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En esta tesis se dará a conocer una clara idea 
de cómo se diseña y elabora una Guía de 

Si tios Culturales y Recreativos de la delegación 
Azc apotzalco, la cual tendrá como principal pro -
pósito que se conozcan los métodos más ac tua-
les de diseño editorial y también las nuevas 
pro pues tas tecnológicas que hay en el campo 
de la impresión.

En el primer capítulo se dará a conocer el 
marco teórico, el cual contendrá parte de la 
historia del diseño gráfico, desde la creación del 
ar te como un medio de comunicación cultural 
has ta nuestros días, así como una breve reseña 
de la historia del diseño editorial. El proceso 
de co municación formará un claro esquema de 
cómo se puede producir un mensaje en un sen-
tido general.

Como conclusión de este primer capítulo 
te nemos que el diseño editorial como rama del 
di seño gráfico nos mostrará de qué manera se 
pueden elaborar publicaciones impresas.

En el segundo capítulo hablaremos de una 
bre ve reseña histórica de la delegación Azc a pot-
zalco y cómo surge la necesidad del diseño de 
una guía de sitios culturales y recreativos a tra-
vés de la investigación de datos históricos y una 

recopilación fotográfica e ilustrativa de los si tios 
culturales y recreativos de esta demarca ción.

En el tercer capítulo se desarrollará el pro-
yec to de la guía, cómo se diseño la portada con 
los diferentes bocetos y formatos, los elementos 
que conformaron las páginas, como plecas, 
pies de foto, foliación, figuras, márgenes y 
tipo gra fías, todos estos elementos le dieron la 
línea edito rial a seguir. También se diseñaron 
las pá ginas interiores viendo cuál sería la mejor 
dis tri bu ción de textos, imágenes, títulos, subtí-
tulos, etc., se eleboraron dos índices uno para 
el con te nido y otro como guía fotográfica de 
tal ma nera que fuesen claros y simples para 
una me jor ubicación tanto de los temas como 
de los lugares a visitar. A parte se muestra todo 
el proceso de bocetaje de la guía para dar una 
idea cla ra de la evolución de esta para poder 
llegar al pro yecto final.

El cuarto capítulo se da el proceso final del 
di seño y elaboración de la guía; en este se mos-
trará la ma quetación del documento para su 
im presión, cómo seleccionar el papel, el tipo de 
im presión y la calidad de impresión.

Así llego a la conclusión del proyecto de te-
sis en la cual se dará un resumen de todas las 

acciones e investigaciones que se hi cie ron para 
realizar esta tesis.

Introducción
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Capítulo I
Teoría

1.1 Retrospectiva
      del diseño gráfico

No se sabe a ciencia cierta cuándo empezó 
el diseño como tal, pero sí que surge como 

la necesidad de comunicación por medio de 
los elementos visuales como pinturas, dibujos, 
gra bados, esculturas, etc., aun antes de la inven-
ción del alfabeto.

 Se tienen antecedentes de que durante los 
últimos 2500 años han sido utilizada diversas 
téc nicas de comunicación visual como las antes 
mencionadas.

En un principio las formas de comunicación 
eran a través de las esculturas, dibujos, mo sai cos, 
etc., y sus soportes donde estaban hechos eran 
ta bla, piedra, madera, lienzo, tela, mármol, papel, 
etc. 

Relacionando sus inicios con la historia del 
ar te, la escritura y la imagen del diseño se piensa 
que comenzó con el florecimiento de las gran  des 
culturas como la griega, la china, etc.

Con la comunicación visual se daban efica ces 
mensajes dirigidos a grupos de personas cul tas e 
incultas, por medio de la oratoria y la re presen-
tación gráfica se manipuló a las masas iletradas, 

sien do este procedimiento utilizado por el estado 
y la iglesia; tiempo más tarde fue adop tado por 
los griegos para uso comercial, igualando el po der 
ad quirido al poder público, político y eclesiástico.

La aplicación más antigüa que se puede men -
cionar es el libro, que adquiere en Grecia una 
for ma estética similar a la hoy conocida, los 
vo lú menes que aparecen en la biblioteca de Ale-
jan dría tienen ya ciertos criterios de diseño, en 
cuan to a la composición de bloque caligráfico 
y la armonía de signos entre sí.

La aplicación de la escritura lapidaria a este-
las funerarias y, en general, a sus monumentos 
eran ya un antencedente del signo alfabético 
como un elemento de comunicación simbólico 
pero res tringido sólo a los círculos cultos.

Con la creación del alfabeto Romano, se 
em pieza una nueva etapa en la comunicación 
im presa, pero al seguir evolucionando dio lugar 
a la introducción de una letra inclinada o cursi-
va, considerándola como la primera versión de 
la letra minúscula. La utili zación de imágenes y 
letras, fue introducida al uso comercial en sellos, 
timbres, contratos, marcas personales, ga ran tías, 
etc. To do esto nos da una idea de los primeros 
an tecedentes de lo que hoy realiza el diseñador 
gráfico como identidad corporativa.

En la Edad Media la comunicación visual, 
fue el medio de expresión más importante sirve 
co mo un poder político, económico y privado.

Las calles de la ciudad medieval estaban 
se ñalizadas con un lenguaje visual, lo que en 
esta época sería utilizado como diseño urbano. 
Los festejos sociales o militares hacían gala de 
una gran variedad de banderillas largas que 
rematan en punta llamados gallardetes, estand-
artes, escudos de armas, escudos y banderas por 
parte de la nobleza para de esta manera invitar 
o dar a conocer los eventos que se realizarían.

El diseño publicitario da comienzo en las 
an ti güas tiendas en donde se colocaban en un 
pa lo los artículos que se encontraban en venta, 
pa ra que pudieran estar a la vista de los compra-
dores; después se usó un recurso diferente pa ra 
sustituir los productos reales por productos 
pintandos sobre hierro recortado y ampliando 
el ob jeto a un tamaño superior al natural, bus-
cando con esto una mayor visibilidad.

Es en el siglo XIV cuando aparece en Europa 
el grabado sobre madera, que sería el prim-
er procedimiento de multiplicación seriada y 
mecánica de copias idénticas a partir de un 
diseño ori ginal, lo cual ayudó para que la igle-
sia y el estado distribuyeran estas copias como 
recordatorio para que el pueblo no olvidara las 
órdenes o doc trinas religiosas que se pronuncia-
ban en la pla za o en la iglesia.

El cristianismo tuvo que ver mucho en la 
ma  nipulación de la comunicación visual, pues 
apo yaba su ideología revolucionaria sobre dar a 
conocer la teología a las masas totalmente anal-



fabetas por medio de representaciones gráficas. 
Utilizando la habilidad gráfica de creadores anó-
nimos, elabora una verdadera política de imá-
gen gráfica de grandes proporciones. Podemos  
ver en los diseños emblemáticos de las cata-
cumbas que a través de los mosaicos se afirma 
el poder espiritual de la iglesia por medio de un 
lenguaje simbólico esquemático y jerarqui zado 
cuya lectura exigía del pueblo un reco no ci mien -
to de carácter sugestivo, esto es que sin co no cer 
o saber, sólo tenía que creer con vir tién dose más 
que en una lectura en un acto de fe.

