto número 

de empresas (mediante un previo acuerdo entre los interesados y el editor 

general) . El sevicio postal también seró empleado poro distribuir revistos 01 
público que desee adquirir uno suscripción mensual. 

2. Ferias y exposiciones. Todos los futuros eventos del sector mueblero 

contarón con la presencia de un stand de la revista, donde seró distribuida 

en forma gratuita al público asistente. 
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Características del proyecto 

• Sector Mueblero, al igual que sus competidores, es uno revista especia

lizado sin precio comercial que circulo de manera gratuita o por suscripción 

y que subsiste gracias a la venta de espacios publicitarios. No puede ser 

encontrada en quioscos, puestos de revistas ni locales cerrados y su tiraje es 

limitado: 2 mil mensuales, en comparación con los más de 200 mil que 

caracterizan o otras revistas comerciales, como Vanidades. 

• En ausencia de uno oficina o redacción para lo revista, su producción 

(diseño y labor periodístico) será realizada de manera externa durante los 

primeros meses. Esto no es un inconveniente para el proceso de diseño, 

pues muchos publicaciones son elaborados de principio o fin en despachos 

de diseño, lo que permite a sus desarrolladores trabaior en varios proyectos 

a la vez (mientras se encuentra en formación la revista) y dedicarse de 

lleno o otros actividades cuando ésta ha sido terminado, tiempo en que los 

piezas son reproducidas y en que el periodista se dedica o recopilar nueva 

información para un siguiente número. 

• lo planeación y diseño de lo primera revista contará con treinta días poro 

su desarrollo y entrega. Sin emborgo, a partir del número dos los tiempos 

de producción se reducirán o 15 días, debido a que la fase de impresión y 

armado requiere de lOó más días para ser completada. Es por esto razón 

que será necesario contar con plantillas de diseño que permitan acelerar 

el proceso de formación de páginas (en especial poro aquellas notos de 

último momento, que deben diseñarse e integrarse a la revisto minutos 

antes de ser enviados los archivos al buró de preprensa e impresión). Es

tas plantillas serán desarrollados como parle de la propuesto de diseño y 

pasarán a formar parle de la personalidad de la revista una vez aprobadas 

por el cliente. 

• El presupuesto asignado a la producción de la revista permitirá el uso 

de selección de color (cuatricromía) paro todas sus páginas interiores, en 

papel couché de 150 gramos y de sus forros en papel couché de 200 
gramos con barniz. Este nivel de calidad permitirá a la revista contar con un 

aspecto muy atractivo y profesional, igualo superior que el empleado por 

sus competidores. La revista será encuadernada a caballo y llevará dos 

grapas metálicas en su lomo 

• El director general de la revisto proporcionará todos las imágenes de 

stock que sean necesarias para el diseño de notas y arlículos, así como las 

fotografías tornadas durante entrevistas, ferias, exposiciones y eventos del 

sector a publicarse, lo que permitirá al diseñador concentrarse exclusiva

mente en el proceso de formación de las páginas. Esto también tendrá un 

efecto en el presupuesto por diseño, debido a que no seró necesario digi

talizar una gran cantidad de imágenes (sólo limpiarlas y ajustar sus niveles 

de brillo, contraste y balance de color). Asimismo, el director general decidió 

no recurrir a los servicios de un fotógrafo profesional, al menos durante los 

primeros meses de vida de la revista, con el ¡in de reducir los gaslos. 
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Estudio de la competencia 

Con el fin de evaluar la calidad y el aspecto de los medios informativos del 

sector mueblero, se realizó un estudio de los tres revistos más importantes 

y representativos de este ambiente durante el año 2002: Notimueble, 

Moblaje y Mueblequipo. La primera es lo publicación con más años en 

el medio (23) y es lo única realizado en el Distrito Federal. Moblaje y Mue

blequipo son diseñadas en Guadalajara, Jalisco y tienen 4 y 15 años de 

vida respectivamente. Las próximas páginas presentan el análisis de estos 

tres revistas, seccionados de la siguiente manero : 

Portada. El aspecto de sus portados revelo gran porte de la personalidad 

de cada una, el estilo periodístico y de diseño que manejan, así como el 

tamaño de la revista y su calidad en impresión . 

2 índice. Otro factor de interés en el análisis de la competencia lo representa 

el diseño del índice o página de contenido, por lo que ocupo el segundo 

lugar en el proceso de evaluación. 

3 Información recabada. Se colocó uno columna de información relativo o 

cada revista analizada, con el fin de profundizar un poco más en los detalles 

que las caracterizan. 

4 Y 5 Ejemplos. La manera más fácil y rápida de evaluar el aspecto de los páginas 

interiores de cado revista es mediante un ejemplo de éstas (uno imagen dice 

más que mil palabras). Los ejemplos aquí presentados fueron elegidos como 

lo muestra más representativa del estilo de coda revista, tras revisor el total 

de páginas que conforman a cada uno. 

Estos ejemplos fueron digitalizados a escala para ser presentados como 

dobles páginas (non y par) y respetan su aspecto original de manero fiel. 

3 

4 -

- 2 5-
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Año 21 
Número 246 
Octubre 2002 

Sección: No/ifób,icos 

El diseño entre una sección y otro es completo· 

menle dilerenle, haciendo lucir O codo pógino 

como parle de uno publicación diferente. El único 

detalle que parece ser consislente es lo presencio 

de morcas de aguo en lo parle 0110 de lo p6gino 
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Sección: Notimuebleríos 

lo pógina por contemplo cuatro columnas de 

texto justificados, con uno morco de aguo en 

el fondo que dificulta su lectura. lo p6gino non 

cuento con una fotografía en su porte boja que 

delato uno molo calibracion del color en lo 

impresión. Los tilulores en ambos p6ginas ocupon 

fuentes y puntajes muy diferentes, o pesar de 

formar porte de uno mismo sección 

Sección: Noticiario Mueblero 

Nuevomente es empleado lo morca de aguo en lo 

porte olto de los p6ginos. Lo pógino por contem· 

plo uno estructura de tres columnos de texto que 

incluyen logotipos de gran tamoño 

Notimueble emplea un formato de 22 x 33.5 cm. El número de páginas 

que la conforman varía de un mes a otro (octubre, 2002 contó con 138) . 

Se imprime en selección de color, sobre papel couché de 100 gramos en 

interiores y 150 gramos en forros. Su tiraje es de 10 mil ejemplares. Con 

respecto a su diseño, la porlada presenta el aspecto de un diario, ya que la 

que la revista emplea el subtítulo: El periódico de la industria mueblera. 

Su logotipo emplea fillros de Photoshop que generan volumen y textura 

para resaltarlo. La marca de agua en el fondo no aporta mucho a la com

posición, encimándose con los titulares. En su interior, el cuerpo de texto 

emplea una tipografía paloseco de 9 puntos, colocada sobre retículas de 

tres y cuatro columnas justificadas, las cuales presentan una separación 

entre palabras muy evidente. La revista carece de índice, ocupando la por

tada como única referencia del contenido. 
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Año 3 
Número 36 
Noviembre 2002 

El índice 

El índice ocupo lo pógino 6 de lo revisto y es 
diseñado sobre uno relículo de tres columnas. lo 
primero mueslro fotogrolíos de tres notas destaca· 
dos mientras que el contenido es colocado sobre 
los otros dos 



• 

• 

Sección: Agenda Mueblera 

El título de sección es usado en un puntoje 

excesivamente grande, lo que resta elegancia a 

lo composición. Se empleo uno reticulo de dos 

columnas y lo distribución de elementos sobre 'o 

página es demasiado simple 

Sección: El estila del Mueble 

El rubro de sección aparece o diferentes alturas 

entre una y otra pógino, generando desorden ,,¡
suol. Ademós de lucir demasiado grande, su color 

no es el más indicado, dificultando su lectura 01 
ser ton pólido. Los composiciones son muy simples 

y los fuentes empleados en títulos y cuerpo de 

texto restan elegancia 01 conjunto 

Moblaje emplea un formato de 22 x 31 cm. El número de páginas que la 

conforman es de 74 (mas forros). Se imprime en selección de color, sobre 

papel couché de 120 gramos en interiores y 150 gramos en forros. Su tiraje 

es de 3 mil ejemplares. El subtítulo que maneja es: Revista internacio
nal Informativa del Sector Mueblero. El diseño en portada es simple, 

mostrando la imagen de un mueble cuyo fondo es reemplazado por una 

textura. Los titulares, al igual que su logotipo, son realzados con efectos de 

Photoshop. La calidad en impresión es apenas aceptable. Su interior revela 

un diseño igualmente simple: columnas de texto que se cortan para incluir 

una fotografía cuyos valores (brillo, contraste, balance de color, satura

ción) no fueron retocados adecuadamente. Las cabezas de sección y los 

titulares emplean puntajes demasiado grandes, al igual que las plecas y 

demás detalles de diseño. El uso de los fondos difuminados, al igual que 

ocurre con Notimueble, no aporta nada a la composición. 
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Año 13 
Número 154 
Octubre 2002 

El índice 

El índice ocupo los póginos 6 y 7 de lo revisto y es 
diseñado sobre uno retículo de dos columnas 
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Sección: Entorno 

El diseño o Ires columnas parece respelor de uno 
mejor manero lo distribución de los elementos so· 

bre la retíCula. Sin embargo, ellílulo de lo noto no 
parece inlegrorse o lo composición, apareCiendo 

aislado en lo parle 0110 de los póginos 

Sección: Noticiario Mueblero 

El aspeclo de las póginas es muy simple, delolon· 
do una formación de p6ginas con una aportación 

mínimo de diseña 

Mueblequipo emplea un formato de 20.5 x 27 cm. El número de páginas 

que lo conforman varía de un mes a otro (octubre 2002 contó con 122) . 

Se imprime en selección de color, sobre papel couché de 100 gramos en 

interiores y 200 gramos en forros y su tiraje es de 3 mil ejemplares . Un de

talle encontrado en las tres revistas, es el uso de fondos (morcas de agua) 

que pretende enriquecer el diseño de las páginas sin lograrlo, además de 

un bajo nivel de calidad en su impresión . El colorido en todos sus páginas 

aparece apagado. Los imágenes no poseen lo resolución adecuado para 

su óptima reproducción impreso. El uso de columnas justificadas muy angos

tos cuenta con demasiados efectos de escalera (huecos entre palabras). 

El diseño de secciones es inconsistente entre uno página y otra. Por otro 

lado, sus portados carecen de un elemento estético que llame lo atención 

del ledor y que los hago destocar de sus competidores. 
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Parámetros para el diseño de la revista Sedor Mueblero 

y elaboración del brief (o brevario) 

El brief de diseño se conforma con los instrucciones entregadas por el cliente 

y los parámetros obtenidos durante su planeación. Se Irota de una lista 

resumida de los objetivos buscados, que debe estar presente a lo largo del 

proyeclo para asegurar que el resultado obtenido seo el esperado desde 

un principio. Para este coso, se estableció lo siguiente: 

• legibilidad sobre creatividad. Codo pógina diseñado buscaró el más 

alto nivel de claridad en su composición, por lo que cualquier elemento 

gráfico, tipográfico, fotográfico o de ilustración que dificulte su leclura seró 

descartado. 

• Consistencia en el diseño. Como se vio en el estudio de la competencia, 

su diseño no respeto una estruclura reticular que se mantengo constante 

de una página a otra (cado página diseñada parece formar parte de uno 

publicación diferente). Por tonto, la consistencia en detalles como número 

de columnas, rubros de las distintas secciones, folio y reiteradores será 

fador importante paro el diseño de esto nuevo revisto. Con respeclo a lo 

tipografía, se definirá un punta¡e específico para títulos, subtítulos, cuerpo 

de texto y bolazos (fragmentos de texto destocados) . 

• Optima resolución en calidad de imagen. Un error encontrado en los 

revistos estudiados, es la pobre resolución que presentan los fotografías 

incluidos. El diseño de lo revisto Sedor Mueblero recurriró 01 uso de un 

banco de imágenes pora contar con una resolución óptimo para su re

producción en papel, así como uno calidad visual que la destaque de sus 

competidores . 

• Elegancia y originalidad. Por lo general, los revistos especializados sólo 

resultan de interés para las personas que conforman un sector específico 

(médicos, abogados, científicos), por lo que el lector casual suele evitarlos. 

El diseño de la revista buscaró alcanzar un nivel compositivo que no sólo 

resulte elegante y legible sino también interesante para cualquier tipo de 

lector, mediante la experimentación gráfica en cada uno de sus artículos. 

El diseño personalizado (es decir, sin uso de plantillas de diseño) de ciertos 

secciones y artículos es lo que caracteriza o los revistas más destocados del 

ambiente comercial yeso será la meto a seguir con esta revista. 

• Rediseño de anuncios publicitarios. Con el fin de mantener un buen 

nivel de calidad en coda una de sus páginas, se evitaró incluir material 

publicitario que no cuente con lo resolución y el nivel compositivo adecuado. 

En coso de ser necesario el ajuste o rediseño de los anuncios, se solicitará 

01 anunciante el material necesario para llevar o cabo esta tarea. 

• Impresión óptima. Debido a que la calidad de la impresión es la que 
determina lo bien o mol que luce el diseño, se eligirá el buró de preprensa e 

impresión más adecuado para asegurar su correcta reproducción. 

'¡-12-4-r¡-c-a-pí-tu-lo-cu-a-tr-o-.¡------------- --
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4.2 Diseño y estructura de la primer revista 

El principal propósito que buscó el diseño de la primer revista fue imponer 

orden dentro del caos que presentaban mes tras mes sus competidores . 

De esta forma, se planeó dividir a la publicación en dos grandes grupos, 

donde las notas y artículos serían colocados dentro de su grupo corres

pondiente: por un lado estorían los fabricantes y vendedores de muebles 

(ubicados en la primer mitad de la revista) y por otro los proveedores de 

materia prima y herramientas para el sector mueblero (que ocuparían la 

segunda mitad) . Con el tiempo, el manejo de los anuncios se fue ajustan

do a esta misma intención, de manera que la división entre un grupo y otro 

fuera notoria y constante. 

El siguiente paso fue generar diversas secciones, que contemplaran temas 

específicos y de interés para el lector. Así, las notas alusivas a mueblerías 

establecidas en territorio nacional ocuparon una lugar diferente al de las 

noticias internacionales, al igual que ocurrió con las entrevistas a diver

sas personalidades del sector y el calendario de ferias y exposiciones del 

mes. Los nombres de cada sección fueron elegidos por el comité editorial, 

mismos que son presentados a continuación junto con una pequeña expli

cación sobre su contenido: 

Espacios y estilos . Notas sobre fabricantes y mueblerías. 

2 Breves de asociaciones. Noticias de diversos empresas y asociaciones. 

3 Actualidades. Tecnología para lo fabricación de muebles . 

4 Sala de espera. Temas de interés general. 

5 Sin protocolo. Entrevista del editor o personalidades del sector. 

6 Proveedores e insumas. Entrevistos y notas sobre proveeduría . 

7 De aquí y de alió. Lo sección internacional, noticias del mundo. 

8 De todo un poco. Novedades de telefonía celular, computadoras, etc. 

9 Punto de encuentro. El calendario de eventos y exposiciones del mes. 

El rubro (o título de cada sección) fue centrado en la parte alto de la pá

gina, con el fin de destocarlo y así servir como referencia 01 lector. Además, 

se colocaron plecas en ambos extremos de éste para enmarcarlo, ajusta

dos o la retículo definida poro el diseño de las páginas . Respecto 01 folio, 

se agrupó junto con otros dos elementos informativos en la parte boja de 

la página (conocidos como reiteradores), los cuales son: 

Nombre de la publicación (Sector Mueblero) . 

2 Folio. 

3 Mes y número de ejemplar (No . 1, abril 2003) . 

A continuación se presenta lo justificación relativa al formato y retícula de 

diseño, la elección de la tipografía base, el diseño del logotipo y de la 

portada, así como el desarrollo de las plantillas para el editorial, el índice 

y algunas secciones. Finalmente se mostrará el manejo de los espacios 

para publicidad y el diseño de un anuncio que fue publicado en el primer 

número de la revista. 
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Tamaño 

La elección del tamaño se adaptó al uso estandarizado del sistema DIN 

(hoy conocido como ISO 216). De esta forma, su impresión aprovecha 

de una mejor manera las dimensiones de los pliegos y el desperdicio de 

papel es mínimo, lo cual se ve reflejado en el costo final de su producción. 