A través del papel y la madera la iglesia 
im primió libros de imágenes bíblicas para los 
po bres, que casi no contenían textos, pues la 
pa la bra de Dios era reservada para ciertas clases 
so ciales e intelectuales.

Hasta el siglo XV coincidiendo con los pri me -
ros avances de los procedimientos mé ca ni cos de 
producción, aparte de la multiplicación exac ta 
de las imágenes y con la intervención en au men-
t o de la iniciativa privada en la producción de 
informaciones visuales con fines comercia les, 
no se podía distinguir entre el artista y el dise ña-
dor gráfico haciendo que los pintores y esculto-
res hicieran los más prosaicos trabajos.

A pesar de que la iglesia y el gobierno tenían 
abar  cado un campo muy importante de la co mu-
ni ca ción estampada sobre el papel, en el sec t or 
privado se imprimieron varios trabajos comolos 
naipes de la baraja, fueron una maravi lla gráfica; 

se usaron varios módulos para su composición y 
los dorsos de los naipes tenían un gran diseño. 
A parte se sistematizaron los forma tos y papeles 
para su reproducción.

En las últimas décadas del siglo XIX a medida 
que la Revolución Industrial fue abarcando to dos 
los campos de la vida diaria, también pro vo có 
un enorme cambio en las artes gráficas; por la 
me can ización de los procesos de im pre sión y 
bajo la alta demanda, los tipógrafos ya no se 
pu dieron ha cer cargo de toda la ope ra ción de 
ela boración del diseño y la producción de la 
im presión, así que se diversificaron y se crea-
ron es pecialidades para cada área de trabajo. 
Du ran  te este siglo las imprentas se multiplicaron 
ace le ra damente, pues to que lo manual ahora era 
mecánico, el mo nocromo se convier te a color y 
las impresiones de pequeñas cantida des a pro-
ducción masiva.

En la década de 1880 las calles de Europa 
y Es tados Unidos se encuentran decoradas con 
enor   mes carteles ilustrados a todo color. Los 
di se ña dores inspirados por la rápida desapar-
ición de las formas antiguas de diseño artesanal 
y gracias a la técnica japonesa de grabado en 
ma dera dan un giro a las formas de diseñar y 
se oponen a los estilos históricos como el neo-
clacisismo, neogótico, etc., para crear un nuevo 
arte lla mado art no veau o modernismo.

En 1919 se inaugura la escuela de arte y 
di seño llamada Bauhaus por el arquitecto post -

mo dernista Walter Gropius. Esta escuela es la más 
importante fuente inspiracional del siglo XX fue 
la precursora de los estilos gráficos vanguardis-
tas. Para justificar el diseño se recurrió a las teo-
rías científicas, usando ideas de la sico logía de 
la Gestalt para poder apoyar la teoría de un len-
guaje visual universal y así poder sos  tener los 
ar gumentos del enfoque modernista al diseño 
grá fico. A esto puedo agregar que nin guno de 
di chos argumentos resistieron la investigación 
cien tífica, pero en cierto modo resulta ron exac-
tos pues el estilo de la Bauhaus estuvo vigente 
du rante más de 50 años, convirtiéndose en un 
estilo internacional.

Durante las primeras décadas del siglo XX la 
publicidad cobró gran fuerza abriendo mercado 
a los diseñadores,  quienes podían experimentar 
con nuevas formas y estilos. Las tecnologías que 
imprimían todo a color, la variedad de catá lo gos 
de tipos que por lo general estaban basados en 
las letras hechas a mano por los diseñadores de 
carteles dieron a éstos una posibilidad de elec-
ción muy grande. En 1930 bajo la vanguar dia 
surrealista resulta un nuevo lenguaje publi ci-
tario alternativo.

Durante la Segunda Guerra Mundial la Bau haus 
es cerrada por los nazis, pero los dise ña do res 
huyeron de Alemania llevando el mo der nis mo a 
Gran Bretaña, los Estados Unidos y Suiza.

A finales de los cuarenta y durante los cin-
cuenta con la publicidad en puerta, los grandes 



im perios del cine en blanco y negro, de color, y 
con la reconstrucción de la vida después de la 
Segunda Guerra Mundial el diseñador tuvo que 
re tomar y crear nuevas cosas, entre éstas: re vis-
tas, en volturas, empaques, portadas de discos, 
etc., y la tecnología abría de nuevo brecha para 
que el diseñador entrara en los nuevos campos.

Durante los años sesentas con la moda del 
Ar te Pop y la influencia de la música de esa 
época el diseño adopta antiguos y nuevos esti-
los de diseño como la publicidad victoriana, las 
historietas y el art noveau. 

Es en este periodo de tiempo en donde el di se-
ño se hace anárquico, esto es, que rompe con 
mu chas de las reglas establecidas a lo largo de 
la historia del diseño, comienza la etapa de la te -
levisión y el cine de color, además de la rebelión 
de la juventud que se oponía a no ser to ma da en 
cuenta y crean un nuevo estilo en la mo da, de 
vestir, de expresarse, de ha blar, etc.

Los años setenta y la totalidad de los ochenta 
fueron claros testigos de la revolución gráfica 
en el cine, la televisión y el video, que dieron 
a conocer por medio de la difusión masiva los 
di seños más novedosos. No tenía que ser el 
dise ño tan detallado como lo sería en la impre-
sión, que ad quirió ciertas características que 
la diferenciaban además que estaba basado 
en el tiempo, las imágenes debían comunicar 
serialmente con ampliación de éstas y con mov-
imientos secuenciales en el tiempo.

El material gráfico en televisión pasó por tres 
fases: la primera fueron carteles pintados, el uso 
de textos y animaciones de dibujos; la segunda 
los mon tajes u otra técnica de animación del 
cine, siste mas bá sicos en videotape y disco, se 
utilizaban or de na dores para poner los textos 
en el video y la tercera los sistemas digitales 
que utilizaban po derosas com putadoras con las 
cuales se podían digitalizar  señales de video, 
subtitular, titular y distorsionar las señales en 
tiempo real.

El postmodernismo de los años ochenta fue 
la expansión de estilos gráficos influidos por 
este movimiento, por lo que tenía que su  primir 
cual quier relación entre el pensamiento y la 
ex pre sión. La tipografía clásica del siglo XVIII, 
fue usada en una gran variedad de estilos post-
moder nistas, se utilizaron también materiales 
gráficos y tipográficos de todas las épocas de la 
histo ria del diseño, así los estilo modernistas y 
clásico volvieron a ser utilizados, se transforma-
ron por la moda contemporanea, por las nuevas 
formas de composición, la creación de imá-
genes vanguardistas y las novedosas tecnologías 
de impresión.

Las últimas dos décadas del siglo XX fueron 
la cuna de las tec nologías digitales, además de 
nuevos y diferentes ma teriales para impresión,  
tecnologías de im presión, procesos de anima-
ción en computadora, la creación de la página 
web, y revolucionaron la producción del dise ño 
gráfico.



1.2 Retrospectiva
      del diseño editorial

Hace más de 500 años nació la página im pre-
sa y por consiguiente el nacimiento del 

di se ñador editorial, el cual provocó una evolu-
ción y revolución en la comunicación de esa 
épo ca y  la comunicación actual.

Durante más de 400 años, los libros, revistas, 
panfletos, periódicos, etc., fueron impresos de 
ma nera manual y no es sino hasta el siglo XIX, 
cuan do comenzaron a darse los avances en los 
pro cesos tecnológicos de producción ma siva, 
de este progreso se fueron experimentando 
las for mas de composición tipográfica y espa-
cial, es decir que las letras y tipografías fueron 
cambian do las reglas establecidas en los textos 
más comunes, en la formación de la pá gina, 
y dando así libertad al acomodamiento de las 
imágenes contenidas en la página.

Es en este siglo que se mecanizó la fa bricación 
de papel y de la misma manera la prensa de 
palanca de fundición, lo cual mejoró la efica-
cia en la reproducción de diversos materia es de 
lec  tura y además la composición ti po grá fica se 
automatizó poco a poco, gracias a este proceso 
la producción se hizo más ágil.

Con el fotograbado, lo que se hacía en me ses, 
se pudo elaborar en horas, y gracias a ello au men-
tó la cantidad y la calidad en los libros, revistas, 
folletos, carteles, etc.

La Re vo l ución Industrial tuvo que ver en los 
cambios tecnológicos de todas las áreas; se sus-
tituye la ma no de obra por las máquinas para 
ela bo rar entre otras cosas, ropa, co mida, artícu-
los do més ti cos, etc., con lo que respecta a dise-
ño se au mento en gran número la producción 
de impresos publicitarios e informativos.

Otro progreso muy importante fue el proce-
dimiento que permitía fijar en una placa metáli-
ca sensible las imágenes obtenidas con la cá ma-
ra oscura llamada daguerrotipo, con este in ven to 
las impresiones tuvieron mayor vistosidad; aun-
que existía el inconveniente de que la fo tografía 
y la ilustración fueron tratadas de la misma for-
ma, adquiriendo la fotografía caracte rísticas de 
la ilustración y viceversa, sin tener ninguna de 
ellas una identidad propia.

Gracias a el invento de la técnica del graba-
do de lámina o placa metálica mejor conocida 
co mo cincografía que se r  vía para imprimir foto-
gra fías, ilustraciones y fo to   gra bado en líneas, 
se re pro dujeron tanto libros, como pe rió dicos, 
los cuales pudieron servir como medios impor-
tantes en la difusión de la ciencia, noticias 
y ar tes. Más tarde se logró el procedimiento 
fotográfico que permite conseguir por medio de 
la fo tografía, lá mi nas grabadas en cobre, a este 
proceso se le co no ce como el foto gra bado de 
medio to no o tramado.

Otro punto importante es que en el siglo XIX 
au mentó en gran número la demanda en libros, 
revistas, folletos, etc., por tal motivo surgieron es -
pecialistas en diseño de letra, fotografía, compo-

si tores de páginas, fabricantes de papel, im pre so-
res, encuadernadores, editores, correcto res, etc.

Es a finales de este siglo, cuando se em pie zan 
a usar 4 placas de lámina que se utili za ban para 
imprimir cada color (cian, magenta, ama rillo y 
negro);  a esta técnica se le llamó li to grafía u 
offset de color y llevó por primera vez el color 
a los impresos. Con este sistema, se con seguían 
de 5000 a 8000 impresiones por hora.

A principios del siglo XX, es fundada la es cue -
la de arte y diseño llamada Bauhaus que fue una 
de las fuentes de inspiración en el desarro llo en 
el estilo del diseño gráfico; ésta proporcionaba 
un programa de enseñanza científica, en el cur-
so básico en el que se orientaba  a los estudian-
tes a contestar 3 preguntas como son:  ¿qué 
elementos básicos se utilizan? (líneas, formas, 
le tras, etc.) ¿Qué se debería usar para construir 
una imagen? ¿Qué medios y materiales serían 
los más adecuados para la tarea y cómo de be-
rían organizarse los diversos componentes de 
la imagen entre sí y con respecto al área de la 
imagen? Estos objetivos se creían que podían ser 
basados en un lenguaje universal y justificados 
a través de un método científico.

Para este entonces el diseño tenía un conflic-
to tipográfico, pues a los textos les faltaban cla-
ri dad, organización racional y legibilidad, pero 
sin perder en cuenta que la letra debía de ser 
no vedosa, variada y expresiva; por este motivo 
en la Bauhaus se buscó crear una ti pografía 
ob jetiva en la cual se quitaron las astas de 



la letra gó  tica Franktur, se liberó la forma de 
acomo damiento tanto de los textos como de 
las imágenes logrando una síntesis gráfica, por 
lo cual la página se convirtió en un diseño con 
estilo propio de acuerdo al tema tratado.

En el campo de las revistas ilustradas con-
temporáneas se eliminaron los elementos deco-
rativos; excesivos como líneas garigoleadas o 
re cua dros de las fotografías con ornamentos exa-
gerados, se di señaron nuevas familias de letras, 
se redujeron los cambios en las letras dentro de 
los textos, los tí tulos se hicieron muy novedo-
sos, se re dujeron los textos sirviendo de marco 
a la fo to grafía y dándole cierta perspectiva a la 
forma. Con todo esto la página era muy atrac-
tiva visualmente, además de que se tuvo mayor 
libertad com positiva en la misma, es decir, el 
acomo da miento de textos e imágenes se hizo 
no tan rígido, empezando a recurrir a las líneas 
guía en for ma de cuadrícula (retículas) para que 
a la vez que tenían la libertad de jugar con los 
elementos, también se tuviera cierto orden y 
balance den tro de la página.

En el periodo de 1900 a 1930 es cuando 
la pu    blicidad estaba surgiendo con gran fuerza 
dan do al diseñador un campo muy amplio de 
de sa rro llo, puesto que, los clientes querían 
que la publicidad o su producto se perpetuara 
por me dio del impreso, lo cual proporcionó al 
diseña dor un mayor mercado en el cual inter-
actuar y darle su personal estilo a ca da diseño, 
así pu do crear nuevas formas, fami lias de letras, 
formatos e imágenes. Las nue vas tecnologías de 

impresión también fueron evolucionando con-
forme al diseño y sus nece sidades.

Durante las décadas de 1940 y 1950 se 
usa ban bloques rectángulares en la ilustración, 
se combinaban los tamaños y proporciones 
de tipos que se utilizaban para las cabeceras, 
tí tu  los y subtítulos, en estos se manejó el estilo 
tipográfico gótico de pa lo seco condensado que 
era una letra sencilla , más lim pia en cuanto a su 
forma y con un tipo de astas ter mi nales moder-
nas, esto significa que se ocupó letra sin pa tines 
y no tan adornada.

Para los años 60 el periodismo visual se em -
pleó junto con la publicidad ocupada princi pal-
mente por los diseñadores norteamericanos; sien  -
do un prensa popular informativa las páginas 
eran planeadas por medio de imágenes, ade   más 
de la integración de elementos gráficos y la pren -
sa comercial.