La medida de la publicación doblada y engrapada es de 21.5 x 28 cm, 

tamaño conocido como carla y que resulta muy práctico para su distribu

ción, al encontrar equivalente en sobres para su envío por servicio postal y 

archiveros o cajas, para su colocación y conservación segura. Otra ventaja 

de emplear el tamaño carla en revistas, es que permite hojear sus páginas 

de una manera cómoda (lo que no ocurre con publicaciones de tamaños 

mayores) y cuenta con el espacio suficiente para el desarrollo de composi

ciones espaciosas y con una buena legibilidad. A diferencia de los tamaños 

pequeños, que emplean fuentes de puntajes muy reducidos. 

" 
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Tamaño corto 

(21.5 x 28 cm) 
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Tipografía 

El diseño de prócticamente la 

uno sola fuente, la cual cuenta con una cantidad 

Su nombre es Geomefric BT y estó por los 

Fuente Variantes Usada en 

Geometric 212 BT Book / Heovy Titulares 

Geometric 212 Condensed 8T Book! Heavy Logotipo 

Geometric 231 BT / Heovy Titulares 

Geomelric 415 Bl Ute I lite itolic de texto 

Medium / Medium ifolie Cuerpo de texto 

Block ¡ Block itolie 

Geometric 706 8T Medium ¡ Block 

Geomelric 706 Condensed 8T Sin variantes Titulares 

con tipografía es recomendable elegir fuentes que posean estilos 

definidos, de manera que lo aplicación de negritos y cursivas, 

así como caracteres condensados o comprimidos puedo realizarse sin 

recurrír o trucos del software, que pueden provocar conflictos al momento 

los archivos al buró de preprensa e impresión. la fuente Geo
mefric BT resulta muy versatil para el trabajo editorial, pues cuento con 

en el 

para cado tipo de aplicación, ya sea cuerpo de texto, 

foto, etc. De hecho, esto misma fuente fue em

paro el del lago (en su variante 706 Block), por lo que fue 

mantener uno constante entre los textos y la personalidad de lo 

En páginas siguientes se presentan algunas de las variantes 

fuentes secundarias empleados como apoyo 

en lílulos, poro de~;¡ac:o cuerpo de lexía. 

Impael 
ABCDEfGHIJKlMNÑOPQRSTUVWIYZ 
abcalefuhljklmnñopqrstuVWlYl 
12345618901@#$%A&*[J + 

Futuro BT. en el un 

F ro 
ABe EF HIJ RSTUVWXYZ 
o hijklmnñ 
1234567890! 



Logotipo 

El diseño del logotipo respondió a dos premisas básicas: legibilidad sobre 

creatividad y un sobrio uso de los elementos (sin filtros de Photoshop). El 

estudio del mercado actual de revistas delata una preferencia por el uso de 

títulos simples de gran legibilidad que permiten el reconocimiento inmedi

ato de uno publicación colocado entre cien o más revistos distintos. 

A pesar de que Sector Mueblero no competiría por la atención del pú

blico de lo mismo formo que hocen los revistos comerciales se respetó 

esto misma intención, dando como resultado un logotipo legible, fócil de 

identificar y recordar. El ejemplo muestro el trozo del logotipo 01 tamaño 

real en que fue usado sobre lo portada. Lo red colocado detrás represento 

lo justificación de sus proporciones y también lo guío sobre lo cual serán 

realizadas todas los futuros aplicaciones del logo o distintas escalos. 

~ SECTOR 

ESPACIO INFORMATIVO PARA LAS EMPRESAS DEL RAMO I ·Año1, No; 1,·ABRIL2003 

La integración de los elementos 

El equilibrio de los elementos que conforman el logo fue obtenido gracias 

o lo distribución ordenada de coda uno sobre lo cuadrícula, de la siguiente 

formo: 

l. La palabra SECTOR fue ubicada en la parte superior para ser leída an

tes que el resto y colocado dentro de un marco (justificado por la mismo 

cuadrícula) para conferirle un mayor peso visual. Lo fuente empleado poro 
su trazo es: Geometric 706 BT Medium a 35 puntos. 

Geometric 706 BT Medium 
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz 
1234567890!@#$% A &*0_ + 
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2. La palabra MUEBLERO fue posicionada al centro del conjunto, escrita 

con bajas pero en un puntaje superior al usado con el resto de los elemen

tos. La fuente empleada para su trazo es: Geometric 212 Condensed BT 

Heavya 110 puntos. 

Geome'tric 212 COlldensed BT Heavy 
ABCO E FGH IJ KLM N ÑOPQRSTUVWXYZ 
a bcdefg h i¡ kl m n ñopq rstuvwxyz 
1234567890!@#$0/o A &*0 + 

3. El tercer y último elemento que conforma el logotipo es el subtítulo de lo 

publicación, integrado a su vez por dos bloques de texto en altos y bajos, 

divididos por uno pleca vertical. El primer bloque corresponde al lema: 

Espacio informativo para las empresas del ramo, el cual permaneció 

como uno constante de todos las futuras portados y fue usado también en 

la apliación del logo o tarjetas, hojas membretadas, sobres, etc. La fuente 

empleada para su trazo es: Geometric 706 BT Medium a 10 puntos. 

El segundo bloque corresponde al número, mes y año en que se realiza 

cada ejemplar de la revista, información que se fue actualizando con cado 

nuevo número de la revista. La fuente empleada para su trazo es: Geome

tric 706 BT Block a 10 puntos. 

Geometric 706 BT Black 
ABCDEFGHI1KLMNÑOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklnlnñopqrstuvwxyz 
1234567890!@#$0/o A &*()_ + 

Este primer ejemplar es el correspondiente al año 1, número 1, abril 2003. 
El siguiente ejemplar mostró los datos relativos al año 1, número 2, mayo 

2003. y así sucesivamente. Al completarse una serie de doce números, la 

actualización de los datos podrá ser presentada de dos maneras distintas: 

Año 2, número 1, abril 2004, con el fin de iniciar un nuevo ciclo de 12 
números, como ocurre con algunas revistas de moda, ó 

Año 2, número 13, abril 2004, para no perder la cuenta del total de los 

números publicados. 

La distribución del subtítulo en el espacio no aparece centrada en relación 

a la palabra mueblero, sino cargada hacia la izquierda, con el fin de tener 

espacio suficiente para incluir meses con un mayor número de caracteres 

(por ejemplo, el correspondiente al año 1, número 6, septiembre 2003). 
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Paro estos cosos, se recurrió 01 uso de tracking, de manera que lo distancio 

del subtítulo nunca rebosara lo empleado por lo palabra MUEBLERO. 

El morco que contiene lo palabro SECTOR ocupo dos renglones de lo 

cuadrícula, mientras que lo palabro mueblero ocupo cuatro. Finalmente, 

el subtítulo no descanso sobre uno línea en lo formo que hocen los bloques 

anteriores sino que se colocó 01 centro de lo línea, con el fin de mantener 

uno mayor distancio con lo palabra MUEBLERO, lo que beneficio su legibili

dad sin aportarlo del coniunto. He aquí un eiemplo de lo actualización de 

datos correspondiente 01 número de eiemplar y mes en que se publico. 

mue lero 
ESPACIO INFORMATIVO PARA LAS EMPRESAS DEL RAMO lAño 1, No. 1, ABRIL 2003 

ESPACIO INFORMATIVO PARA LAS EMPRESAS DEL RAMO lAño 1, No. 2, MAYO 2003 

mueblero 
ESPACIO INFORMATIVO PARA LAS EMPRESAS DEL RAMO lAño 1, No. 3, JUNIO 2003 

mue ero 
ESPACIO INFORMATIVO PARA LAS EMPRESAS DEL RAMO lAño 1, No. 4, JULIO 2003 
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Figura 4.1 
División vertical del formato corto 

e inclusión del lago 

1"1:cí11.1:J I . 
mueblero _._"_0. __ 

I 
i 

-
División horizontal del formato corta 

e inclusión del cintillo 

Diseño de la portada 

Independientemente de la retícula elegida para el diseño de las páginas, 

la portada puede ser diseñada en base a su propia estructura compositiva, 

como verá a continuación: El formato carta fue dividido verticalmente en dos 

partes iguales, el centro de ambos fue la guía para colocar el logotipo, 

de manera que el asta de la b coincidiera con la línea media de la página 

(Figura 4.1). Cabe mencionar que el lago pudo haber sido hasta un 30% 
mayor, para ser visto y reconocido a una mayor distancia, sin embargo no 

fue necesario puesto que la revista sería distribuida por correo y no puesta 

a la venta en quioscos o locales cerrados. Esta cualidad permitió a la 

publicación mantener composiciones más limpias, donde no fue necesario 

saturar la portada con una gran cantidad de titulares e imágenes para lla

mar la atención del lector. Una vez colocado el lago, se procedió a dividir 

de nueva cuenta a la página, ahora en forma horizontal. (Figura 4.2). 

Esta nueva división generó la guía que divide a la franja del lomo en dos 

partes iguales, cada una de un color diferente. La superior emplearía el 

color dominante en la composición mientras que la inferior sería siempre 

negra, al igual que la palabra mueblero en el lago. Sin embargo y con el 

fin de agregar variedad al diseño, la franja inferior comenzó a adoptar el 

color secundario de la imagen de portada a partir del número 10, lo que 

dio tiempo al lector para familiarizarse con los detalles que conformaron 

cada portada durante diez meses . 

Una vez establecidos estos elementos, se procedió a definir el sitio que 

ocuparía un cintillo de publicidad en portada, comprado por un entusiasta 

anunciante un mes antes de dar inicio el diseño de la revista. Dicho cintillo 

fue colocado en la parte inferior de la portada, de manera que no afectara 

la lectura del conjunto, además se incluyeron franjas horizontales arriba y 

abajo de ésta para establecer un límite entre la publicidad al pie de página 

y los demás elementos en portada. 

El siguiente paso fue definir espacios para notas de mayor importancia al 

público que las mostradas con simples titulares. De esta forma, se colocó 

un marco para notas de interés en la esquina superior derecha (figura 4.3). 
Por la forma como se acostumbra leer una página, el título sería percibido 

en primer lugar, seguido por este nuevo elemento. La medida horizontal 

del marco se justifica con el asta de la L en la palabra MUEBLERO del 

título. Cuenta con el espacio suficiente para incluir un titular a dos líneas y 

una pequeña foto (las guías que justifican sus dimensiones son mostradas 

en la figura 4.3). Este detalle, al igual que el cintillo, ocupó el mismo sitio 

en el diseño de todas las siguientes portadas. 

Por otro lado, se realizó un marco flotante de mayor tamaño para notas 

de mayor importancia que las colocadas en el marco fijo, que puede ser 

desplazado por toda la página sin más restricción que la de favorecer a la 

imagen principal y no obstruir sus detalles más atractivos e interesantes. El 
marco flotante posee una cabeza o título y dos líneas de texto. 
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Por último, se desarrolló un tipo de titular diferente o los otros (figuro 4.4), 

con el fin de jerarquizar su importancia, el cual sería usado paro hacer 

referencia 01 artículo de portado, que en este coso fue El comedor. Este 

titular se presento destocado por plecas que unifican fuentes de distintos 

puntajes y volares tonales. El ejemplo de abajo muestra los ocho guías em

pleados para el diseño de lo portado, así como lo formo en que es usado 

el titular principal, aportado del resto y centrado o lo altura del morco flo

tante. En lo porte boja se colocan los titulares de los tres notos destocados, 

o criterio del editor. 

Los titulares en portado fueron elegidos uno vez finalizado el diseño de 

cado revisto, de manera que el editor pudiera evaluar lo importancia de 

codo uno de los notos y así decidir cuáles ocuparían los morcas con foto y 

cuáles los titulares comúnes. 

Lo siguiente página muestro lo portado terminado, con lo fotografío prin

cipal integrado, así como los correspondientes o los marcos y el cintillo de 

lo publicidad (figuro 4.6). 

Lo fuente empleado paro los textos dentro del marco fijo y flotante, es 

Geometric 231 8T Heavy o 12 puntos. 

Geometric 231 Bl Heavy 
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRS1UVWXYZ 
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz 
1234567890!@#$O/OA &*()_ + 

Figuro 4.3 
Inclusión del morco li/o y lI%nle 
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Inclusión del lilulor principol (Comedor) y los 
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Figura 4.5 
Primer propuesta de pOrlodo 

Figura 4.6 
Diseño final de lo pOrlodo 

El uso de la imagen en portada 

La primer propuesta de diseño presentada al cliente mostraba la fotografía 

de varias personas sentadas en una sala, platicando y conviviendo en un 

ambiente cálido y familiar. A pesar de tratarse de una imagen atractiva fue 

descartada de inmediato, debido a que el cliente consideró que el mueble 

debía ser el personaje principal de la imagen en portada. 

La decisión fue respetada y estudiada para establecer la constante que pre

sentarían todas las fotografías a usar en portada a partir del número uno. 

Por tratarse de una revista del sector mueblero, no resultó descabellado 

presentar imágenes ausentes del elemento humano, pero tampoco resul

taba atractivo mostrar muebles colocados sobre un fondo blanco, como si 

se tratara de un catálogo de compras por correo. La respuesta fue mostrar 

atmósferas cálidas donde los muebles se integraran a un convincente am

biente hogareño. De esta manera se estableció una constante que puede 

notarse de un número a otro y que aseguró la obtención de resultados 

estéticos positivos, al ser descartadas todas aquellas fotografías que no 

encajaban con el perfil definido. 

Esta fue la razón por la que la fotografía del comedor se eligió para ocupar 

la portada del primer número. No sólo contaba con la resolución ideal 

para impresión oHset, sino que daba la impresión de formar parte de un 

rincón familiar de la casa. Y el hecho de no existir personas interactuando 

con el comedor, más que hacer fría la toma se prestó para pensar que 

podía ser uno mismo el propietario del conjunto, lo que la hizo todavía 

más atractiva. El uso de atmósferas cálidas se siguió usando en las siguien

tes portadas como una constante que distinguió a Sector Mueblero de la 

competencia, al menos hasta el momento en que se decidió vender a la 

portada como un anuncio más (asunto que será abordado más adelante). 

Sin embargo y para no privar a la portada del elemento humano, se co

locaron fotografías de las personalidades entrevistadas en los dos marcos, 

fijo y flotante, de manera que el lector encontrara siempre una fotografia 

principal de muebles y dos fotos de menor tamaño alusivas a entrevistas 

con gente del medio. El marco fijo incluyó una fotografía del socio fun

dador de la AMPIMM (Asociación Mexicana de Proveedores de la Industria 

Mueblera y Maderera) Jos van den Broeck, mientras que el marco flotante 

mostró a José Carlos Rosendo, director comercial de Grupo Rosend. 

La primer portada presentó un diseño minimalista que permitió al lector fa

miliarizarse con los detalles que conformarían la personalidad de cada re

vista subsecuente. Podrá encontrar un ejemplo de la portada a una mayor 

escala en la página 152. 
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Diseño de la página editorial 

cuyas 

3 

para el diseño de páginas fue la de 

abajo, correspondiente a una 

l. Margen Superior 

2. Margen Inferior 

3. Exterior 

4. 
5. 
6. 

6 

6 

6 

5 

2cm 
2cm 
1.5 cm 
1.5 cm 
1 cm 
8.7 x 7.3 cm 

------
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Figura 4.7 
Colocación de una fotografío (¡ 5% gris) sobre dos 

columnos de lexlo (25% gris! 

Figura 4.8 
Aplicación de uno envolvenle y de plecas poro 

lílulo y subtítulo 

El diseño de la página editorial presentó el uso de la primer plantillo desa

rrollada poro la revisto. En un mundo perfecto, todas las notas y artículos 

serían entregados al diseñador con tiempo suficiente para permitirle tra

boiar en su desarrollo gráfico, pero como esto rora vez ocurre lo meior es 

contar con formatos prediseñados (o plantillas) que permitan acelerar el 

proceso de diseño. Dicha plantilla serviría de base para la formación de la 

columna editorial del primer número (siendo la primera vez la más laboriosa, 

por tratarse del desarrollo inicial) y de los siguientes, con el fin de mantener 

una conslante de un editorial a otro y de no perder mucho tiempo con su 

formación. Para este caso se decidió emplear una fotografía sobre dos 

columnas de texto, como muestro la figuro 4.7. El diseño del folio fue de

terminado por la misma retícula, de manera que cada número de página 

fue colocado al cenlro de la medianil y separado con plecas de los datos 

en sus extremos (los cuales fueron incluidos como referencias rápidas al 

número, mes y nombre de la publicación). 