El nuevo periodismo gráfico estaba lleno de 
sig  nos y figuras que expresaban alguna frase, 
mar    ca o señal; digamos que eran jeroglíficos 
na cidos de las artes publicitarias, o conjuntos 
de pala bras cuyas letras combinadas formaban 
otras pa labras, mejor conocido logogrifo.

 Al final de este periodo el art nouveau 
re to mó este fenómeno que se caracterizó por 
usar elementos decorativos bidimensionales, 
por lo que la ima gen se convierte en una 
trama de líneas y superficies que se desarrol-
lan indepen diente men  te de la profundidad de 
la perspectiva, esto es que no se le concede a 

los elementos volumen; en el cam po del di   seño 
todo esto se aunó al gusto do minante del es tilo 
tipográfico internacional. En el caso de las imá-
genes se da lugar al fotorrea lis mo, las ilustracio-
nes con aerógrafo, y el mez   clar la foto gra fía con 
la ilustración; todo esto aunado a los ade lantos 
en la im pre sión ayudaron en gran manera a la 
nue va etapa del diseño rompiendo ciertas reglas 
utilizadas durante mucho tiempo.

Durante está década se descubren otros 
tipos de impresión; por mencionar algunos 
de ellos se en cuentran: la fotocomposición o 
composición fo to gráfica está técnica se hace 
directamente so bre un fotolito el cual es una 
plancha de me tal que reproduce el original de 
los textos sobre la pe lícula o papel fotográfico, 
para impri mirse en offset, y la xerografía que es 
un proceso electros tá ti co para hacer copias.

Es durante la época de los años 70 que el 
di seño da otro giro gracias al Arte Pop, el diseño 
se hizo más eclectico; esto quiere decir que se 
to  man en cuenta varias opciones y reglas de 
di se ño de todos los tiempos, aparte de que se 
reunió lo mejor de cada una de las doctrinas 
anteriores.

En esta época se crearon una enorme varie-
dad de familias de letras, que influyeron a los 
di  señadores a jugar y a experimentar con ellas, 
combinándolas, haciendo rompecabezas con las 
palabras, anagramas (palabra que resulta de la 
trasposición de las letras de otras), palíndromos 
(palabra que se lee igual de izquierda  de re cha 
que de de re cha a izquierda) y otros juegos de 



letras que se ocuparon como medio de ilustra-
ción o refuerzo de esta.

Durante los 80 surge una nueva expresión 
en el diseño, que es la moda en los estilos grá-
ficos post punk, se crea a través de una lucha 
cons tante por ex presar la realidad de la época. 
Los diseñadores se dedican a encontrar nue-
vos mé todos de ilustra ción, fotografía y fuen-
tes tipográficas más de acuer do a los tiempos 
modernos; es el comienzo de la composición 
computarizada, la compaginación electrónica 
y el láser; aun que en este tiempo todavía se 
hacen los ori gi na les mecánicos para la foto-
componedora re cor tando y acomodando sobre 
el formato los tex tos e imágenes como tendrían 
que ir impresos.

Es hasta mediados de la década de los 90 
cuando vemos un proceso del diseño editorial 
ini maginable, pues los procesos de impresión se 
modernizaron junto con el diseño por computa-
dora, haciendo con esto un gran avance pues ya 
no se tienen que formar las páginas a mano, ni 
hacer originales mécanicos, haciéndolas ya por 
computadora, aparte de que la impresión tam-
bién fue evolucionando y hoy en el año 2006 
las gran des imprentas para hacer una re vista, 
folle to o cual quier otro impreso ya no ne cesitan 
sa car negativos, la impresión que se usa  es 
en for ma digital, esto es, de la computadora 
al papel, pero siguen las técnicas antiguas de 
im presión vigentes como el offset.



1.3 Proceso de comunicación

E l significado de comunicación es "comu-
nis" "comunicatio", que significa común. 

La co mu  nicación humana es la relación de un 
in di vi duo con otros que comparten ideas, co no-
ci mien tos, costumbres, valores, creencias, etc., 
to do es to en común, a través de signos, símbo-
los, so nidos e imágenes.

La comunicación se puede dividir en cuatro 
ni  veles: la intrapersonal que sería con uno mis-
mo, la in terpersonal que es entre dos o más 
perso nas, la in ter media que se da en un grupo 
pe  que ño y por úl timo la colectiva que es la 
co mu  ni ca ción masiva. La comunicación es un 
con junto de procesos con los cuales podemos 
mandar un mensaje y éste puede ser mandado 
por cualquier medio ya sea por palabras, gestos, 
con  versaciones, textos, imá  genes, etc., siguien-
do siem pre las reglas del len guaje con el cual 
fue creado, ya sea es crito, vi sual o hablado.

Se divide la co mu ni cación en tres partes prin  -
cipales: sintáctica, se mántica y pragmática.

La sintáctica analiza las relaciones entre los 
sig nos y los estudios empíricos, de acuerdo con 
la expe riencia de la comunicación que se tenga, 
puesto que el men saje está compuesto de pala-
bras, elementos vi sua les y formas simbólicas, 
estos signos se relacionan unos con otros.

La semántica estudia los signos lingüísticos y 
visuales y el significado que adquieren en cada 
lenguaje y población.

La pragmática analiza las expresiones de las 
personas a los signos o símbolos.

La comunicación visual se produce por 
me dio de mensajes visuales, esta se puede divi-
dir en dos: el so    porte que es el conjunto de ele-
mentos que se utilizan para darle coherencia al 
mensaje; unos ejem  plos de ellos son: la textura, 
la for ma, es  truc  tura, mó du lo, movimiento, etc. 
El otro ele   men  to es la in for mación que contiene 
el men sa je a con ceptua lizar en la composición 
o di seño. En la so cie dad la comunicación entre 
los hom bres es a través de un lenguaje y un 
conjun to de có digos re la cio nados con la inte rac-
ción huma na de cada pobla ción.

En la sociedad moderna, las personas se 
co munican de diferentes maneras, y dependen 
de las distintas sociedades del mundo.

Para que el diseñador tenga una comunica-
ción exacta, es necesario que este mismo sea  el 
intérprete y a la vez traductor del mensaje de 
su cliente; examinando su identidad y tomando 
en cuenta sus necesidades y las características 
que éste pide para su producto, algunas de estas 
ca racterísticas del producto son la calidad, la 
fa bri cación, la entidad o lugar donde se elaboró, 
etc. Reuniendo así todas las características an te-
rio res debemos añadir como segundo paso el 
aná  li sis del mensaje por emitir; el tercer paso 

y el más im portante es el público a quien va ir 
di rigido, y en cuestiones de publicidad debemos 
men   cionar a qué tipo de personas va a estar di ri -
gido tomando en cuenta la hora, es decir, si es 
por la ma ña na, en la tarde o en la noche y sobre 
todo tomar en cuenta la clase social, cultural y 
económica de di cho público, con un men  saje 
que se comprenda y anime a la compra de di cho 
producto re fi riendonos aquí a la ley de la oferta 
y la demanda.