El siguiente paso fue generar una envolvente que unificara texto e imagen 

(figura 4.8). El filo del nuevo marco fue trozado a 2 puntos para darle un 

mayor peso visual y se colocaron dos franjas en su interior para lo ubi

cación del título y el subtítulo respectivamente. De no existir un subtítulo, 

la segunda frania sería empleada para colocar fragmentos destacados del 

editorial (balazos). La fuente empleada para la cabeza o título fue: Impact a 

20 puntos y lo empleada para los subtítulos fue: Geometric 415 BT Block 

o 10 puntos. Finalmente se incluyeron algunos detalles gráficos, como la 

pleca divisoria entre la fotografía y el título, las flechas a un lado del título 

(una llamada de atención al lector para comenzar la lectura a partir de este 

punto), el cuadro en el borde derecho y una pleca vertical centrada entre 

ambas columnas, que serviría como división de texto. Las dos columnas 

de texto fueron posicionadas en el interior del marco con un margen de 5 

mm en tres de sus cuatro lados, de manera que no tocaran los bordes de 

la plantilla. 

Como podrá notar en la figura 4.9, la formación del texto ocupó menos 

espacio del planeado en un principio. Ya que la página editorial tendría 

una extensión distinta e indeterminada (ni siquiera el mismo editor sabía 

qué tan larga o corta sería, sino hasta el momento mismo de escribirla), 

se convino la formación de dos columnas de texto dentro de la plantilla, 

ambas con un mismo número de líneas o renglones, respetando el área 

destinada a la fotografía superior y agregando una segunda fotografía en 

la parte inferior que se ajustaría al espacio sobrante. la franja gris de la 

parte baio de la figura 4.9 muestra la ubicación de una nueva fotografía 

que sería incluida poro compensar el área sin uso, con el fin de no retrasar 

los tiempos de desarrollo y la entrega de archivos al buró de preprensa. 

El sitio elegido para el editorial fue la página dos, lugar que fue respetado 

durante los siguientes 15 números para mantener la constante en diseño 

y por tratarse de una sección importante, que debía ser presentada antes 

que las demás. 
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Lo figuro 4.10 muestro el aspecto terminado de lo página editorial. Lo 

imagen principal fue tomado durante un evento internacional en el que 

participaron fabricantes y proveedores del sector mueblero de diversos par

tes del mundo. Fue elegido por mostrar un agradable rincón de descanso 

enmedio del ajetreo que lo rodeo; además, cuento con un gron colorido 

que compenso lo ausencia de color en el resto de lo página. Los imágenes 

en lo porte boja pertenecen 01 mismo evento y fueron colocados en color 

sepia poro no restar importancia o lo foto principal. 

Lo fuente Geometric 415 BT Lite o 10 puntos fue elegido para lo formación 

del cuerpo de texto porque posee uno gran legibilidad. Regularmente, los 

fuentes Sans Serif son mejores opciones poro lo formación de bloques de 

texto pues, 01 carecer de adornos, son más legibles y es más sencillo iden

tificar sus caracteres, lo que permite leer más páginas con menos esfuerzo 

que el empleado 01 leer textos realizados con fuentes romanas o egipcias. 

·Pretendernos diversificar 10$ espocios informotlvos. abrir mós foros, creor más opciones ... • 

la edicK>n qu@ tiene usted en sus manos represento el 
' f\lc io de un proyecto informativo que busco hacerse 4e 
UI'I ~pocio en el sector mue!).te,o . 

La ~t incooun de su ~istenóo (iene que ver con la 
necesidad expresada en los ullimos a~s por un por

centoje altísimo de empresas (proveedoras, fabricantes 
y distribuidoras) en el sentido de tener voz en un foro 
que los tome en cuento, porque hoslo el momento no 
hon tenido cabido er'l los medios Informativos que circu
lan el') el sector. 

Lo puntual y recurrente observación de lo~ empresorios 
-grandes y pequeilos- que no se hon sentido represento
dos por los revistos y periódicos tradicionales del sectex, 
en el fondo plantea un problema: ¿se puede reducir lo 
información del sector mueblero a las pocos y mismos 
empresas de siempre? 

Es evidente que no. lo riqueza y diversidad de oferto 
de proveedores l' fabricantes)' lo colidad de distribución 
que tiene el sector mueblero es to,) amplio que la infor
mociÓn que generan no se pu~de reducir a informar 

sobre los mismos de ~iempre. Y aún mós, uno o dos 
medios informativos no pueden cubrir sus necesidades 
de comunicación 
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A todos ;OS empresas que 00 hún ~ido atendidas tonto 
en el aspecto informat ivo como erl el publici tario, bus
cam os incorpot"or1oS O lo din6ml(o de lo u-.dustrio dew e 

el punto de VIsto de lo informoClón, queremos olrt."Ccrl c."S 
un espacio poro que se rna,,¡ftes1~ '! expresen ,>uS rx .... -e·· 

s.idodes, tonto de ¡:xomooOn de sus productos corno sus 
puntos de vista sobre el !.ector. 
Desde luego, !'lO pretendemos ser "el verdodero. el 

único, el medio informativo por excelencia" (quien eso 
pretendo estorá buscando uno quimera, estora reali· 
zando un vano ofón), pero lo que :>Í pretendemos es 
diversificar los espacios informativos, abrir mÓS foros, 
crear más opciones para los industriales del mueble 
Queremos aportar nuestro es/uerlO, porque creemos 
que lo industrio mueble ro men:.'Cc cantor con revistas 
o peri6dicos que odem6s de ser eficaces promotores 
de negocios, reflejen lo pluralidad de intereses que en 
ello conviven 
En -SÍntesis, buscomos incorporor nuevos adores )' 
multiplicar Jos voces que aporten sus conocimientos y 
experiencia poro enrique<:er oi St:clor 

Por eso apostamos. 

... --------" ._.-.. ------- ,.-. ... _ .. 
~. ::;."';-~=:=- .' _ . .. _ ... __ ... .- ~ .. , ... - -' - ... -..---.. _ ........... 
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Figura 4.9 
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Inserción de un segundo morco de imagen en la 
parte balO de la págino 

Figura 4. 10 

El diseno de la página editorial terminado 
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Diseño del índice 

La elegida para el 

nas (la más recurrida en el diseño 

fueron las siguientes: 

1 . Margen Superior 
2. Margen Inferior 

3. Margen Exterior 
4. Margen Interior 
5. Medianil 

6. Campo 

3 5 

6 

6 

6 

-

6 

6 

6 

2cm 
2cm 
1.5 cm 
1.5 cm 
0.5 cm 

x 7.7 cm 

5 4 

6 

• 

6 

6 



La segunda plantilla, correspondiente al índice de la revista, fue planeada 

como una doble página de tres columnas cada una. Las dos columnas 

exteriores en ambas páginas ocuparon un marco rebasado, es decir: un 

color de fondo que toco ría los bordes de lo página al contemplar un re

base de 5 mm hacia afuera (figura 4.11). La primer plasta (página non) 

sería empleada paro el directorio de lo revista, mientras que la segunda 

(página par) fue empleado como una listo de artículos destocados o reco

mendaciones paro el lector. Los cuatro columnas restantes fueron usados 

paro el despliegue del contenido. El primer diseño de índice no incluyó 

número de página en su porte inferior por tratarse de las primeras páginas 

de la revista, pero a partir del número cuatro, se agregó folio también a 

éstas. El índice fue colocado en las páginas 4 y 5, Y se mantuvo ahí durante 

las próximas 15 revistas como una constante al diseño y debido a que el 

lector estaba ya acostumbrado a encontrarlo en las primero páginas de 

cada nuevo eiemplar. 

Lo figura 4.12 muestro el aspecto de lo plantilla durante su desarrollo inicial. 

Regularmente, el índice es contemplado como lo última etapa de diseño 

de uno revista o libro (puesto que aún no existen referencias claras de su 

paginación interior), así que se colocaron los únicos elementos que yo se 

tenía definidos: el índice por secciones, la frania superior que corría de 

un extremo a otro de los dos páginas y el morco de los recomendaciones, 

que incluiría uno imagen a escalo de las páginas sugeridas dentro de coda 

rectángulo, además del nombre del artículo y lo página en que se ubica, 

de manero que el lector pudiera acudir o lo página de interés sin necesidad 

de repasar hoia por hoia. El índice por secciones fue incluido con la misma 

intención que el marco de recomendaciones: para brindar uno referencia 

de ubicación precisa. Así (y una vez familiarizado con las característicos de 

cada sección), el lector podría acudir rápidamente o una sección especí

fico de lo revista, poro consultarla antes que o las demás. 

Las figuras 4.13 y 4.14 muestran el aspecto del índice una vez terminado 

(páginas par y non respectivamente). La columna del directorio incluyó 

en su parle baia un cuadro con la fotografía de portado, para agregar el 

crédito correspondiente 01 fabricante. El logotipo de lo revista fue colocado 

en la parle alta de la columna interior como un elemento de refuerzo y 

recordatorio gráfico. El texto empleado poro lo formación de los columnas 

del índice fue Geometric 212 BT a 10 puntos en dos variantes: 

l. Heavy. Usado para destacar nombres de empresas, número de página 

y secciones (mostrado a detalle en la siguiente página). 

2. Book. Empleado en el resto del cuerpo de texto. 

El texto del índice fue presentado en tres colores distintos: negro para el 

número de página, café para los títulos y púrpura para destacar artículos 

mencionados en titulares de portada, como fue el caso de Grupo Rosend 

y el mercado de muebles de Panamá (en lo página par del índice). 
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Figuro 4.11 
Pian tilia del índice con una plasta de color ,ebo· 
soda en lo primer columna (15~'o gris) 

Figuro 4. J 2 
Colocación de elementos sobre la plan/i/la de 
índice de la página non 
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Figuro 4. 13 
Aspecto del índice uno vez terminado (página por) 

Figuro 4. 14 
Aspecto del índice uno vez terminado (página non) 

La intención de colocar imágenes intercalados en los cuatro columnas del 

índice fue muy similar a lo del editorial: ajustar su contenido, de formo que 

no sobrara espacio en ninguno de ellas. Lo decisión también aumentó el 

atractivo de los páginas y se continuó haciendo durante 5 números más. 

Sin embargo, o partir del sexto ejemplar se llevó o cabo un rediseño de los 

páginas de contenido con el fin de refinar su presentación y establecer un 

orden visual más simple y limpio. 

Los fuentes empleadas en el diseño del índice son: 

Geometrie 415 BI Medium a 10 pts. para el directorio. 

Geometrie 415 BI Bloek Itolie a 10 pts. poro nombres en directorio. 

Geometrie 212 BI Heovy o 10 pts. paro resaltar nombres en contenido. 

Geometrie 212 BI Book o 10 pts. como cuerpo de texto en contenido. 

Geometric 212 BT Medium 
ABCDEFG H IJ KLMN ÑOPQRSTUVW 
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz 
1234567890!@#$% A &*0_ + 

Geometrie 212 BT Block Itolie 
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVW 
obcdelghijklmnñopqrstuvwxyz 
1234567890!@#$% A &*0_ + 

Geometric 212 BT Heavy 
ABeDE FGH IJ KLMN NOPQRSTUVW 
abcdefgh i i kl mnñopqrstuvwxyZ 
1234567890!@#$0/o A &* () _ + 

Geometric 212 BT Book 
ABCDEFGH IJ KLMNÑOPQRSTUVW 
a bcdefg h i i k I ITI n ñopq rstuvwxyZ 
1234567890! @#$% A & * () + 
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Diseño con plantillas 

La plantilla diseñada para la página editorial también encontró aplicación 

en notas como la presentada en este ejemplo (ahora adaptada a tres co

lumnas), para la sección Proveedores e insumos. La intención de usar 

plantillas fue primero agilizar el proceso de formación de páginas y luego 

establecer un estilo que el lector pudiera identificar como característico 

de la revista. El diseño de la nota respetó el mismo orden: una fotografía 

colocada sobre columnas de texto, con una franja para el título y otra 

para el subtítulo. En este caso, la primer columna fue empleada para 

colocar una breve introducción, con un puntaje, un color y una alineación 

(cargada hacia la derecha) diferentes al cuerpo de texto, con el propósito 

de alterar el equilibrio obtenido con las otras dos columnas justificadas y 

agregar un poco de variedad a la composición. Estas plantillas ocuparon 

el 40% de las páginas y su uso se fue reduciendo con cada nueva revista. 

Grupo Stork mantiene octuoüodo al mercado con las herrornientos FnÓ$ sofisticoda:s de corte poro "...,... ., 

-r ....... l ,- , -

fr. E r,- · clt-

I I~ ,~ I '~Cll _ ú 

'----_ .. _~- -
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Hagamos un .... ioje de varios. horas de 
vuelo o la tierra del e~gueli y los rQ'\~O

les, visitaremos lo región Friuli-Venezio 
GiuJio, iremasexocfomenteo T rivignono 
Udinese locali;z.ado oprQ}{imodamente Q 

20 km. 01 sur de lo Ciudad de Udine; 
pINO no sólo seró un v¡oje geogrófico, 
También abordaremos lo mÓquino del 

tiempo poro trasladamos a lo agitado 
di.kada de los ses.eflto. Una vel. colo
codos eI1 los coordenados correctas en 
espac.io y tiempo conozcamos el sur· 
gimiento de la firmo Stork. 

Especialistas desde sus orígenes en 
herromientas de corte paro modero, el 
Grupo Stork inicia odívidodes en 1 962 
con el nacimiento de sus. oficinas cen
troles y plonla productivo en t:'~la región 
italfano. Coloree años des.pL.;;::'s nace la 
sucursal mas importante: Stork GMBH 
en Obcrkochen Alemania. Algunos anos 
mós tarde se constituyen los sucursales 
de Ar"gentiflo, Estados Unidos y Brasil 
Cuatro décadas después lo producción 
de esto empresa consiste principal

meflte en herramientas de corte poro 
madera y sierros circulores HSS pora el 

corte de metales. líder en estos rubros, 

el Grupo Stork tiene presencio efl el 

ómbito mundial, gracias o uno orgo-

-;¿C'O' mueble-ro -:0 No l . !:bo ;12003 

--- 1 
nüoc:6 n preciso \' o uno red de disrri
buCi6r) comercial que le ha permitido 

cre<: er sislemÓticomcnl r:: . 

Actualmente esto firmo Ct!ent.o con 

mÓS de 200 empleados. Sus ejecu
tivos y técnicos especializados, reali
zan constantes viajes alrededor del 
mundo poro promover lo calidad 

de los productos y al mismo tiempo 
opoyor indistintamente o Iodos sus 
dientes. Resulto inTeresante men
cionar que todos los procesos pro
ductIVOs de Stork esTón controlados 
con sistemos inform6ticos avonzodos, 
como los de Conlrol Numérico. Lo 
finalidad principal es llevar o cobo 
uno orgofliLOCión impecable de Todos 
10$ foses de- pnxhx:dÓll. El resulTado 

de este estricto cont rol es evxIente: un 
pen<'"Ccionomiento de los diferentes 
prt"lfec1os empn?SOrioles 

Todas los herramientas de corte que 
esta c.omponía c.onstruye, son di
señados para responder o los dife
rentes exigencias de sus dientes, 
rüspetondo los normativos europeos 
(EN847-1!2l y alemanas (BG-TESn, 
asimismo observo rigurosomente todos 
los porómetros de seguridad que ex-

Fuente empleada en titulo 
Impoct Romon o 22 pfs. 

Fuente empleado en subtítulo 
Geomefric 4 15 BT Block o 10 pfs. 

Fuente empleada en introducción 
Geomefric 415 ST Medium o 72/20 pfs. 

Fuente empleada en cuerpo de texto 
Geomefric 475 BT Life o 7 O/ 7 2 pfs. 
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Fuente empleada en titulo 
Geomelnc 706 BT Medium o 20 pIs, 

Fuente empleado en subtitula 
Geomelric 706 Condensed BT Bold o ¡ 5 pIs 

Fuente empleado en introducción 
Geomelric 4) 5 Br Lile Ilolíc o 1 ¡! ¡ 6 pIs, 

Fuente empleada en cuerpo de texto 
Geomelric 4 ¡ 5 8T Lile <1 101 ¡ 2 pIs, 

Diseño sin plantillas 

Por otro lodo fueron reolizados diseños de página basados únicamente en 
compositivos que ofrecía la retícula tres 

como el caso presentado en esla página, correspondiente o lo sección De 
alió. Lo primer nola ocupó dos de Ires sin morcos 

como en los plantillas, La tercer columna una plasta 

oscuro con texto colado en blanco en su interior, lo que 
entre una y otro nota. La 

brincando del uso 

en 
o pesar de la 

La reglo para usar o no 

con que se entregó el moteriaL 

en ser aprobadas por el editor. 