La comunicación visual la podemos dividir 
en dos: la casual y la intencional; en la primera 
el men  saje puede ser interpretado de manera 
li bre por las personas, y el segundo tiene en sí 
un pro ceso estético y a la vez científico; estético 
por  que debe tener ciertas características espe-
ciales y par ti  culares que haga resaltar la belleza 
y atra c   ción del producto por ejemplo: ropa, cal-
zado, joyería, etc.

En segunda la intencional está dada por 
el as    pecto científico, en el cual se desarrolla la 
com   po sición con ciertas características ya in ves-
t  i ga das, probadas y comprobadas en dife ren tes 
tra  ba jos; de este modo ya se tiene idea de qué 
efec to tendrá en las personas, ha ciéndola co mo 
su nombre lo dice: intencional.

1.3.1 ¿Qué es el mensaje? 

El mensaje es la idea estructurada a través de un 
código, y dicha idea es lo que se desea trasmitir, 
por medio del transmisor que es el órgano o 



estructura que se encarga de producir materi-
almente el mensaje, por ejemplo, la lengua, los 
elementos visuales, los ruidos, etc.

El código es un sistema que ha desarrollado 
el hombre para poder hacer posible la comuni-
cación. El hombre ha creado muchos de estos 
có  digos hablados, escritos o simbólicos. Por me  -
dio del codificador cualquier persona tiene la 
po sibilidad de estructurar mensajes, ya que es 
un sistema de signos, los cuales son ordenados 
pa ra formular el mensaje y al codificador lo cons-
tituye un idioma o lenguaje.

El mensaje se manda por un medio que es el 
ele mento físico por el cual viajan los mensajes; 
en el caso del sonido por ondas longitudinales, 
los visuales por medio de la luz y co lores (las 
on  das trans versales). El transmisor es la es truc-
tura que se encarga de producir materialmente 
el men saje; éste puede ser por medio de letras, 
diseños, imágenes, palabras, etc., llegando al 
perceptor que capta el mensaje a través de su 
receptor,  que es la es tructura que se encarga 
de transformar las on das sonoras o visuales en 
impulsos nerviosos; ésta la constituyen el oído 
y sus partes o el ojo y sus partes.

El mensaje tiene un significado el cual es 
la estructura que media la relación del sujeto-
ob jeto; por ejemplo, hay palabras que signifi-
can co sas distintas, como ”balsa“ que signífica 
em barcación hecha de madera, pero tiene otro 
significado que es un hoyo de un terreno que se 
llena de agua.

El mensaje tiene un destino el cual es el lu gar 
a donde debe ir, en este puede ser conservado 
ya sea en el corto, mediano o largo plazo y así 
poder ser utilizado en un futuro.

1.3.2 Semiótica

Es el signo o el símbolo. Es la característica del 
lenguaje, en donde los signos son se ñales que 
no sólo está en relación entre el comunicador y 
el comunicante, sino también en una relación 
es pecial con los objetos, estado de las cosas, etc., 
que han sido designados con cier to nombre 
o forma por sus características y cualidades.                                                                                         
                                            

La semiótica entiende el análisis de las formas 
de lo urbano y lo cotidiano sin tomar en cuen -
ta su significado, sólo su uso o caracte rís ticas 
particulares. Constituye un lenguaje es el cual 
la gra mática hace que el objeto se tome como 
tal sin involucrarse con el significante. 

Todo esto lo podemos ejemplificar de esta 
ma  nera: manzana su signo es que es una fruta, 
su sig nificante o semántica que es comida, su 
sin tác tica que es alimento y la pragmática  com-
erla.

a) La semántica
Es el estudio del significado de los signos lin güís-
ticos, que en el diseño se convierte más que un 
re  sultado conceptualizado del significado de 
los signos o símbolos en una acción sugestiva o 

una asociación de cualidades o características 
de los objetos según los conocimientos de cada 
individuo.

Es el significado que adquieren las cosas, 
y es    tá relacionado fundamentalmente con la 
ex pe rien   cia adquirida sobre las cualidades de 
los ob jetos y su uso en las actividades diarias, en 
don de captamos de manera natural la utilidad 
del ob jeto, por ejemplo: mesa, la usamos para 
leer pero no nos percatamos de su estructura, 
textura, color, o ninguna de sus características 
par ticulares.

En el proceso de diseño no puede pasar esto, 
por esta razón, el producto debe ser represen-
tado con sus cualidades y características par-
ticulares reales; y al unir éstas a la experiencia 
co tidiana, podemos expresar el mensaje de una 
ma nera clara, y ser interpretado de forma par-
ticular por cada individuo.

Las marcas son un claro ejem plo de esta re la -
ción; algunas de ellas que puedo mencionar son: 
Pronto, La Fina, Andrea, la Cos teña, etc., és  tas 
son palabras y nombres que por sí solas tie  nen 
un significado común, sin embargo, al vol  ver  se 
marcas co merciales por medio de una bue  na 
campaña publicitaria en los medios de co mu-
nicación y en las tiendas de consumo po de mos 
reconocerlas, saber su uso y adquirir el produc-
to, además de recordar su nombre y es lo gan.

En la publicidad para que quede bien posi-
cionado el producto en la memoria, se hacen 



fra  ses por medio de neologismos o juego de 
pa la bras; de esta manera se puede vincular la 
mar ca del producto y la frase, por ejemplo: 
"en la ca sa, el taller y la oficina tenga usted 
Vitacilina ¡ay que buena medicina!”, “Mejor, 
mejora Me joral”, “Chocolates Larín, ricos de 
principio a fin”. Así el significado se relaciona 
con el con junto de palabras que contiene la 
frase y no sólo con el significado de cada una 
de las pala bras de forma individual.

En cualquier diseño el significado debe de 
dar  se en su composición total , por medio de 
la unión de su estructura sintáctica y del valor 
se mántico de cada elemento.

b) Sintáctica 
Es la parte de la gramática que enseña a coordi-
nar las palabras y unirlas para formar oraciones.

Es la relación de los elementos verbales 
(al  gunas veces visuales), que son ordenados de 
ma  nera que la información contenida en ellos 
pue da ser transferida de forma fácil y clara. Para 
las personas el reconocer el concepto de este 
conjunto de palabras o elementos visuales es 
por medio de la asociación de forma natural, de 
ma  nera estructural y organizada del lenguaje.

El mensaje del diseño está estructurado por 
di versos elementos, así como en el lenguaje ver-
bal está formado por palabras orales o im pre sas; 
y de la misma manera que existen reglas gra má-
ticales, los elementos gráficos también es tán 
se lec cionados y estructurados conforme a las 

re glas para componer formas visuales efectivas, 
es decir, un diseño útil, comprensible y directo. 
El tener este orden en los elementos gráficos 
ha rá que un cartel, una portada de revista, un 
fo lle  to o cualquier otro diseño le dé al observa-
dor una información concreta sin posibilidad de 
ser mal interpretada, cubriendo la necesidad de 
que la información trasmitida llegue con el men-
saje exacto, llegando a es te resultado por medio 
de un proceso ra cio nal y consciente.

Por ejemplo, si se está promocionando en un 
car tel un nuevo producto de limpieza como 
un ja bón se debe presentar el producto, las cua-
lidades y características de éste, en un orden tal 
que no quepa duda que el jabón es efectivo. 

c) Pragmática
Estudia cómo reacciona la gente ante los signos. 
Estas reacciones son consecuencia de có mo 
es tan decodificados estos símbolos. La prag-
mática sigue a la semántica, su manera de saber 
la rea c ción de las palabras, imágenes y el di s e-
ño se da por medio de la observación de las rea c-
ciones de dos clases de grupos: la primera es de 
cin co personas o menos cada uno y la se gunda 
los gran des grupos de estudio de co mu nicación 
ma siva y de opinión pública.

En el diseño se experimenta con los elemen-
tos verbales y visuales de una composición y se 
exa mina qué mensaje fue captado de manera 
in  dividual, o general y así por medio de la reac-
ción del público se sabrá si el diseño está cum-
plien do su cometido o no.

Aquí ya entraría la conceptualización del 
di se ño y su percepción del mensaje y su 
decodifi cación del mismo por medio de una 
reacción in mediata que en términos de publici-
dad sería la adquisición del producto.



1.4 Diseño editorial

La especialidad de diseño editorial surgió 
como ya se dijo anteriormente para cubrir 

la necesidad de diseño de libros, trípticos, díp-
ticos, folletos, re vistas, etc., puesto que los tipó-
grafos ya no po dían dedicarse a todo el proceso 
tanto de diseño, edición, impresión etc., así de 
esta manera el diseñador se tuvo que de dicar a 
dife rentes campos de producción, como el di se-
ño de imagen, editorial, fotográfico, etc. 

La formación de un impreso en la an ti güedad 
era sumamente complicada para su ela  boración 
y maquetación pues se necesitaba, ha  cer las 
re tí culas a mano con tinta azul o lápiz pa ra que 
fue ran fáciles de borrar y no se im  pri mie ran en 
el di seño final. Para hacer que los textos y las 
imáge nes estuvieran bien recortados y aco pla-
dos a la pá gina tenían que ser transformados de 
manera ma nual para hacer el negativo y po der 
hacer la pla ca o placas para su reproducción.

En estos últimos años el proceso de produc-
ción editorial, la preparación de textos y gráfi-
cos ha cambiado radicalmente; las publicacio-
nes impresas y digitales, se han impuesto sobre 
las antiguas formas de impresión.

Con los diferentes programas de computa ción 
que se han di se ñado se puede lograr la edición 
de textos, imá genes y elementos gráficos en un 

tiem po re lati va mente corto, además de tener las 
he rra mie n tas pa   ra que el trabajo se haga con un 
rango de perfección. Por ejemplo: los program-
as de diseño editorial co mo: Adobe Indesign 
y Page Maker. Este último só lo llego a la ver-
sión 6.5 pues lo sustituyó In   de sign como una 
herra mienta de maqueta ción y dia gramación 
integrada con programas de gráficos de Adobe 
y con una in ter faz semejante; para así de esta 
manera pudieran ser compatibles.

Quark Xpress es una herramienta profesio nal 
que se utiliza en las imprentas, el programa no 
es útil más que para publicaciones impresas y 
tie ne escaso o nulo soporte para edición de html 
para pantalla o página web; este programa tiene 
mu chas limitantes en lo que se refiere a gráfi cos 
y efectos especiales tanto en texto como en las 
imá genes.

Los programas dedicados a la ilustración o 
de dibujo vectorial como Ilustrator, Corel Draw 
y Fre   hand son utilizados para pequeñas publi-

caciones como folletos, trípticos, posters, díp-
ticos, etc. Uti lizando pequeños textos, algunos 
efectos y una gran va riedad de gráficos.

Los programas de tratamiento de imágenes 
y fotografías como Photoshop, Phaintshop y 
Pho to  pain son utilizados para mejorar, editar, 
crear imá genes o bien hacer ciertas modifica-
ciones con los efectos especiales, texturas y 
poder hacer fotomontajes para crear no ve dosas 
ilustraciones e imágenes con sus múltiples herra-
mientas se tiene una gama de formas pa  ra hacer 
cambios que harán muy atractivos los gráficos.

En el diseño editorial como en el diseño 
gráfico en general se adoptan ciertas reglas 
básicas para que se obtengan los resultados 
que se de sean, algunas de estas reglas son las 
siguientes:

• El diseño ha de servir al contenido y debe 
elaborarse en función de éste.



• El diseño debe de estar bien organizado o 
estructurado.

• Debe existir contraste entre los elementos, 
ayudando a diferenciarlos, pero dentro de 
una unidad.

• Los elementos clave deben enfatizarse.

• Un buen diseño por lo general debe tener 
simplicidad.

• La consistencia y coherencia debe ser un 
criterio prio rita rio.

Ahora bien, los demás elementos que se 
ne ce sitan para un buen diseño editorial son: la 
tipografía, la fotografía, las retículas, el pa pel, 
los métodos de impresión.

1.4.1 La tipografía

Los inicios de la tipografía podemos decir que se 
dan cuando es inventado el alfabeto, que co mo 
su nombre lo dice proviene de las letras grie gas 
alfa y beta.

Durante el transcurso de la historia de la 
hu ma nidad las formas de escritura fueron evo lu-
cio  nando pasando de pinturas o símbolos hasta 
lle gar a un complejo conjunto de signos que 
re pre sentaban sonidos. En el lenguaje occidental 
escrito la evolución se fue dando de la siguiente 
manera:

Pictograma que era un símbolo representativo 
de algún objeto.
Ideograma que son imágenes e ideas que 
re presentaban un contenido. Transición en 
la cual los símbolos se esti li zan y se van aso-
ciando con las formas y so nidos del lenguaje 
hablado.
Fonograma que es el uso de signos formales 
o abstractos que correspondían a los so ni dos. 
Esta última es la utilizada actualmente y se 
da por medio de signos que corresponden a 
pa la bras, signos que corresponden a sí la bas, 
signos que co rrespoden a sonidos elemen-
tales. Este es un proceso de síntesis que logra 
re su mir los contenidos más complejos medi-
ante un escaso número de signos.

El primer pictograma data del año 3500 a.C. 
es una tablilla de piedra caliza que contiene 
va rios pictogramas que representan directa-
mente un objeto.

Los sumerios más adelante desarrollarán los 
ideo gramas que son símbolos que represen tan 
ideas asociadas, los cuales eran de un nú mero 
cer  cano a los dos mil; en este tiempo se aso-
ciaron no sólo representaciones de ideas, si no 
que empiezan los símbolos y sonidos a signifi-
car lo mismo. 

En el año 1500 a.C. en Egipto se desarrrolla-
ron 24 consonantes. En 1000 a.C. los fenicios a 
tra vés de las tribus semitas del norte trasmitie ron 
el pri mer alfabeto egipcio a los griegos con 30 
símbolos.

Los griegos lo utilizaron y adaptaron de 
ma ne ran gradual hasta sentar las bases de alfa-
beto actual.

Hacia el siglo I d.C. en el imperio romano se 
ma  neja un alfabeto de mayúsculas como el que 
se usa en el presente.

En pompeya se diseñan las composiciones 
tipográficas jerárquicas. La Quadrata que eran 
ma  yúsculas cuadratas romanas originalmente cin -
celadas en piedra, la Rústica que eran versiones 
menos formales y más rápidas en su ejecución, 
la Cursiva que eran varias modalidades de 
inclinación de las mayúsculas.