Diseño de dobles páginas (spreads) 

El diseño de dobles páginas (o spreads) como una sola unidad fue rea

lizado por dos razones: destacar su importancia frente a otras notas y contar 

con un mayor espacio poro el desarrollo de composiciones libres de restric

ciones, donde las plantillas fuesen innecesarias. Los primeros diseños de 

dobles páginas no respetaron al 100% el uso de la retícula empleada en 

la formación de las páginas, pues buscaban una experimentación gráfica 

más compleja e interesante, donde cada nota diseñada fuera distinta a las 

demás. De hecho, la principal razón del uso de plantillas en otras notas 

fue contar con tiempo suficiente paro trabajar en el desarrollo de nuevas 

formas de presentar la información contenida en coda una de estas dobles 

páginas, los cales se destacaron del resto por el simple hecho de extend

erse hasta ocupar el espacio destinado a la publicidad (la página non). Los 

artículos diseñados en dobles páginas para este primer número ocuparon 

apenas dos páginas, pero sobre lo marcha se fueran presentando artículos 

con un mayor número de páginas. 

El resultado de dicho experimentación fue colocado en el marco de los 

sugerencias editoriales, por tratarse de lo más destocado del contenido de 

la primer revista, así como de las siguientes publicaciones, tanto en el as

pecto periodístico como en el gráfico. Es por esa razón que sólo presentaré 

el diseño de dobles páginas en el estudio de los próximos 16 revistas (las 

cuales contaron con un promedio de 40 páginas diseñadas codo uno, lo 

que da un total de 640 páginas). 

El siguiente ejemplo es una muestra del diseño de dobles páginas que se 

funden en una sola al extender la imagen principal y aplicar plastas de 

fondo en ambas páginas. Se incluyó lo línea de doblez como referencia 01 
centro del pliego. 

página par 
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página non 
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Diseño de anuncios publicitarios 

Siendo lo publicidad uno de los aspectos fundamentales en lo economía 

de todo proyecto editorial, sin importar que se trote de uno revisto comer

cial o especializado, tuvieron que ser diseñados varios anuncios de media 

plana (21.5 x 14 cm) y plana completa (21.5 x 28 cm) por encargo de 

los mismos anunciantes, quienes no contaban con un material adecuado 

para su óptima impresión. De esta forma, se aprovechó la oportunidad de 

diseñar varios de los anuncios que incluiría la revista de dos formas: 

Por una lado, se mejoró la calidad de los anuncios rediseñados (el nivel de 

calidad que habían venido manejando dichos anunciantes era muy bajo e 

inadecuado), lo cual benefició también el aspecto de la publicación y evitó 

conflictos al descartarse materiales con muy baja resolución y un diseño casi 

inexistente. 

2 Los anuncios fueron ajustados a la misma retícula empleada en el diseño de 

las páginas, lo que permitió controlar la distribución de los elementos con 

respecto a sus márgenes. La página 145 muestra el resultado de ajustar los 

anuncios a la retícula. 

El diseño de anuncios empleó fuentes totalmente distintas a las usadas en 

la formación de los artículos, con el ¡in de marcar una clara diferencia entre 

uno y otro. Además permitió desarrollar composiciones que, a pesar de 

respetar la retícula de diseño, contaban con una distribución más orgánica 

y menos rígida, como es el caso del anuncio Rish (mostrado en la parte 

baja de la página) que presenta 5 productos en desplazamiento circular, 

lo que permite a su vez integrar un primer plano en color blanco donde se 

incluyen los datos y un segundo plano en forma de plasta azúl que emplea 

el mismo color del logotipo. El color naranja es usado como un contraste 

tonal en la composición y el lago es colocado al centro para destacarlo. 

r t~H "-~I: '- IC':'N4 , ~ . A , n_ C .\ 

Av. SANTA ANA No. 35, P .... ~QUE INDUSTRIAL LERMA 

l.I!:RMA. E:OD. DE ""boce, C.P, 52000 

Tr:L. 0172 B2BS 3690 I F"AX O, eoo 509 7941 
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Manejo de los espacios publicitarios 

Lo vento de los espacios paro publicidad contempló tres formatos distintos: 

plano completo (21 .5 x 28 cm), medio plano horizontal (21 .5 x 14 cm) y un 

cuarto de página vertical (10.7 x 14 cm)*- Lo segundo, tercera y cuarto de 

forros fueron vendidos como planos completos, mientras que los páginas 

interiores intercalaron planos completos y medios planos. El formato de 

un cuarto de página no fue comprado sino hasta varios meses después, 

siendo éste el menos solicitado de los tres, o pesar de ser más económico. 

Lo mayoría de los anuncios fueron colocados en página por, de manero que 

pudieron ser vistos con sólo hojear lo revisto. Los ejemplos de lo siguiente 

página muestran lo formo como fueron colocados los anuncios. El anun

cio de plano completo ocupo lo página entera, mientras que el de medio 

plano puede ser colocado en lo porte superior o inferior de lo página. En el 

ejemplo, el anuncio aparece en lo parle boja por contar con un mayor peso 

visual que el texto en lo noto, aunque pudo ser colocado en lo porte alto de 

así solicitarlo el anunciante. El último ejemplo presento dos anuncios medio 

corto, los cuales no representan uno competencia direda entre sí (o pesar de 

compartir un mismo espacio) por anunciar produdos distintos, fador que fue 

contemplado 01 momento de distribuir los anuncios. 

Estos mismos ejemplos muestran el uso de lo retículo de dos y tres columnas 

para el diseño de los páginas e, incluso, de algunos anuncios (los cuales 

son ajustados o los márgenes de lo mismo retículo para mantener orden 

e integrarlos 01 conjunto). El tarifario (Medio Kit) presentado en lo página 

146, fue diseñado días antes de dar inicio 01 desarrollo del primer número 

de lo revisto, debido o que sería requerido por los agentes de ventas poro lo 

promoción de los espacios. Sin embargo, aquí es presentado como el punto 

número once del proceso de diseño poro integrarlo 01 proceso de manejo y 

vento de los espacios publicitarios. 

Formato carta: 21.5 x 28 cm Medio corto: 21.5 x 14 cm 1/4 de página: 10.7 x 14 cm 

144 I capitulO cuatro I • Estos medidos deberían contemplar un rebase de 5 mm en sus bordes superior, inferior y derecho. De manera que el 
lormato carta mediría 22 x 29 cm, el media corto 22 x 14 .5 cm y el de 1/4 de pagina 11.2 x 14.5 cm 
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Un anuncio en formato corto 

que separo o lo entrevisto en lo ,0.38 de 
lo noto titulado Desde Ilolio en (o ,0.40 

Un anuncio en formoto medio corto 
que ocupo (o porte bo¡o de lo ,0.4 ¡, de¡ondo 

lo porte alto poro el resto de lo noto 

Dos anuncios medio corto 
que comporlen uno misma página, pero 

sin competir directamente entre si 
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1 plano color 

1/2 piona color 

1/4 plano cofor 

controportado 

20. y 30. forros 
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mueblero 
ESPACIO INFO.MA1IVO PA.A LAS EMP.ESAS DEL RAMO I PUBliCACiÓN MENSUAl 

PRECIOS POR EDICION 

1 MES 3 MESES 6 MESES 12 MESES 

$ 9,240 $ 8,800 $ 8,360 $ 7,700 

$ 6,380 $ 5,940 $ 5,500 $ 4,840 . 

$ 4,620 $ 4,180 $ 3,740 $ 3,080 
, .... 

'_,o $ 24,000 $ 2°,98° -

$ 15,400 $ 13,200 $ 11,000 

$ 11,440 $ 11,000 $ 10,560 $ 9,900 

$ 30,800 $ 27,500 .; 

Precio mensual 
Estos precios son más IVA 
Descuento por pronto pago 

Cierre Editorial Cierre Publicitario Fecho de publicación 

22 marzo 28 marzo 5 abril 

22 abril 28 abril 5 mayo 

22 mayo 28 mayo 5 junio 

22 junio 28 junio 5 julio 

22 julio 28 julio 5 agosto 

22 agosto 28 agosto 5 septiembre 

• ASESOR EJECUTIVO 
Carlos Mejia Sánchez 

5580'2323 
044554512 ' 2445 
revcsectormueblero@terracom.mx 
revsectormueblero@todito.com. 

mayo, 2003 junio, 2003 julio, 2003 

iSuscríbase ahora mismol 
¡Sólo $600.00 pesos + I.V.A 

12 ejemplares! 
Incluye gastos de envío 

Ordene directamente a los teléfonos: 

55944642/55920711 
0445512024964 

Para números anteriores envíe 

un e·mail con sus datos a : 

revsectormueblero@terra.com .mx 

educan /3@avantel.net 

Si lo prefiere adquiero directamente su 

ejemplar por ton sólo $60,00 pesos en: 

Calz. Acoxpa 

Andador 58 No. 7 Casa 4 

Unidad Habitacional Narciso Mendoza 

Villa Coapa c.P. 14390 Deleg. Tlalpan 

México, D.F . 
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Entrega de los archivos e impresión digital 

Una vez terminada la labor del diseño, revisado el dummy y hechas las 

correcciones finales, se entregó el archivo InDesign con todas las fuentes 

e imágenes empleadas en su formación al impresor, quien a su vez formó 

los pliegos (ordenando páginas, de manera que coincidiera la paginación 

de una con otra y con el fin de aprovechar las dimensiones del pliego) y 

elaboró las pruebas de color para cada pliego, mismas que fueron revisadas 

por el editor y el diseñador antes de aprobarse la impresión de los dos mil 

ejemplares, un tiraje considerablemente corto. 

Requerimientos del archivo digital 

Cada vez que un archivo digital es entregado al taller de impresión, es 

necesario asegurarse de que cumple con los requisitos básicos neceSOrfOS 

para su correcta reproducción impresa. Es decir, que: 

• Todas sus imágenes sean salvadas como CMYK, a 300 dpi. * 
• Los formatos de las imágenes sean TIFF sin comprimir o EPS. 

• Se encuentren presenten los vínculos de todas 'ras fotos y fuentes. ** 
• Se especifique si se usará una o más tintas directas (spot). 

• Se incluya una impresión a color del archivo para verificarlo. 

El proceso de reproducción fue realizado en offset digital, la mejor opción 

para tiraies menores a los 10 mil eiemplares, ya que reduce: 

Los tiempos de impresión. La información contenida en el archivo de la 

publicación es interpretada por los ordenadores e impresa directamente en 

offset digital, sin necesidad de recurrir a fotolitos o planchas que retrasen 

la impresión y aumenten su costo. El diseño va directo de la computadora 

al papel. 

2 Cualquier tipo de riesgos. Como son errores en filmación, manipulación 

de fotolitos y planchas. Tras la lectura electrónica de las primeras impresio

nes, el sistema corrige automáticamente tramas y densidades, hasta lograr 

la impresión perfecta. Por otro lado, las prensas digitales pueden lograr tra

mas de hasta 200 Ipi (líneas por pulgada), mientras que las tradicionales 

apenas alcanzan 150 ó 165 Ipi. Este aumento representa una meiora en 

la calidad de la impresión. 

3 Los costos de producción. Puesto que cualquier corrección de último minu

to a las pruebas de color no requiere filmar nuevos negativos y puede ser 

realizada de inmediato, sin retrasar el tiraie de las piezas. 

Es por estas razones que el offset digital resulta más eficiente, práctico y 

económico que el offset tradicional en tiraies pequeños. 

. La reoJución mínimo aceptable poro imágenes es de 266 clpi. Uno menor resoución sólo deterioro Jo imagen impreso 

H Como se vio anteriormente, los archivos PDF representan una muy bueno opción para ellraslodo de archivos o impresión, 

puesto que yo no es necesario incluir imógenes o fuentes, bosta con el documento de publicación PDF o 300 dpi 
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Análisis de los resultados 

En los primeros días del mes de abril de 2003, el impresor entregó los dos 

mil revistas impresos, doblados, engrapados y listas para su distribución. 

De esta manero dio fin el proceso de producción que inició un mes antes. 

La calidad en impresión, así como el acabado de cada pieza entregada, 

fue muy convincente y atractivo (mucho más que el ofrecido por las otras 

revistas). Tanto el editor como su equipo de trabaio, incluso anunciantes, 

quedaron muy complacidos con el resultado gráfico de la publicación, por 

lo que el proyecto fue completado de manera satisfactorio. 

Obviamente, la propuesto de diseño contó con puntos positivos (los que 

fueron retomados paro el desarrollo del siguiente número) y negativos (que 

se descartaron o corrigieron sobre lo marcho). A continuación expongo la 

evaluación sobre los factores que integraron lo labor del diseño: 

Tipografía. El uso de lo fuente Geometric (con todos sus variantes) fue uno 

elección acertado debido o su gran legibilidad. Sin embargo, el puntaje 

en cuerpo de texto seró reducido de 10 a 9 puntos con el fin de hacerlo 

lucir mós espaciado. Los pórrafos en bandera serón empleados en menor 

medido o descartados definitivamente, debido o que son demasiado infor

males poro el lipa de revista. Lo fuente secundario Impact seguirá siendo 

ocupado para títulos de notos y artículos. El objetivo de codo nuevo coja de 

texto, seró que produzca uno mejor y mós homogenea mancho gris, es decir, 

que no existan espacios en blanco entre palabras 01 justificar pórrafos. 

Composición. lo plantillo desarrollado para el diseño del editorial resulto 

muy práctico para lo formación de póginas; sin embargo, será empleado 

en menor medido con el fin de no abusar de este recurso y así evitar hastior 

al lector con uno mismo composición para todas las secciones. El diseño 

de póginas dobles es uno bueno formo de mantener interesado al lector, 

por lo que será el comino o seguir en próximos números poro los artículos 

de mayor peso y categoría. 

Color. Lo gamo de color empleado en el diseño de esla primer revisto fue 

muy limitado: dominio de los colores cólidos (en espacial el naranjo usado 

en portada) y uno casi tolal ausencia de colores fríos, resultado de un deseo 

de austeridad tonal. Al intentar no saturar de color lo revisto, se produio 

un efedo de minimalismo que seró corregido sobre lo marcha con el fin 

de hacer lucir más atractivas las futuros composiciones y de aprovechar el 

hecho de que los 64 páginas son impresos en selección de color. 

Fotografía. Varios de las fotos tomados por periodistas no poseen un buen 

balance de color, lo que los hoce lucir apagados y poco atractivas. Esta 

será uno prioridad a corregir en todas los futuras revistas. las imágenes de 

stock (en especial lo de portada) don categoría a la publicación, por lo que 

serón usadas con más frecuencia, de manero que resalten coda página 

donde sean colocados. Lo competencia no empleo esle tipo de imágenes, 

lo que represento uno ventaja para Sector Mueblero. 
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Conclusión. 

acordados paro el 

al pie de la letra, gracias al 
Sin embargo, y a partir de la 

para cada nueva revista), será desarrollado un 

entrega de maleriales para la formación del 
relrasos en la entrega de archivos digitales al 

del equipo de periodistas y coloboradores, 

Ahton"rlr>c con la impresión y entrego de los 

convincentes como poro considerar recurrir 

en una siguiente ocasión. Después todo 

con el proyecto y pueden retomarlo sin demoras ni 

parámetros definidos durante la planeación del 

la revista cumplidos de una manera objetivo y 

resultó del agrado del cliente y su 

recibieron comentarios positivos de porte 

personas que tuvieron oportunidad de leer lo 

que seguir puliendo detalles en 

ventaja de revistas: 

para los errores, aprender 

visual y continuar el proceso de 

Esa es lo ventaja que Sector tiene o sus 
el Lo revista Notimueble, pese 

continúo mostrando el 

su aspecto) 

se hoce evidente 

Información adicionol. Las 64 que conformaron el número uno 

de la revista Mueblera fueron lo siguiente manero: 

1 Portado 
3 Anuncios plano completo en 

15 Anuncios de plano completa en interiores 

9 Anuncios de medio plano en interiores 

27 Total de anuncios publicados 

44 Páginas diseñadas de notos y artículos 



Presupuesto de 

Decidí colocar el 

con números pues, como 

siempre en el bolsillo y el 

preocupación, aunque 

Debido al 

teriores (y que para éstos 

acopio de información y 

presentado 01 cliente 

Fase 1 Y 2 
Recopilación y 

Presentación del 

Tiempo estimodo 

Costo: $ 1 ,500 pesos 

Fase 3 Y 4 
de los 

Presentación de 

Tiempo estimado de 

Costo: $2,500 pesos 

Fase 5 Y 6 
Refinamiento y 

Tiempo estimado de 

CasIo $8,500 pesos 

Fase 7 

diseño 01 final poro no 

Gonzalo T assier: "El 

pero no en lo 

puede olvidarse ... " (1) 

ya no es necesario 

Este es un fragmento 

la información específico 

3 días 

boja 

al 

ser una 

Gran total: $14,000 pesos mós I.V.A. 

El costo por diseño de los 

pesos (correspondientes 01 
un aumento del 1 01 

once revistos se mantendrá en $9/000 
de foses 51 6 y 7) mismo que 

el primer año: 12 números. 

íll Fragmento de lo entrevista realizado 01 maestro Gonzalo 
Cuevas. Sergio. Cómo y cuónto cobror diseño gráfico en México. Segundo edición. 

• 
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4.3 Un breve estudio de los 16 números 

Las próximas páginas constituyen el compendio de la labor realizada tras 

16 meses de trabajo, tiempo en el que fue diseñada una revista por mes a 

excepción del número correspondiente a diciembre de 2003, diseñado por 

personas ajenas al proyecto, a solicitud del coordinador editorial y el editor. 

Debido a la gran cantidad de páginas obtenidas con el desarrollo del 

proyecto, me limitaré a presentar sólo las composiciones más destacadas, 

así como la portada y las tres fases de rediseño que sufrió el índice. La 

distribución de los elementos responde al siguiente esquema: 

Portada . Acompañada de información sobre el año, número y tema de 

cada una. Mostrada a una mayor escala que el resto, por tratarse del 

primer elemento a la vista del público y, por tanto, el más importante. 

2 índice. Presentado solamente en las ocasiones que fue rediseñado y en el 

estudio de la revista número 9. El resto de las veces será reemplazado por 

otro ejemplo de dobles páginas, con el fin de aprovechar este espacio . 

3 Información general de cada número. Debido a que cada uno contó con 

elementos de interés en su contenido y desarrollo, se incluye un bloque con 

información específica sobre el proceso que siguió su diseño. 

4 Y 5 Ejemplos. Las composiciones realizadas en dobles páginas que representan 

lo más destacado del diseño de cada revi sta, así como el proceso evolutivo 

en el estilo del diseñador. Estos ejemplos se acompañan de una breve 

explicación sobre su desarrollo en su costado izquierdo. 

Finalmente se presentarán casos aislados de estudio que ayudarán a explicar 

los decisiones tomadas en el proceso de diseño de las 640 páginas (canti

dad aproximada) que integran estos 16 revistas. 

3 

4 -

- 2 5 -
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EL COMEDOR 
ESCENARIO DE TUS 

MEJORES MOMENTOS 

Ano I 
Número 01 
El comedor 

El índíce (fase 1) 

El diseño del indice present6 seis columnas de 

los cuales una (la primera) lue empleada como 

directorio, los cuatro siguientes para el despliegue 

del contenido y lo última como columna de 

sugerencias sobre los notas más interesantes de 

codo mes 

• 

• 



• 

Lo calidez en lo decoración 

El primer diseño de dobles páginas cuenta con 

uno fotografía de gran tamaño colocada al inicio 

del artículo, la cual rebaso el límite de la página 

par. Se aplicó una plasta de fondo que combina 

ambas páginas en una sola unidad 

El diseño vuelve o lo natural 

Uno nota pequeño se acompaño de uno imagen 

de página completa enmarcada en negra que 

produce un descansa visual agradable (luego 

de la gran cantidad de entrevistos incluidas en 

páginas anteriores). La nota fue colocada en dos 

columnos, dejando la tercera para posicionar un 

fragmento de texto destacado (bolazo) que posee 

un color y un interlineado distinto 

Lo primer revisto llevó en portado uno fotografío muy limpio, que permitió 

incluir titulares de uno gran legibilidad en cualquiera de sus extremos. Este 

diseño minimalista fue la base sobre la cual se fueron construyendo los 

siguientes portadas, conservando como constante el título, lo franja con 

foto en la parte alta, el morco flotante (que, en este coso, ocupó Grupo 

Rosend), Lo tira bicolor en el extremo izquierdo y el cintillo publicitario en 

la porte bajo. El color de la foto principal, específicamente el de los cojines 

en cado silla, fue aplicado en algunos detalles tipográficos del lago y los 

titulares (intención que se repetiría en futuras portados). Las composiciones 

destocadas se presentan en lo porte baja de la página, cuyo objetivo fue 

apartar al lector de lo gran cantidad de entrevistas incluidas en la revisto, 

invitándolo o relajarse y distraerse con consejos sobre decoración de inte

riores. Esta primer revista contó con 60 páginas y cuatro forros. Su tema 

central fue El comedor. 
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Año I 
Número 02 

la sala de estar 

Sala de estar: la protagonista 

Una composición con imógenes que lOCO n los 

bordes superior e inferior en ambos póginas . 

El lexlo se dislribuye en Ires columnas, divididos 

por plecas y sobre un fondo cólido 

• 

• 



• 

• 

• 

Cuidado y mantenimiento 
de los muebles de modero 

Una composición acompañado de una fotografío 

de página completo con morco dorado. El texto 

en el cuerpo de texto de lo página par cambio de 

negro o café con el fin de distinguir claramente el 

principio y final de codo bloque. Los últimos dos 

párrafos se extienden hasta ocupar dos de los tres 

columnas en lo retículo 

Desde lo trinchero mercantil 

Diseño o tres columnas que inicio con un color 

cálido (noronio), seguido por otro frío (azul 

oscuro) que genero equilibrio tonal 

Moyo presentó en portado uno fotografío alusivo 01 temo del mes: La sala 
de estar. Al igual que en el ejemplar anterior, se buscó mantener un mínimo 

de elementos, con el fin de no saturar el espacio. El diseño de este segundo 

número se adoptó al formato establecido en el anterior paro ir generando 

vínculos de identificación con el lector. Los entrevistas a fabricantes de 

muebles y personajes del ambiente continuaron ocupando lo mayor parte 

del contenido, mientras la sección Actualidades constituía el descanso 

visual ideal paro apartarse de los asuntos del sector y leer sobre temas 

como: el cuidado de los muebles de modero y los cualidades de lo sola 

de estar. El diseño del artículo del mes (presentado en la porte boja de la 

página 154) empleó párrafos en bandera, con el fin de agregar variedad 

01 aspecto general de las composiciones de esta sección. El uso de plecas 

divisorios de columnas empezó a volverse porte de los constantes en la 

personalidad de lo revisto. 
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Año 1 
Número 03 
la recámara 

Lo recámara. Por legado, lugar de descanso 

Ellílulo es colocado en un exlremo de la 1010' 

gtOlía poro conseNarla lo más limpio posible. las 

tres columnas de texto en ambos páginas ocupon 

un marco azúl de dimensiones similares que se 

equilibran visualmente uno o otro. Uno segundo 

1010gtOlía de iguallomaño que la principal es 

colocado en el extremo opuesto con el mismo 

propósito 



t 

• 

Traspasar los (ranteras, un oda 
de conciencio comercial 

El título fue dividido en dos portes, lo que permite 

iniciar su lectura en lo po rte al to y después 

descender poro completar su lectura en lo porte 
boja, sin aportar lo visto de lo fotogro fio principal. 

Lo introducc ión es colocado con un estilo distinto 

pero distinguirlo de l cuerpo de texto 

"Preocupante que no exista 

una industria mueblera (uerle" 

Uno entrev isto dividido en bloques. Lo primer 

columna presento imógenes del cotólogo Dixy 

(referencia 01 lector sobre los productos de lo 

empresa) . Lo intro ducción empleo un colo r 

diferente y se coloco entre plecas que lo aislan 

del resto. Lo en trevis to se extiende en los cuatro 

columnas sigu ien tes, deiondo lo último libre para 

lo inclusión de un morco de dotas 

El tercer número mostró una vez más los parámetros establecidos en los 

números anteriores: una fotografía de atmósfera cálida que sirve de refe

rencia al tema del mes, que esta ocasión fue: La recómara . Los titulares 

fueron colocados en las zonas neutras de la imagen, con el fin de no 

ensuciarla y de conservar el máximo de legibilidad , Este número obtuvo 

un mayor equilibrio estético, resu ltado de la experimentación gráfica de 

los meses anteriores. Cada página presentó un orden que la hizo lucir 

elegante e interesante . Las compos iciones se ajustaron a la retícula de tres 

columnas de una manera simple pero efectiva. La sección Actualidades 
siguió conservando su lugar como un punto aporte del estilo periodístico, 

pero otra sección empezó a destocar de igual manero : Sala de espero, la 

cual incluyó notas de tipo empresarial con imágenes de una gran fuerzo y 

calidad. Las notas presentadas en la porte bajo son un ejemplo del orden 

visual obtenido con este número. 
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Afio I 
Número 04 
La cocina 

La cocina: fusión de materiales y estilos 
para crear un ambiente único 

En esta casa, se aprovechó la misma fotografía 

de portada poro el diseno del artículo sobre 

cocinas, lo que permitió mostra rla en su tota lidad 

(el recuadro en portada suele co rtar deta lles de la 

composición). Baio lo foto se col ocó el tít ulo en 

plasta cofé y una columna de introducción con el 

interlineado obierto. La siguiente pág ina presenta 

tres columnas de texto con imágenes interca lados 

• 

• 



• 

Lo industrio mueblera nocional en cifros 

Un artículo saturado de información que fue 

resuelto por bloques. El título se presento libre de 

distrocciones visua les, seguido por uno cito textual 

en tre paréntesis VI después, un morco de texto 
que ocupo los tres columnas con el interli neado 

abierto poro conserva r su legibilidad . Deboio se 

muestra una tabla con datos estadísticos 

Plastic Chemie de México, vanguardia 
y modernidad en materiales plásticos 

Columnas divididas por plecas sobre fondo negro 

que integran imógenes de maquinaria en los 

mismos lon05 usados en título y marcos poro el 

subtítulo y lo introducción 

Julio presentó otra cálida y atractiva fotografía en portada, cortesía del banco 

de imágenes del AHEC f/vnerican Hardwood Expon Council). Esta fue la pri

mera ocasión en que se presentó un artículo escrito por Carlos Cook, co

laborador que se distinguió por aportar imágenes digitales de una calidad 

extraordinaria, lo cual benefició en gran medida al diseño de cada uno de 

sus intervensiones publicados . El número de entrevistos se que predominó 

en números anteriores se redujo a unas cuantos y los notos comenzaron o 

presentar plantillas de diseño más simples, pero efectivos. Respecto a los 

composiciones destocados, el artículo titulado La industria mueblera en 

cifras muestro lo complejidad alcanzado en el diseño de notos una vez fa 

miliarizado el diseñador con la retícula de tres columnas. Como dato inte

resante, este fue el mes en que la revisto Natimueble coincidió con Sector 

Mueblera en publicar un artículo realizado por la AHEC sobre muebles de 

cocina, lo que permitió al público comparar el diseño entre una y otra . 

. 
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Ario J 

Número 05 
Tentaciones, mobiliario de formas perfectos 

Mobiliario de perfedas formas, que irradia 
limpieza, calidez y belleza, pero sobre todo 

provoca tentaciones 

El titulo mós largo empleado en el diseno de 

uno noto, que fue segmen tado y presentado por 

parles, en un ritmo descendente y legible que se 

acompañó de uno imagen por codo corle y de 

un texto auxiliar igualmente segmentado. con un 

puntoje y estilo distinto, además de plastas de 

co lor que facilitan el rconocimiento de los distintos 

bloques de información en lo pógina 

• 

• 



• 

• 

El fabricante de muebles tiene que 
adualizar sus diseños 

Lo primer página de esta composición emplea una 

retícula diferente, obtenido 01 dividir el órea en 

uno cudrícula que sirve poro definir las medidas 

de los elementos incluidos en ello (título, subtítulo, 

sofó y iota de la persona entrevistado. Los cuadros 

con porcentajes de color producen un efecto de 

difuminado interesante y agradable 

Argentino: uno redención atormentada 

Diseño que respeto el color del papel e intercalo 

cuadros estadísticos y secuencias de imógenes 
con el texto. Se aplico azúl cielo corno color 

dominante y detalles en tono amorillo 

El quinto número marcó un cambio sobre la manera como se habían venido 

presentando las portadas. Esta vez no fue mostrado un tema central, sino 

una empresa mueblera: Tentaciones. La fotografía en portada muestra un 

ambiente de tonalidades frías que sólo es alterado por el color cálido de la 

imagen correspondiente a ExpoMuebles. A partir de este numero se hizo 

notable la aplicación de plantillas de gran formalidad y elegancia en notas 

generales y el diseño personalizado para las notas de mayor importancia. 

Otro detalle característico de este quinto ejemplar fue la reducción del 

puntaje en la fuente principal. Los cuatro números anteriores empleaban 

la fuente Geometric 415 BT a 10 puntos, lo que hacía lucir apretado cada 

párrafo. Al reducirse la fuente en un punto, las composiciones a tres co

lumnas se hicieron más atractivas y espaciadas, sin perder su legibilidad. 

El primer ejemplo de esta página muestran un tipo de retícula diferente que 

agrega variedad a la presentación de composiciones. 
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Año I 
Número 06 
Mobiliario de libros naturales 

El índice (fose 2) 

El diseño del segundo índice siguió presentando 
seis columnas, de los cuales lo primero fue 

conservoda como directorio, los dos siguientes 

para el despliegue del contenido y las últimas 
tres como marcos de imagen para referencias a 

notas de interés, que remplazaron a la columna de 

sugerencias 

• 

• 



Algunas recomendaciones 
paro los exportodores 

Uno de los eiemplos más cloros del uso de dos 

póginos como una sala unidad. La fotografía 

fue colocada al centro de ambas y en el fondo 

se aplicá una plasta café que respeta el área del 

folio. La frania dellítulo fue usada también como 

marco de texto resaltado, con el [in de conservar 

el equilibrio compositivo. Las columnas debaio 

de la fotografía fueran empleadas para destacar 

• algunos de las conseios más importantes dentro 

del artículo 

• 

El arte de "empacar muebles" 

La inclusián de comillas en el titulo del artículo por 

parte del periodista fue la aliciente para abordar 

su diseño de una manera más conceptual. El 

uso de una cinto adhesiva para representar lo 

envoltura de los muebles lue un elemento original 

e inesperado que relaió la pastura seria que había 

venido imperando en el diseño general de la 

publicación 

Septiembre presentó el primer rediseño del índice, con el fin de hacerlo más 

simple y limpio, menos recargado y con una fuente más fina. Las imágenes, 

que antes se econtraban distribuidas en ambas páginas, fueron posicio

nadas en una sola, como referencias rápidas a las notas de interés. Este 

primer rediseño buscó acentuar el nivel de elegancia que se había venido 

proponiendo desde el primer ejemplar, lo cual marcó la primera fase de 

evolución de la revista. Las notas continuaron diseñándose sobre plantillas 

y los artículos destacados (que ahora también podían encontrarse en la 

sección de Proveedores e Insumas) siguieron mostrando un deseo por la 

experimentación constante, de manera que las composiciones obtenidas 

en números pasados no fueron tomadas en cuenta para el diseño de las 

nuevas. Este mes se incluyó otra constante permanente para el diseño de la 

publicación: la limitante del folio. Antes, algunas composiciones invadían 

el área de folio, pero eso fue descartado a favor de la legibilidad de éste. 
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Ala ¡ 
Número 07 
El sofá 

El sofó, nuevos recursos 
para invitar a la comodidad 

Ejemplo de elegancia minimolislo . lo primer 

página es ocupado en un 80% por lo falo prin

cipal, con el titulo cen trodo en su porte alta y lo 

introducción en la parte bajo, dentro de un morco 

café. lo siguiente página contemplo uno sola 

columna de texto y otro de imágenes . El cuerpo de 

texto se aplico en color café para distinguirlo del 

cuerpo de texto común que emplea tinta negra 

• 

• 



• 

• 

DPE mayoristas 

Lo reseño o uno de los eventos mós importantes 

del mes fue presentado de uno manero simple 

pero efectivo. Empleando los mismos colores de la 

empresa (naranjo y Olúl) se colocó uno secuencio 

de imógenes alusivos 01 evento en la porte 

superior y uno plasta oscura con texto calado en 

blanco a tres columnas 

. .. del diseño y otras leyendas 

Una composición resuelta en escala de grises, que 

contrasta con el color encontrado en el resto de la 

revista. Una vez mós se presenta texto fragmen

tado, para ser leído por portes. La primer pógina 

presento una breve introducción colocada en dos 

columnas centrados. El uso de columnas angostas 

centrados permitió acomodos más limpios¡ 

legibles y elegantes. Lo siguiente página respeto el 

uso de la retículo de tres columnas convencional 

El número siete representa otro ejemplo de la línea característica de portadas 

sin gente en ellas (salvo las mostrodas en los marcos secundarios), donde 

el mueble ocupa el lugar principal. Esta vez se trató del sofá, posicionado 

al centro y acompañado de titulares perfectamente equilibrados entre sí. 

El índice siguió respetando los parámetros establecidos con anterioridad. 