Con la decadencia del imperio romano y los 
nuevos soportes de escritura como el per ga mi no 
y la vitela se utilizan nuevas herramientas para 
escribir como la pluma de ave; contribuyendo 
todo esto a la crea ción de las primeras letras 
minúsculas. Al cuino York por encargo de Carlo 
magno di seña una minúscula que se usa como 
letra de libro en todo occidente.

Tras la invención de la imprenta se impulsa 
el di  seño de varios tipos como la Quadrata 
ro ma na y el Bembo, desarrollandose en 
un tiempo pos te rior distintas familias de 
letras, por ejem plo: la Ro  ma na Real, Romana 
Moderna, las le tras del art no veau; los tipo 
de palo seco crea dos por la Ba hua hus; en el 
art deco la Parisian,  la Broa dway, Mo   derna, 
Gótica y Deco, después la Times Ro man y en 
los últimos 50 años se fueron diversificando 



pero siempre utilizando de base los an tiguos 
tipos.

a) ¿Qué es la letra?
Es el dibujo que a través de su composició 
cons  truye el alfabeto, con el cual podemos com-
po ner palabras que expresan las ideas y pensa-
mien tos humanos.

Como es bien sabido el diseño se rige por 
una serie de principios básicos como contraste, 
equilibrio y ritmo que también son utilizados en 
el uso tipográfico.

A través del estudio del formato para el dise-
ño, se puede empezar a ver que hay un equili-
brio de los elementos empleados para un diseño 
ar mo nizado; el espacio entre letras, palabras 
y lí neas sirve para que no quede un bloque 
amorfo.

Para que se tenga un mejor resultado se debe 
elegir el tipo adecuado para cada ocasión, y si se 
van a combinar varios tipos en una composición 
deben hacer que el contraste o semejanza entre 
ellos hagan una estructura armónica del texto.

El espacio entre las palabras las hace legibles 
produciendo pausas necesarias para que el 
lector tenga cierta comodidad al leer, el inter-
lineado también tiene que ver con el equilibrio 
y la legibilidad. También influye la relación del 
es pa cio ocupado o desplazado por la letra, su 
gro sor o peso, por ejemplo, si el tipo es muy 
pe sado visualmente no se debe ocupar en tex-

tos muy extensos pues el lector se cansará muy 
pronto.

La tipografía tiene normas únicas y medidas 
específicas: Las letras estan definidas por cuatro 
pautas: la línea base en la que se asientan las 
letras y es el punto de partida para los trazos 
descedientes, la altura de la x es la medida que 
define el espacio que ocuparan las letras minús-
culas o caja baja y el trazo ascendente o asta es 
la parte de la letra que sobresale por encima de 
la altura de las letras minúsculas.

b) Medidas tipográficas
La unidad de medida utilizada para la tipografía 
es el punto, que tradicionalmente es ocupado 
para definir la altura de la letra. Un punto equi-
vale a 0.3759 mm; esta medida se mantiene aun 
en los programas editoriales por computadora. En 
los programas como Ilustrator y Frehand se puede 
através de los vectores diseñar o alte rar cualquier 
fuente para darle un toque más per sonal y cre-
ativo.

c) La tipografía y la composición de texto
El texto debe tener ciertos criterios estéticos y 
fun  cionales, debe de ser lo más legible posible 
pa ra poder facilitar la comprensión. Un texto 
bien estructurado y con una ti po grafía correcta  
ayu da a la comprensión, enfatizando en donde 
con ven gan las letras cursivas o negritas.

Con la auto  edición han surgido una gran 
va riedad de tipo grafías, pero se siguen con-
servando los mo delos tipográficos que se han 

utilizado durante siglos, puesto que están pen-
sados para facilitar la lectura, además de que 
en el di seño con imágenes puedan aclarar el 
mensaje descrito en el texto.

1.4.2 La fotografía

La palabra fotografía se deriva de dos palabras 
grie gas: foto (luz) y grafos (escritura), nace de 
la idea de escribir o dibujar con luz. Lo demás 
fue el resultado de dos descubrimientos: el 
primero fue la obtención de imáge nes fijas por 
medio de una cáma ra oscura y el segundo fue 
la re pro ducción de éstas mediante reacciones 
quí micas, provocadas por la luz al in cidir sobre 
de ter mi nadas sustancias. 

En 1822, Joseph N. Niepce toma la primera 
fotografía permanente, pero fue después de 
mu cho tiempo que esta técnica se hizo prác-
tica.

Louis Jacques Mandé Daguerre trabajó 
du rante años en un sistema para lograr que la 
luz in cidiera sobre una suspensión de sales de 
pla ta, de manera que la oscureciera selecti-
vamente y produjera un duplicado de alguna 
es cena. Es hasta 1839 que al disolver las sales 
intactas me diante una solución de tipo tisulfato 
de sodio, se ob tuvo que lo captado quedaba 
permanente. 

El inventor, William Henry Talbot, hizó 
experimentos con lo que él llamó “calotipos”, 



en 1841. Fue entonces que con sus “calotipos” 
se ob tenían unos negativos que luego debían ser 
tras pasados a positivos en otras hojas.

En 1844 se público el primer libro ilustrado 
con fo to gra fías. Desde este momento las inves-
tigaciones se en fo  caron en conseguir un papel 
pa ra los negativos que fuese lo suficientemente 
sen sible para captar rápidamente la imagen e 
im presionarla en el negativo. 

Es hasta 1871 que R.L. Maddox introdujo 
las emulsiones de gelatina y bromuro de plata; 
de éstas se sacan las primeras placas secas 
estables, acortando los tiempos de exposición y 
crean do un obturador, que podía abrir y cerrar 
el objetivo rápidamente.

Este descubrimiento dio como resultado las 
primeras cámaras que tenía un ta maño pe que-
ño complementándose dicha cámara con un 
procedimiento que fue utilizado por primera 
oca sión en 1860; és te fue llamado flash o 
ilumina ción artificial.

En 1888, el norteamericano George Eastman 
patentó la película transparente y una máquina 
muy sencilla que llamó “Kodak”; este nombre 
se le dio por el sonido que hacía al dispararla. 
Venía con un rollo para 10 imágenes y ensegui-
da con quistó el mercado, convirtiendo a la fo to-
grafía en un medio de expresión masivo. 

Los primeros “autocromos” (fotos a color) 
son realizados en Francia hacia 1907.

William Fox creó en 1939 el proceso nega-
tivo-positivo usado en la fotografía moderna, y 
al gu nos años después, en 1947, Edwin H. Land 
creó una manera de obtener fotografías instantá-
neas: así nació la cámara “Polaroid”.

Hoy, ya se trabaja con cámaras automáticas 
que proporcionan imágenes digitales que se 
al mace na n en memorias, disquetes y discos 
compactos. Las fotos pue den ser retoca das y ser 
pro cesadas por computadora y con los co lo ran-
tes dia zo se obtienen colores muy puros y de 
enor me fidelidad. A cada mo mento la fo to gra fía 
ha sido y será motivo para crear nue vos mé to dos 
de producción y digitalización de imágenes.