Las plantillas en el diseño de notas aportaron coherencia y consistencia de 

una página a otra. La composición para artículos importantes se hizo con 

sencillez y elegancia, dando preferencia a la legibilidad de los textos antes 

que a la creatividad con que son presentados. Cabe mencionar que a par

tir del cuarto ejemplar (julio, 2003) el número de páginas aumentó de 60 

a 64, lo que permitió incluir más artículos y anuncios (los cuales siempre 

fueron posicionados en página non, de manera que resaltaran al hojear la 

revista). Esta fue la primer ocasión que se presentó el uso de dos columnas 

centradas, con lo que la composición lució aún más limpia y elegante. 
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Año ¡ 
Número 08 
la damótica 

Un hogar inteligente 

El diseño posiciono en un extremo lo información 

visual (foto) y en el otro la información escrito 

(texto), de manero que uno compenso O 01 otro. 

Esta fue lo primer composición en presentar 

subtítulos verticoles. Lo introducción 01 orticulo 

(en lo pógina por) se colocó dentro de lo silueto 

de lo si lla, con el fin de integrarlo de uno manero 

creativo y original o lo composición 

.. 

• 



El Centro Técnico de modera 
y mueble francés realiza investigación 
para mejorar la calidad de los textiles 

Lo exfensión del título fue segmentado y empleado 

con un estilo distinto para cado uno de los líneas 

que lo conforman. Detrás, uno foto de gran 

formato enmarco el inicio del articulo, con uno 

introducción uno solo columna centrado sobre el 

folio. Lo siguiente página muestra un cuadra de 

información seguido por dos columnas de texfo y 
, cuatro fotos dentro del orden reticular yo definido 

Accesorios en la oficina del nuevo milenio 

Lo imagen principal define el color o usar en los 

marcos de ambos p6ginas (roio y alúl). Un simple 
accesorio paro colocar plumas y lápices ocupo el 

primer plano, con uno segundo loto en su exfremo 

izquierdo, logrando lundirse o ello gracias 01 
landa blanco. Lo siguiente página empleo dos 

columnas de texto y uno de imágenes 

El eiemplar del mes de noviembre presentó una portada simple y atractiva, 

donde dos sillas sirven de marco para colocar el titular relativo al artículo 

sobre domótica (el cual también aprovechó la imagen de portada en su 

primer página). Este fue el primer número en presentar notas en la primer 

mitad de la revista con diseño propio y libres del uso de plantillas, lo que 

las hizo lucir más interesantes y atractivas. Espacios y estilos incluyó por vez 

primera una fotografía con el uso de Clipping Pafh, lo que permite mostrar 

imágenes con fondos transparentes que pueden ser colocadas sobre plas

tas de color de una manera creativa y estético. El uso de los plantillas se 

limitó exclusivamente a la sección de Proveedores e insumos, mientras 

los artículos sobre accesorios para la oficina del nuevo milenio y el centro 

técnico de modera y mueble francés siguieron presentando las composi

ciones de dobles páginas más interesantes, debido 01 tiempo invertido en 

ellas y al deseo de obtener meiores fórmulas para el diseño de páginas. 

ACCESORIOS 

MILENIO 
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Año 1 
Número 09 
Grupo CG maderas (anuncio 1) 

La primero aparición de un anuncia en portada 

cumplió compromisos económicos que ignoraron 

completamen te la línea seguida por revistas on· 

teriores (a diferencia del cin tillo, que no interfería 

con la estética del conjunto, lo que fac ili tó su 

integración a la personalidad de la revista, debido 

a su aparición constante en portada) . Este es un 

claro ejemplo de por qué no es recomendable 

ocupar los cua tro forras de lo revis to cama espo· 

cia para pub licidad 

El índice 

Un claro ejemplo de rediseño injustificado que 
pretende tomar como re ferencia lo establecido 
antes y proponer cambios que no aportan nodo 

a la estética de l conjunto . El resultado es de· 
masiado lasco y no parece ocupar una retícu lo 

en la disposición de elementos. Note lo distancia 

que existe en tre el marco de Valencia crece y 
Expoficina, la cual es muy diferen te a la existente 

en tre Expoficina y Cenlromoc ¿existe algún 

cr iterio lógico vólido que justifique esa distribución 

arbitrario? 

• 



• 

• 

Errores tipográficos 

La aparición de huecos entre palabras es muy 

común en columnas demasiado angostos, como 

los presentadas en la página par de ambos 

ejemplos. Otro defecto bastante notable es el 

incorreclo corte silábico de palabras que aparece 

en tres de las cuatro páginas, resultada de una 

total ausencia de frocking y de una nula revisión 

de dummy por parte del editor y los correclores 

de estilo (razán por la cual es importante que el 

diseñador se involucre también en lo revisión de 

los textos) 

Errores fotográficos 

Este ejemplo muestra dos imágenes de gran 

tamaño que presentan deficiencias en su apli

cación sobre la página. La primera fue escalada 

en exceso¡ de manera que pierde su definición, 

apareciendo pixe/ada (es decir, conformado por 

uno serie de cuadros muy evidentes que pocos 

veces resultan atractivos y que dañan el nivel de 

calidad visual que se pretende alcanzor con el 

diseño). Lo segunda fue estirada para justificar su 

altura con el márgen inferior, lo que deformo to

dos los objetos dentro de la fotografía y perjudica 

de igual manera la estética del conjunto 

Diciembre represento un compendio muy completo sobre todo lo que no 

debe hacerse 01 diseñar revistos, como podrá ver en los ejemplos repartidos 

en ambos páginas. Lo portado, el vínculo más fuerte de personalidad de 

uno revisto fue vendido como anuncio, factor que no sólo demerito lo es

tético del conjunto sino que confunde 01 lector, 01 carecer de los elementos 

que habían venido definiendo su composición (atmósferas cálidos donde 

el mueble es el elemento destocado). El índice intentó imitar el estilo de 

sencillez antes establecido, pero 01 trotar de ser demasiado propositivo 

perdió elegancia. Los composiciones que conforman notos y artículos pre

sentan los errores tipográficos más comúnes en el uso de párrafos justifica

dos: espacios demasiado notorios entre palabras y molos cortes silábicos. 

Se ignoro completamente el uso de lo retículo, lo que genero columnas 

de distintos medidos paro cado página, acusando un total desorden visual 

corente de justificación lógico o teórico. 
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Año 1 
Número 10 

Mobiliario que multiplica espacios 

Mobiliario que multiplica espacios 

Otro composición que genera su propio reticulo, 

01 dividir el espacio de la primer pógino en cuatro 

bloques, tres de imagen y uno de texto. El diseño 

de las dos póginos presento lonolidodes frios y 

cólidos que genero n equilibrio tonol. Lo págino 

non empleo lo retículo base de Ires columnas 

• 

• 



• 

• 

Innovaciones en herrajes poro el 2004 

El diseño de eslo nola en particular requ irió de 

muchos horas de experimenlación grófica, donde 

los elemenlos cambiaro n de lugar en varias 

ocasiones, 01 igual que los lexlos y ellítulo. El re· 

sullado final (limpio y proposilivo), es un eiemplo 

del nivel composilivo que se buscó alcanzor con 

coda nuevo revisto 

¿Ha pensado en acercarse 
01 sistema de franquicias? 

Uno de los pocos casos en que se emp leó lexlo 

adaptado a una curva para agregar variedad al 

diseño de póginas. La inlroducción fue colocodo 

denlro de una caia de lexlo circulor pa ro respelor 

lo inlenció n inicio da con el título 

Después de la recaída que significó el número correspondiente al mes de 
diciembre, fue necesario presentar una vez más el patrón que se había 

definido para el diseño de la portada, por lo que se mostró una fotografía 
de un color gris neutro, donde los colores rojo y azúl de las sillas se equili

bran uno al otro de manera armónica. Esta fue la primer portada en apli
car los dos colores dominantes a la franja bicolor (a diferencia del color 

negro que había acompañado al color dominante en todas las portadas 
anteriores) . Con el fin de quitar allecfor el mal sabor de boca que dejaron 

las composiciones del mes anterior, se trabajó en nuevas y mejores formas 
de presentar cada nota y artículo. Los ejemplos de abajo son resultado 

de una planeación y experimentación gráfica más compleja y creativa, lo 
que hizo a este ejemplar el más destacado de todos, por lo menos hasta el 

momento de su publicación. A partir de este número, los siguientes fueron 

resultado del deseo por superar el nivel de calidad alcanzado en enero. 
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Año 1 
Nú mero 11 
Chapas y tableros 

luz es vida 

Cuando los fotografías poseen uno ca lidad como 
lo mostroda en el ejemplo, no hoce fa lto mucho 
poro generor uno composición atractivo . Lo 
pógina por apenas incluye el rubro de sección en 
su po rte alto y un titu lo ubicado debajo del ha, de 
lu, en lo lámporo, de jando lo foto prácticamente 
intad a poro su lucimiento. La si guien te pógina 
es diseñado en un estilo igualmente minimalista, 

con una solo columna de texto y un cuodro de 
información en su extrema derecha. El res to de 

los imágenes son colocados dentro de compos 
reticulares bien definidos 

• 

• 



• 

• 

¿ y dónde quedó el diseño industrial? 

la fotografía principaf presento un diseño de 
arquitectura moderna dentro de uno ca ja de ima· 

gen que se adopto o lo silueta en su parle alta, 
de manera que parece salirse del recuadro. la s 

otras im6genes son colocadas en cajas de bordes 
redondeados como una constante en el estilo 

Espacios funcionales 
y muebles adecuados 

Otra atractiva fotografia que es empleada a gran 
tamaño para resaltar su calidad gráfica, y que 

también es ocupada en los recuodros pequeños 
de lo p6gina non como detolles independientes. El 
teldo es colocado en dos de los tres columnos y se 

aplico un fondo que imita el color de lo madero 
en los muebles. Nuevamente se emplean ca jas de 

imagen con bordes redondeados 

La portada del número once provocó una serie de discusiones relativas a la 

estética del proyecto, puesto que se vendió completa como un anuncio. El 

resultado fue obviamente desagradable y confuso, pues no hace alusión a 

nada que tenga relación con la personalidad ya definida para la revista. 

Sin embargo, la decisión final fue del editor, quien siempre estuvo a favor 

de la sana economía del proyecto, por encima de cualquier otro factor 

estético. Independientemente de este tropiezo, se buscó mantener un alto 

nivel de calidad en el diseño de cada nota y artículo publicado. En los dos 

ejemplos se presenta un mayor equilibrio entre texto e imagen, con el fin 

de mantener interesado al lector, quien se acostumbró a recibir una mayor 

cantidad de fotos, ilustraciones o gráficos que textos. El conjunto respeta 

lo retículo de tres columnas y presenta imágenes de entrada de nota que 

ocupan una gran porte de lo página por. 
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Ario 1 
Número 12 

Muebles ecológicos 

Listos poro salvar el medio ambiente 

La imagen principal es colocada des pués de 
la introducción, ocupa ndo gran porte de la 
p6gino non . El títu lo es mostrado en dos bloques 
sepa rados y el cuerpo de l a rl ículo a porece colodo 
en blanco en la parte balo, distribuido sobre seis 
columnas de texto de un mismo lomoño, a lgunos 
portes del texto e mpleon fondo verde poro desto
ca rlos del reslo 

• 

• 



• 

• 

5 posos que le oyudorón o meioror 
los ventas en sus pisos de exhibición 

Artículo compuesto por cuatro imágenes de stock 

con el temo negocios. l o extensión dellítulo 
fue colocado en cinco líneas de texto, haciendo 

referencia o los 5 posos mencionados dentro del 

mismo títul o. Codo poso fue diseñado como un 

bloque independiente poro ser leído en el orden 

que prefiero el lector 

Algunos métodos poro evitar 
la corrosión del hierro 

Uno composición que empleo lo herramienta 

de degrodado de color directo, sin uso de otro 

progroma más que InOesign y que no sólo pro

duce resultados muy novedosos, sino también es 

práctico pues el texto degradado puede ser editado 

cuantos veces seo necesario sin perder dicha 
cualidad. También fue empleado un degradado 

de color en el morco del título en lo p6gino non y 

los plecas que conforman los tablas en eso mismo 

página. l o intención de esto fue simular un efecto 
de oxidación en los elementos que componen 01 

articulo 

La portada del número doce mostró un orden simple y bastante legible 

de los titulares y el marco flotante, equilibrando el titular sobre muebles 

ecológicos, colocado en la esquina superio r izquierda, con el resto de los 

elementos colocados en la esquina inferior derecha. El color empleado en 

los detalles ya no fue el dominante en la imagen de portada sino otro dis

tinto, propuesto para unificar al cintillo con la composición y para agregar 

variedad a la manera como se había venido diseñando la portada. Este 

número presentó marcos de imagen en el índice con uno de sus cuatro 

bordes redondeado, buscando romper la rigidez de los mismos. Por vez 

primera fue empleada la herramienta para el degradado de los colores de 

InDesign en la formación de un artículo, lo que permite generar efectos 

que antes sólo podían ser logrados con IlIustrator o Photoshop. Esta fue 

la revista que completó la serie de los doce ejemplares correspondiente al 

primer año de la publicación. 
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Año 2 
Número I (13) 

El crislal en los muebles 

El índice (fase 3) 

Lo nuevo composición del índice colocó 01 
directorio en los columnas 3 y 4 (márgen interior), 

dejando las dos primeros para el despliegue del 
contenido. El indice por secciones fue co locado 
en un sitio fijo dentro de lo columna 4, junto o lo 

imogen de porlodo, lo cuol respetarío los mismos 
medidos de un númerO o otro y se acompañaría 

de un bloque con información relativo o ésto o 

portir de este número. Por último, los morcas de 

imagen fueron co locados en formo escalonado, 

lo que permitió incluir seis en lo página non y dos 

en lo por 

• 

• 
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Segunda convención de AHEC. 
Se repite la oportunidad 

Una nota con fines promocionales pora un evento 

sirve de pretexto paro realizar uno composición 

dinómica y atractiva que rompe el corocler 

solemne del texto que incluye. Esta composición 

respeta completamente el uso de la retícula y 

representa un eiemplo del orden que puede alcan

zarse con su uso 

Cómo sacar adelante un negocio 
sin morir en el intento 

Las imógenes dominan lo composición en este 

artículo, donde el texto se adapta a ellas y se 

presenta por bloques. Codo pógina contempla 

un duotona distinto (café y azúl) que permite al 

lector concentrarse en los textos, a pesar de estar 

rodeados de imagen 

Al iniciar un nuevo año de lo publicación, se replanteó lo manero como se 

había venido diseñando lo revisto, en busco de un nivel aún más alto de 

calidad y creatividad en codo uno de sus secciones. Por esto razón se diseñó 

un nuevo tipo de índice más práctico y elegante, donde se respetó el blanco 

del papel poro producir composiciones más limpios y se distribuyeron los 

marcos de imagen en ambos páginas con un diseño distinto, donde el titu

lar yo no invadía el área de imagen. El diseño de esto revisto coincidió con 

lo compro de uno nuevo computadora Apple, que permitió tener un mejor 

control sobre lo calibración de los colores en pantalla y de lo resolución en 

los imágenes. Un ejemplo de esto es el diseño del artículo titulado Cómo 

sacar adelante un negocio (mostrado abajo), que empleo fotografías de 

página completo, lo que agrego variedad 01 aspecto de lo revisto. Lo sec

ción Sin protocolo presentó un nuevo tipo de plantillo que sería usado 

poro lo formación de dicho sección en los siguientes revistos. 
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1178 1 capítulo cuatro 

Año 2 
Número 2 (14) 

Muebles de oficina 

Expoficina Internacional ANIMO 2004 

Diseño que respeto el color del papel al móximo. 
empleando apenas unos detalles en gris y múl. Al 
trotarse de uno nota en dos idiomas distintos, se 

recurrió al uso de estilos distintos para distinguir a 

uno de otro 

• 

• 



• 

• 

• 

Mós al/ó del confort 

Otro composición que llevó muchos horas de pla

neación en su diseño. Los imógenes de muebles 

ergonómicos son distribuidos en distintas tamañas 

sobre las cinco páginas que conforman el arlícula, 

algunas se muestran dentro de cojos cuadra das 

de imagen y otros redondeados en cierlos bordes 

Mccídentes en el trabajo? 

Otro ejemplo de diseno conceptual: Lo imagen de 

fondo presenta un coll0ge donde los papeles al 

vuelo y lo mueca en el roslro dan la sensación de 

un occidente sin realmente mostrarlo. La fórmulo 

para resolver lo distribución de los elementos es 

simple, pero efectiva : titulo y subtítulo centrados 
sobre dos columnas de texto introductorio. 

Quizá el número con mayor nivel estético y equilibrio compositivo en todas 

sus páginas fue éste, correspondiente al mes de mayo . Su portada, la 

única en emplear fondo blanco, representa el mejor ejemplo a la frase 

de menos en más, pues no requiere de mucho para llamar la atención. El 

color empleado en el desarrollo del índice es un contraste cálido/frío muy 

evidente y agradable . El uso de plantillas fue totalmente erradicado, para 

dar pie a composiciones personalizadas para cada nota y artículo incluido 

(a excepción de las notas de último momento que, a veces, resultan inevi

tables). A pesar de seguir siendo la retícula de tres columnas la estruclura 

básica de la página, las posibilidades compositivas no se ven afeGtadas y 

el diseño se resuelve de una manera cada vez más refinada . Los ejemplos 

presentados conservan la columna exterior libre de texto, de manera que 

no se cargue con demasiados elementos la página y conserve una legibili

dad y equilibrio visual óptimos. 
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Año 2 
Número 3 (IS) 
Grupo CG maderas (anuncio 2) 

Nuevamente se recurre al uso de publicidad en 

portada, la que modifica el estila que caracteriza 

a la publicación y resta atractivo o lo portada. 

Debido o lo importancia del anuncio incluido, 

se modificó el aspecto de lo cabeza por único 

ocasión, haciéndolo lucir uno tonalidad similar o 

los chapas anunciadas 

El dolor de espalda me estó matando 

Composición que enfatiza la palabro final del 

título, extendiéndose hasta tocar la pógina non, 

con una transparencia del 50% que le resta peso 

y lo integra con la foto principal. Nuevamente es 

colocada la introducción aportada del resto del 

articulo. para favorecer lo lectura por bloques 

• 

• 



• 

• 

El orle de mane;ar que;as 

Lo búsqueda de composiciones mós limpios y 

elegantes dio como resultado este diseño, el cual 

empleo dos fotografías de stock combinados en 

un collage digital como foto principal. El uso de 

dos columnas de texto por página hoce más ligera 

lo lectura del articulo 

Xyfexpo/Sasmif 2004 

Uno fotografía de gran tamaño se acompaña de 

dos columnas de texto cargados hacia el extremo 

derecho. El marco negro que envuelve al texto 

emplea una transparencia del 20% para poder ver 

a través de él. Un anuncio a dos columnas apa

rece cargado hacia la derecha, pera se mantiene 

apartado de la composición gracias al marco 

negro que lo envuelve y a su fondo blanco, que 

contrasta con las tonalidades frías en el artículo 

De nueva cuenta es vendida la portada como anuncio publicitario. En 

esta ocasión se decide agregar una variante en el título (la única vez en 

16 meses), con el fin de rescatar el diseño de la portada. Se coloco un 

marco semitransparente detrás del título para apartarlo del anuncio y se 

aplica color a la palabra mueblero (café oscuro en el interior y café claro al 

trazo). También fue incluido un marco a la izquierda del título, con el fin de 

resaltar la textura de una chapa del anuncio. Por primera vez se imprimió 

la revista sobre papel mate, lo que dio una apariencia más interesante al 

diseño de sus páginas. El uso de papel couché brillante presentaba brillos 

que podían resultar molestos para su ledura, sobre todo en lugares con 

una iluminacián fuerte, por lo que cambiar a mate resolvió el inconveniente. 

Las composiciones siguieron empleando fotografías de gran formato en el 

inicio de cada artículo y texto en cantidades moderadas (dos columnas por 

página) para no saturar demasiado el espacio. 

sector mueblero 181 



I 182 I capítulo cuatro I 

Año 2 
Número 4 (/6) 

Muebles para exterior 

¿Por qué exportar? 

Diseño que saco ventaia de las cualidades de 

InDesign, al colocar dos marcos con distinto trans

parencia sobre una fotografía (efecto que antes 

sólo era posible lograr con Photoshop). La foto en 

lo parte baia de la página non empleo un modo 

de fusión conocido como Luminosity, que altera 

el aspecto de uno fotografía sin recurrir a otros 

programas paro edición de mapas de bits 

• 

• 



, 

• 

• 

La estética (uturista 

Este eiemplo muestro un titulo con una fuente 

distinta o la habitual, llamada HondelGotDBol. 

Al tro tarse de fu turismo, se dio prefe rencia a una 

ti pografia mós acorde co n dicho concepto. La 

distribuc ión del texto recu rre a cuatro bloques dis

ti ntos: introducción, Pureza sueco, Diseño sueco y 
ambientes aciua les, que pueden ser abordados en 

el orden que el lector mós prefiera 

Importancia de conocer el contendido 
de humedad en la madera en la 

industria del mueble 

El extenso título fue colocado en tres líneas de 

texto d ivididos por plecas. Se empleó una Imagen 

de pógina completo como fondo paro compensar 

la cantidad de texto incluida en la nota, osi como 

un morco con texiuro que rompe el ritmo de 

lectu ra en lo pág ina non. El diseño presenta el uso 

de tres co lumnas combinado con dos columnas 

centrados 

La revista correspondiente al mes de julio contó con una modificación en 

la forma como se habían venido presentando los datos en el título de la 

portada . Por decisión del ed itor, la referencia al número 4, año 2 fue re

emplazada simplemente con el número 16, de manera que no se pensara 

que la revista apenas contaba con cuatro ejemplares publicados. Esta fue 

la única ocasión en que se incluyó una fotografía tomada en exteriores 

poro el artículo: Muebles para disfrutar al aire libre. Los ejemplos de 

abajo muestran la fórmula de diseño obtenida con la experimentación de 

meses anteriores. Con la intención de no saturar los espacios, fueron des

cartadas las tres columnas de texto (o empleadas de manera sutil, como 

ocurre en los recuadros de ambos ejemplos) . las dos columnas de texto 

centradas y colocadas encima de una fotografía de gran tamaño fueron 

aprovechadas en más de una ocasión, gracias a que permitían mantener 

un diseño elegante, limpio y ordenado. 
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Año 2 
Número 5 (17) 
El mueble rústico 

Comodidad desde el interior 

Diseño minimolislo que hoce énfasis en lo mono 

sobre el respaldo del sillón, median/e un encuodre 

que coincide con el centro del/í/ulo. Lo comodi

dad es palpado por lo modelo en una fotografia 

que ocupo gran porte de lo primer página. En la 

porte boja se muestra el subtí/ulo den/ro de un 

morco negro, un balazo con fondo blanco y el 

texto de introducción al artículo 

• 

• 



• 

• 

• 

El increíble poder de las alianzas de negocios 

l o represenloción más clara de lo elegancia bus· 

codo en el diseño de la revis la. l a nola presenla 

uno imagen de pág ina enlero que lleva en su juslo 

centro un morco blanco que sirve como descanso 

visual en una composición dominada por plaslas. 

Ellilulo ocupa gran pa rte de lo p6g ina non con el 

fin de resollorlo y los columnas de lexlo se presen· 

Ion en bloques cortos 

Diseño y ergonomía van de lo mono 

Un ejemplo de composición sin relicula que evoco 

un calólogo de muebles y accesorios de o ficina. 

lo composición se exliende has la la p6gina non 

y se odaplo 01 formolo de un anuncio de dos ca· 

lumnos (Chopos y lobleros hnos) sin fundirse con 

él, gracias 01 conlrosle lonol enlre lo nolo (gris) y 

lo publicidad (blanco) 

El último ejemplar diseñado por mí para la revista Sector Mueblero se 

mantuvo fiel a la línea seguida por las anteriores, mostrando ahora una 

portada de tratamiento casi monocromático (predominio de colores sepia) 

que contrasta con la franja inferior del cintillo. Como elemento destacado 

se encuentra el artículo titulado Diseño y ergonomía van de la mano, 
redactado por Carlos Cook (cuyas participaciones siempre propiciaron una 

buena fuente de experimentación visual, generando las mejores composi

ciones). En este caso, la retícula fue ignorada, permitiendo que las imá

genes definieran su propia distribución en el espacio, de la misma manera 

como se diseñan ciertos catálogos de compras. El resultado fue interesante 

y original, pues tiene un aspecto completamente distinto al acostumbrado 

en el diseño de los artículos. Por otro lado se realizaron composiciones 

sobrias y elegantes como en el caso de El increíble poder de las alianzas 
de negocios, que sí respetó el uso de la retícula . 

1 ,, 1 _ __ . __:.-.--- -
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Caso de estudio 1. El rediseño del índice 

Siendo el índice uno de los elementos más importantes de lo publicación 

(al presentar la información sobre el contenido de coda revista), se puso 

especial atención en el aspecto de su diseño, de manera que resultara 

útil pero también atractivo. El primer diseño de índice presentó imágenes 

intercaladas con el contenido, columnas separadas una de otra por finas 

plecas y dos bloques colocados en sus extremos derecho e izquierdo (uno 

paro el directorio y otro para las recomendaciones del mes). La estructura 

del índice fue respetada en el diseño de las siguientes cuatro revistas, pero 

al cumplirse el sexto mes se reemplazó por otra completamente nueva y 

diferente, con el fin de hacerlo lucir más elegante y limpio. Por esto rozón, 

los plecas entre columnas fueron descartadas, las imágenes ocuparon un 

sitio específico, 01 igual que los texos y se eliminó el bloque de recomen

daciones, pues parecía más una galería con las composiciones destacadas 

del diseñador que una lista objetiva y útil sobre los artículos de interés para 

el lector*' Esta nuevo distribución permitió aumentar de cuatro a seis los 

recomendaciones mensuales y enfatizó el deseo de la revisto por continuar' 

reinventándose de manera constante (o diferencia de lo que ocurría con 

sus competidores, quienes no parecían interesarse en mostrar nuevos ele

mentos de diseño en sus páginas). El directorio siguió ocupando el mismo 

sitio, mientras que el logotipo de la revista se desplazó de la página par 

a la non, para mantener el área de texto libre de distracciones visuales. El 

nuevo índice fue empleado durante las próximas seis revistas, agregando 

una séptima recomendación en lo imagen de mayor tamaño en la esquino 

derecha de la pagina non. Sin embargo, 01 cumplirse el primer año de la 

revisto fue rediseñado nuevamente. 

El objetivo de este último fue alcanzar un nivel aún mós propositivo y elegan

te, incluyendo un colloge en lo parte alto de lo página por, para adornar 

01 índice y generar uno atmósfera cálido en su diseño. Para equilibrar este 

nuevo elemento, se incorporó uno plasta de color en el extremo opuesto, 

lugar donde se ubicó 01 logotipo. El bloque del directorio se fusionó con el 

indice por secciones, en un morco central que agregó variedad 01 aspecto 

que habían estado presentando estos póginos durante los doce meses ante

riores. El número de recomendaciones aumentó de siete a ocho, los cuales 

se repartieron en ambos páginas, colocados dentro de marcos posiciona

dos en forma de escalera. Finalmente, se definió un formato fijo y mejor 

ubicado para lo imagen de portado. El color empleado en su diseño, 01 
igual que en el caso de los otros dos índices, fue cambiando mes tras mes, 

adaptándose al tono dominante de la foto en portada. 

El rediseño del índice es uno decisión que fue tomada sobre la marcho, de

bido o que mi principal preocupación era completar el desarrollo de codo 

revista sin poner mucha atención en la siguiente. Una vez familiarizado con 

el proceso de diseño y reducidos sus tiempos de desarrollo, se pudo invertir 

tiempo en lo planeoción de nuevos composiciones poro mejorar el aspecto 

de las distintos secciones, lo que permitió o Sector Mueblero evolucionar 

de uno revisto medianamente atractivo o otra con un mejor aspecto y nivel 

gráfico. El rediseño del índice es una prueba de ello. 

I 186 I capitulO cuaf~oml . En realidad, lo que se descartó fue lo presentación de las composiciones (páginas en miniaturo) no lo ideo de contar con 

recuadros alusivos a los recomendaciof1€S del mes 
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índice I 
Presentado por vez primero en lo revisto 

No. 1, abril de 2003 

índice 2 
Presentado por vez primero en lo revista 

No. 6, septiembre de 2003 

índice 3 
Presentado por vez primera en lo revista 

No. 13, abril de 2004 
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Caso de estudio 2. El refinamiento del estilo 

Lo principal preocupación al diseñar revistos es tratar de cumplir con los 

estrictos tiempos de entrego, de manera que lo producción no se retrase. 

Es por ese motivo que se emplean recursos para agilizar su diseño, como 

es el caso de la retícula y de las plantillas prediseñadas, donde sólo basta 

incluir textos e imagen en los espacios previamente definidos para comple

tar su desarrollo (lo que toma apenas unos minutos). Sin embargo, una 

revisto conformado exclusivamente por plantillas carece de originalidad, 

por lo que su lectura puede ser sumamente tediosa. De ahí que resulte 

importante variar las composiciones presentadas en cada página constan

temente, paro mantener interesado 01 lector. 

En este sentido, cado número de lo revisto Sector Mueblero contó con al 

menos seis composiciones libres de plantillas (spreads o dobles páginas) 

que, mediante la experimentación gráfica, buscaron no sólo hacer mós 

atractiva la revista, sino mejorar la manera como se presentaba el conteni

do editorial al público. El diseño de spreads fue una excelente oportunidad 

para el desarrollo de composiciones creativas libres de restricciones, lo que 

a su vez me permitió probar nuevos fórmulas, evaluar resultados y mejorar 

el estilo general de la revista. 

Fue este conocimiento sobre el proyecto lo que me permitió superar el nivel 

gráfico alcanzado con la primer revista, descartando todo aquello que no 

aportaba nado 01 conjunto y proponiendo nuevas formas de presentar la 

información al público. Hoy, el aspecto de la primer revista es muy simple 

porque se trató del primer escalón en lo búsqueda de un diseño proposi

tivo e interesante que poco a poco se fue consolidando. Y fue este refina

miento del estilo lo que propició el cambio de composiciones altamente 

saturadas de elementos gráficos (eiemplo 1) a otras con el nivel óptimo de 

elementos visuales (eiemplo 3). 16 meses de trabajo continuo con la re

vista permitieron adquir un sentido de la estética editorial que se evidencia 

con la evolución gráfica en cada una de sus secciones y 01 comparar mi 

trabajo con el realizado por la persona que diseñó la edición de diciembre 

de 2003, cuyo propuesta no estuvo a la altura de las circunstancias. 

Cerraré este apartado con una anécdota ocurrida en mis últimos meses al 

frente del diseño de la revista: un lector se acercó al stand de Sector Mue

blero durante una convención de fabricantes de muebles realizada en el 

Centro Banamex (ubicado a un costado del Hipódromo de las Américas) 

para preguntar si la retícula de diseño había sido cambiada, puesto que 

la composición en las notas y artículos lucía muy diferente de las primeras 

revistas a las últimas. y la respuesta fue negativa, la retícula de diseño fue 

siempre la mismo, lo que cambió fue la manera de trabaiar con ella, de 

manera que coda nueva nota y artículo se construía contemplando una 

distribución mós limpia, con menos recursos y mayor atractivo (por lo que 

nuevamente se comprobó que menos es más en este proceso de diseño). 

Finalmente, admito que el diseño de revistas es la meior escuela para todo 

interesado en refinar su estilo y experimentar sobre nuevas formas de reali

zar composiciones creativas, atractivas y eficientes. 

• 

• 



, 

• 

• 

Año 1, No. 2 
Uno composición altamente saturado 

de elementos de diseño 

Año 1, No. 11 
Uno composición medianamente saturado de 

elementos de diseño 

Año 2, No. 16 
Uno composición con el nivel óptimo 

de elementos de diseño 

.... __ .~ "" ..... Jo ___ -. 
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Conclusiones 

Tecnología 

Es innegable la importancia que ha adquirido el uso de la tecnología en 

el desempeño del diseño gráfico actualmente, El proceso de autoedición, 

donde es posible desarrollar los proyectos más complejos de diseño, de 

principio a fin con una sola computadora, hoyes una realidad requerido 

para mantener un alto nivel competitivo, 

Es obvio que los computadores y periféricos que consideramos sofisticados y 

funcionales, mañana serán anticuados y tendrán que ser reemplazados por 

otra nueva generación de tecnologías, al igual que ocurrió en su momento 

con los primeros teléfonos celulares y los recientes, Por tonto, es obligación 

del diseñador actualizar constantemente el software y hardware con el que 

trabaia, así como sus conocimientos en el uso de estos herramientas, Sin 

embargo, es importante recordar que no se trata mós que de herramientas 

para el desarrollo de una labor que requiere también de uno metodología, 

un análisis, una buena comunicación con el cliente y bastante creatividad 

No importa lo veloz y eficiente que pueda llegar a ser la computadora, si 

no existe un diseñador competente frente a ello seguramente los resultados 

nunca serón del todo satisfactorios, En cambio, un buen diseñador con una 

buena máquina podrá ofrecer el meior servicio, con la mayor calidad y los 

tiempos de respuesto más corlos, sin imporlar que trabaje con PC o Mae. 

En mi caso particular, he trabajado con ambas plataformas y he notado 

una meior respuesta de parte de las computadoras Apple para el desarrollo 

de proyectos de diseño gráfico, Son más fáciles de manejar y aprender a 

usar, son capaces de reconocer y editar archivos generados en PC o Mac 

(en cambio, PC sólo lee archivos PC y siempre que cuenten con la extensión 

adecuada), son menos propensas a infectarse con virus, pueden reconocer 

una gran variedad de periféricos como discos duros externos y cámaras 

digitales con sólo conectarlos vía USB (o Firewire) y sin necesidad de instalar 

software de reconocimiento, Cuentan con procesadores que las hocen muy 

veloces y eficientes, además de un sistema operativo bastante seguro para 

que el usuario se concentre exclusivamente en su trabaio, sin preocuparse 
por cuestiones técnicas o problemas del sistema, 

La tecnología Apple representa un nivel muy alto de calidad, eficiencia y 

confiabilidad, pues es una misma empresa la encargado de desarrollar el 

software y el hardware con que operan sus computadoras, lo que permite 

tener un control total sobre la respuesta y funcionamiento de todos sus 

equipos, Es por su eficiencia y no por el aspecto estético de sus modelos 

que diseñadores y artistas digitales en todas parles del mundo las emplean 

como su herramienta de trabaio, El paso hacia lo autoedición fue dado 

con uno computadora Macintosh hace 20 años y hoy todavía sigue siendo 

una excelente opción para la producción gráfica, Tonto es así que grandes 

empresas como el periódico Reforma y editorial Televisa desarrollan sus 

publicaciones con la tecnología G5 de Apple y la Suite Creativa de Adobe, 

Sólo es cosa de tiempo para que más empresas sigan su ejemplo, 

I 190 I conclusiones 

• 

• 



•

•

Conclusiones

Diseño de revistas
El proceso de realización de una revista mensual es una tarea que implica

necesariamente de un trabajo en equipo. Se req uiere la presencia de un

vendedor que la promueva y que venda espacios publicita rios para ase

gurar la continuidad de los ejemplares, pues muy difíc ilmente habrá un

siguiente número si la economía del proyecto no es lo suficientemente

estable. Se requiere de periodistas que busquen las dive rsas noticias que

serán publ icadas, que redacten artículos, que entrevisten perso nalidades

de l ambiente, que provean el materia l a incluirse en cada página y que se

aseg uren de que dicho mate ria l sea interesante para el públ ico lector. Es

necesario un editor que se esté al frente del proyecto y supervise que todo

marche de manera correcta . Y, por supuesto, se requiere la presencia de

un diseñador editorial , cuyo trabajo será organizar texto e imágenes sobre

las páginas para generar composiciones visua les legibles y creativas, que

favorezcan la lectura del materia l y den persona lidad y estilo a la revista .

Al ser la revista un medio de comunicación popu lar que no se limita a sólo

transmiti r información, sino estimular al lector y entretenerlo, se debe poner

especia l atención en su aspecto, en la ma nera como son diseñadas cada

una de sus páginas, de manera que exista coherencia y consistencia entre

una página y otra, así como entre una revista y otra. Es po r ello que es tan

importante y necesario que sea un diseñador (director de arte) quien esté

a ca rgo de su formación y no un impresor encargado de vaciar texto sobre

cajas predefinidas que solamente producen monotonía y ted io .

Por otro lado y sin importar el tipo de revista o el estilo de quien la diseña ,

es necesario poseer ciertas bases de diseño editoria l que permitan obte ner

los mejores resultados en su desarrollo . Esto es lo que permite generar una

identidad de marca, una personalidad que resulte fami liar al lector para

reconocerla de entre las cientos de opciones que ci rculan actualmente, sin

importar que sea una revista comercial o especializada .

Se trata de un proceso de experi mentación constante (mayor al of recido

por cualquier otro tipo de proyecto gráfico) que permite reinventar su estilo

con cada nuevo ejemplar que es diseñado, mediante el uso de una retícula

de diseño que permita man tener el con trol de todos los elementos sob re

la página en primer lugar. La retícu la permitirá respetar las áreas de már

gen y estab lecer factores como el ancho de las co lumnas. Una col umna

demasiado estrecha cansará rápidamente la vista del lector , mientras que

una demas iado ancha exigirá de una mayor atención a la línea de texto, lo

que tambié n ocasionará fatiga excesiva.

A su vez, el ancho de la columna determinará el puntaje de la fuente, de

manera que exista siempre un pro medio óptimo de caracteres po r línea,

dependiendo del tipo de púb lico que la consulta (altos o bajos lectores).

Igua lmente importante será ap licar un correcto interlineado, con el fin de

no provocar confusión en su lectura.
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Conclusiones

Diseño de la revista Sector Mueblero

Diseñar la revista Sector Mueble ro fue una gran oportunidad para poner

a prueba mis conocimientos de diseño y también una gra ta experiencia

de trabajo que me perm itió crecer como diseñador editorial. Claro que el

benefi cio fue mutuo , Sector Mueble ro pasó de ser una revista más de su

gén ero a consolida rse como una editorial a cargo de grandes proyectos,

como el desarrollo de catá logos para Bancomext y la publicación me n

sual de ot ra nueva revista, llamada Ofimundo. Esto fue posib le gracias a

la calidad que muchas empresas vieron en la publicación y que propició

el acercami ento para la formación de nuevas alianzas de negocios. M i

relaci ón con la revista y su ed itor terminó al seguir cada uno un cam ino

distinto, pero el deseo por diseñar revistas y aprender nuevas form as de

transmitir los mensajes visuales continua y con más entusiasmo que antes.

Finalmente, mi consejo para todo aque l interesado en hace r carrera en el

diseño editorial es que se trata de una labor muy exigente, que puede ser

en ocasiones muy estresante deb ido a las estrictas fechas de cierre. El dise

ñador está ob ligado a cum plir con la entrega en el día y la hora acordada,

ya que de lo contrar io puede retrasar su producción y generar infinidad de

con flictos . Puede ser una labor frustrante, en especia l cuando los intereses

económicos del editor compiten con los intereses crea tivos del diseñador,

como en los casos en que se dec ide vender la portada como anun cio

(una estrategia bastante red ituable, pero de ba jos resultados estéticos).

Sin embargo, es una act ividad qu e permite colaborar con el periodismo

gráfico como no ocurre con ningún otro tipo de proyecto. Y para hac erlo

de la mejor manera, el diseñad or debe sentir aprecio por la transm isión de

la noti cia escrita, ad emás de conocer las bases de diseño editor ial que le

permitan hacerlo con pro fesionalismo y objetividad .

Se debe estar ab ierto a nuevas fo rmas de hacer diseño y no casarse con

una misma idea al trabaja r en el desarrollo de las pág inas. Se debe estar

dispuesto a segu ir ciertas reglas que permitan genera r una ident idad de

marca (la qu e dará persona lidad a la revisto}, así como olvidar fórm ulas

pro badas en diseños anteriores y comenzar de ceros con cada nuevo ejem

plar. Es conveniente también evaluar a la competencia y estar dispuesto a

ser evaluado y criticado por otros . Y sobre todo, nunca dejar de producir

ideas crea t ivas que mejo ren la propuesta de diseño .

Ha ber sido uno de los pioneros en tra bajar con InDesign en el diseño

de publicaciones también fue muy satisfactorio , puesto que nunca dud é

del potencial que tenía el nuevo software de Adobe, a pesar del dominio

editorial que mantuvo a QuarkXpress durante muchos años como el

programa número uno . Actualmente, InDesign ya está empezando a ser

reconocido como una opción innovadora y eficiente, de ma nera que sólo

es cosa de tiempo para que más casas editoriales y despachos de diseño lo

eli jan como su ap licación principal pa ra el desarrol lo de proyectos, lo que

permiti rá al diseña dor hacer un mejor trabajo en un menor tiempo.
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f.2] Glosario

Alineación . Disposic ión de elementos tipog ráficos sobre la columna. Puede

ser izquierda, derecha, cent rada o justificada (en cuyo caso el texto ocupa

la línea completa, ab riendo el espacio entre pa labras y letras).

Ancho de banda . Volumen de datos que un sistema de comunicaciones

puede soportar por unidad de tiempo.

Autoedición . Proceso en el que una computadora personal simp lifica la

labor que antes reque ría de un tal ler de impres ión y formación edito ria l.

Bit. (Binary Digit) Unidad mínima de almacenamiento de información . Su

valor puede ser O ó 1, positivo o negativo , encendido o ap agado.

Brief. (Brevari o) Término inglés que engloba las instrucc io nes que el cl iente

da al d iseñador (o bien que este segundo def ine mediante el aná lisis del

producto) para el desarrollo de un proyecto gráfico .

Browser. Aplicación para visualizar todo tipo de información y navegar

por el ciberespacio.

Canal Alfa . Es donde se almacena información ad icional relati va a la

transparencia de una imagen digital, como es el caso de los clipping paths.
Los archivos TIFF cuentan con esta cual idad.

Carader. Signo de escritura o de imprenta . Estilo o forma de las letras o

signos. Cada uno de los elementos que conform an un alfabeto. Mín ima

unidad de una palabra.

Clipping path . (Trazado de recorte) Enmascarillado que permite descartar

elementos dentro de una imagen med iante el trazo de su contorno dentro

de Photoshop y co locarlas en otros pro gramas ya recorta das.

CMYK. Modelo de color sustractivo emplead o para impresión por cua tri

crom ía, mediante la aplicación de tinta cia n, mag enta, amarillo y negro.

cpu. (Central Processing Unit) Unidad central de procesamiento que se

encarga de procesar las instruccione s que co ntro lan a la computado ra .

Desktop Publishing. (DTP) Sistema para real izar tare as de autoedición,

que con siste básicamente en diseñar páginas de revistas o libros en la pan

ta lla del ordenador, inco rporando fuentes, tipog rafías, ilustraciones, etc .

DIN. (Deutsche Industrie Norm) Medidas de la industria alemana . La mayor

parte del material imp reso se adapta a los formatos no rmalizados DIN .

DPI. (Dots Per Inch) Puntos po r pu lgada, usados como unidad de medida

para la resolución de una ima gen digita l (así como de una impresora y del
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monitor en una computadora).

Drive. Unidad de lectura de Floppy, CO, OVO, Zip , etc.

Dummy. Impresión y armado de la maqueta correspond iente a un proyecto

gráfico, para su revisión ortográfica, evaluación, co rrección y aprobación.

Editorial. Perteneciente o relati vo a la edic ión de libros, periódicos o revis

tas. Artículo firmado por el editor a cargo de una publicación .

Estético (a). Perteneciente o relativo a la apreciación de la bel leza. Artístico,

de bello aspecto .

Folio. Número que marca el orden que co rresponde a una página dentro

de una publica ción imp resa.

Fuente. Con junto co mp leto de cara cteres que componen un esti lo deter

mina do (altas y bajas, números, signos de puntuación y versalitas).

Guías. Líneas que sirven de referencia pa ra co locar diversos eleme ntos

dentro de una compos ición, así como para especificar diferentes procesos

de impresión y acabado en artes gráficas. Entre las líneas guía más impor
tantes se encuentran las:

Líneas de corte. Sirven para recortar las ho jas con guillotina .

Líneas de registro. Se toman como referencia para al inear acertadamente

las diferentes planchas para imp resión por med io de offset.

Líneas de doblez. Sirven para indicar las zonas donde será doblado el

papel y se especifican por med io de una línea punteada .

Líneas de suaje . Son líneas que indican un corte irregular en una pieza.

Estas líneas deben ir enteras , no punteadas (preferentemente en tinta roja )

y deben enviarse a preprensa en un layer, archivo u hoja ap arte .

Hardware. Com pon ente físico de una computadora.

HDD. (Hard Disk Orive) Dispositivo fijo de almacenamiento, donde se en

cuentran instaladas las ap licaciones y los archivos generados al trabajar

con la computadora.

Huérfano. Primera línea de un párrafo que que da al fina l de la columna.

Icono. Representaci ón gráfica de un archivo, carpeta o ap licac ión dentro

de un sistema op erativo con interface gráfica como M ac OS o Wi ndows.

Identidad corporativa . Es la person alidad de una empresa, lo qu e la

simboliza y le perm ite posicionarse en un mercado. No es sólo un logotipo,

es la expresión visual de la personalidad de una org an ización .

Interface. Ambiente gráfico en el cual el usuar io manipula directamente

objetos visuales en el monitor señalándolos, seleccionándolos y arrastrándo-
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los o moviéndolos con un mouse . La manera como un programa interactúa
con el usuario .

Interli neado. Distanc ia en punto s que existe entre una línea (o reng lón)

de texto y otra .

M ate. Sin brillo. Cual idad de alg unos papeles y cartul inas para reducir el

reflejo de la luz, lo que beneficia la lectura del materia l impreso en ellos .

Medianil. Distancia entre una columna y otra dentro de la retícula. Di

visión vertical y horizontal que genera campos reticulares.

M inirnalisrno. M ovim iento art ístico y tendencia de diseño libres de todo

adorno decorativo .

Modern. Equ ipo util izado para ad ecuar las señales de una co mputado ra a

una línea telefónica o red digital para transmitir y recibir información vía in

ternet. Pueden ser en internos o externos y cuentan con distintas velocidades

de transfere ncia, depend iendo del servicio que se tenga contratado.

Offset. En las artes gráficas, se denomina al procedimiento que reproduce

indi rectamente una imagen sobre el papel mediante la plancha adaptada

a un cili ndro o rotat iva .

Pe. (Personal Computer) Alusivo a las computadoras IBM y sus clones . Sin

embargo, las computadoras Apple también forman parte de esta categoría.

Pica. Unidad de medida tipográfica igual a 12 puntos .

PostScript. Lenguaje de descripción de pág inas adoptado como el estándar

en artes gráficas . Permite describ ir elementos de páginas ta les como texto,

gráficas e incl uso fotografías.

Punto. Unidad de med ida para indi car la alt ura vertical de letras y tipos,

así como del interl inead o y la separación entre letras. .

Preprensa . Proceso de preparación de arch ivos digitales para su repro

ducción impresa, donde se real iza la separación de colores en CMYK, se

supervisa el reventado de todos los elemen tos y se filman los negativos.

Spreads. Extensión conformada po r la pági na par y non de una publicación,

que son empleadas como una sola unidad de diseño .

RAM. (Random-Access memory) Memoria de acceso aleatorio empleada

al traba jar con apl icac iones y archivos. A mayor memoria instalada en la

computadora, mayores es el número de apl icaciones que pued en ser usadas

simultaneamente, así como lo rápido que puedan proce sar información.

Rebase. Área impresa que se extiende más allá de las marcas de corte de
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la pág ina. También se le conoce como "sangrado" (bleed).

Retícula. Estructura invisible que gu ía la colocación de los gráficos y el

texto en la pág ina .

Reventado. Técnica que traslapa ligeramente las áreas de co lor adyacen

tes, evitando que aparezcan huecos entre colores al imprimi r por medio de

oHset, com pensando cualqu ier po sible falla de registro .

RGB. Modelo de color aditivo empleado para desplegar gráficos en una

computadora (o en una televisión) mediante la aplicación de tres colores :

ro jo, verde y azul, cada uno con 256 valo res distintos . La suma de todos

estos valores da como resultado 16 .7 mill on es de co lo res (256x256x256).

Sesión . El proceso que inicia cuando el usuari o se identif ica, accede al

ordenado r, realiza sus tareas y culmi na al apagar la máquina.

Software . Aplicac iones y archivos generados por y para una computadora .

Tipo. Ca da uno de los bloques metá licos que tienen grabada, en una de

sus cara s, una letra o signo invertido y en relieve.

Tiraje. Número de ejemplares que serán impresos de un libro, per iódico,
revista, etc.

Versalitas. Letras mayúsculas (altas) del mismo tamaño que las minúsculas

(ba jas), que encuentran aplicación en : títulos de obra, números romanos,

nombre de autores, subtítulos y com ienzos de capítulos .

Viuda. Renglón corto que queda al principio de una columna .

Esta tesis incluye un co con el archivo POF de la obra para que el lector

pueda consultar la en cualqu ier compu tadora que cuente con la ap licación

Acrobat Reader. De esta forma pod rá ap reciar la apli cación de co lor en

cada una de las páginas (tal y como fue pla neado por su auto r) y ap reciar

de una mejor manera el aspecto de las 16 revistas diseñadas .

Se recomienda al lector solic itar el co al personal a cargo de la biblioteca

para su consulta digital, así como regresarlo una vez term inada la misma .

El POF fue protegido contra impresión, pues está prohibida la reproducción

tota l o parcial de la obra sin el consentimiento de su autor.

La presente obra terminó de im pr imirse en junio, 2005.
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