La cámara puede usarse en ubicaciones de ma    -
siado peligrosas para un ser humano, como por 
ejmplo, en el cráter de un volcán, en alguna 
cueva muy peligrosa, etc. Por me    dio de las foto-
grafías se pueden hacer obras de arte, con un 
rico contenido estético. También son utilizadas 
pa   ra sacar imágenes banales o cotidia nas como 
fiestas y reuniones o sim ple men te para tener un 
recuerdo de las personas que ridas.

Las aplicaciones de la fotografía se encuen-
tran en cada suceso humano, por ejemplo: en 
la vida co ti diana, la astro no mía, el diagnóstico 
médico, el con trol de calidad in dus trial, etc.

La fotografía ex tiende la visión humana en 
aquellos objetos que son invisibles ya que son 
de masiado peque ños o muy lejanos, también 
en los su ce sos que pasan demasiado rápido 

para que las per  sonas los puedan observar; 
por me dio de ella se pue de ampliar, minimi-
zar, retener y perpetuar estas imágenes por un 
tiempo indefinido, ya sea de manera impresa o 
digitalmente.

El uso de las fotografías en los medios ma si-
vos favorece la comunicación. Hoy en día se 
producen billones de fotografías por todo el 
mun   do, encontrándose en todos lados y ocasio-
nes de la vida cotidiana, por ejemplo, en páginas 
de periódicos, revistas, folletos, guías, pos ters, 
portadas de cd, libros, catálogos, en car te le ras, 
ventanas de negocios, y en la televisión.

En un principio las imágenes fotográficas fue-
ron un me dio importante para atraer visualmen-
te a las personas a conocer ciertas co sas y 
eventos importantes o impactantes. Las cua les 
satisfacían la curiosidad de la gente so bre lugar-
es distantes. Esta curiosidad se man tie ne hasta 
el día de hoy, pues la gente se emocio na con 
fo to grafías como los paisajes tomados en otro 
pla ne ta, lugares en el fondo del mar, etc.

Otro uso de las fotografías en los medios 
ma sivos de co mu nicación es el que se le da 
para hacer populares y célebres a lí deres políti-
cos, animadores y ar tis tas.

El fotoperiodismo es y ha sido una forma 
de ex presar una noticia cubriendola durante 
mucho tiempo y dandole seguimiento a la 
misma ya sea en un medio impreso, digital o en 
la televisión.



En la publicidad se ocupa la fotografía, 
en pri mer lugar para sus campañas con el fin 
de ven der un producto, usando las atractivas 
imáge nes del artículo. Las fotogarafías también 
han sido usadas en materia les di dácticos, edu-
ca  tivos, en el entrenamiento, den tro del mun do 
aca démico, industrial y militar. Se usan para 
cambiar la opinión pú bli ca de los gobiernos, 
parti dos políticos, y grupos de in te re ses utilizan-
dolas para proporcionar emotividad e impacto 
emo cio nal para fo men    tar la causa que estan 
promoviendo.

Tal uso puede desembocar en propaganda des  -
tructiva, ejemplo de ello son las campa ñas de los 
nazis durante el Tercer Reich. La fo to gra fía pue   de 
también ayudar a ocasionar cambios de sea bles.

La fotografía es un arte fino y expresivo, en 
los museos de arte las fotografías son apre ciadas 
por coleccionistas, discutidas por críticos y 
es tu diadas en cursos de historia del arte. En los 
primeros años de su existencia no se le con-
side-ró arte sino que se penso que era po bre en 
relación a las artes visuales más viejas y estab-
lecidas, tales como el dibujo y la pintura.

1.4.3 La retícula

Es una cuadrícula o grupo de líneas que han 
si do utilizadas desde la antigüedad por los pri-
me ros maestros de los monasterios para elaborar 
los libros; cuando la imprenta de Gutemberg 

y los otros procesos mecánicos fueron cambi-
ando se fueron elaborando nuevas retículas.

En nuestros días ya se hacen las retículas en 
la pantalla de la computadora.

Las retículas son utilizadas en casi todas las 
obras impresas. Este proceso facilita la elabora-
ción del diseño puesto que ayuda a alinear y 
co locar los elementos de forma equilibrada, y 
en ocasiones geométrica.

a) Creación de las retículas
Esta estructura o cuadrícula es utilizada por el 
di señador para indicar posiciones de texto e 
imá genes de página; las retículas sirven para 
hacer que un texto se divida en columnas y que 
los elementos gráficos refuercen este acomo da-
miento en las páginas de libros, revistas, perió-
di cos, etc.

La primera forma de dividir un formato y la 
más sencilla es elaborar un margen en blanco 
en el contorno de la hoja; así queda un espa-
cio central el cual servirá para acomodar los 
elementos.

El margen puede tener cualquier medida que 
sea necesaria para lo que requiera el diseño. Un 
ejemplo de dichos márgenes son:

1.- Un margen simple es el que tiene las 
mis mas medidas en todos los márgenes o 
bordes (figura 1).

2.- Márgenes amplios a los lados enaltece y 
resalta el texto (figura 2).

3.- El margen interior es más ancho que los 
de más, se encuentra en lo que se llama el 
lo mo, se diseña de este modo para poder 
leer sin estropear la lectura (figura 3).

4.- El margen ancho en el exterior, o lla-
mado también escolar, sirve al lector para 
po der po ner notas; este se encuentra del 
lado opuesto al lomo (figura 4).



5.- Los márgenes tradicionales para los 
li bros están basados en las fórmulas para 
los blan cos de cabeza (arriba), pie (abajo), 
margen in  te rior, más cercano al lomo, y 
mar gen ext e rior bordes laterales externos, 
(fi gu ra 5). El pie tie ne doble altura que la 
ca beza, el margen exterior tiene anchura 
doble que el interior.

6.- Las páginas especulares tienen retículas 
re petidas por lo que al ver de lejos la pági-
na se ven exactamente iguales una a otra 
con las mismas divisiones proporcionales 
(figura 6).

7.- Márgenes generosos dan las sensaciones 
de lujo, tensión, formalidad e informalidad, 
etc. (figura 7).

Al determinar los márgenes ya tenemos cuál 
se  rá nuestra área de impresión, con la que po de-
mos contar para diseñar las páginas, teniendo esta 
área se hacen las si guien tes retículas que conten-

drán las columnas de tex  to y la forma de acomo-
dar los gráficos en la misma.

La importancia de las retículas es que por 
me  dio de ellas se pueden de sa  rrollar importantes 
de cisiones de acuerdo al aco modo y es truc  tu ra; 
se gún el pro yecto, el área de dise ño se pue de 
dividir en el número de co lumnas necesarias para 
mantener equilibrada y pareja la página.

Las imágenes pueden aco plar se a las colum-
nas quedando den tro de los már genes de una 
ma nera geo métrica, pero tam bién podemos 
ha cer que no se respeten los bordes y con esto 
dar le a la imagen dinamismo visual.

Para el diseño es imprescindible ocupar las 
re  tículas, guías y plantillas. Los programas de 
di se ño tienen incorporada la opción de manejar 
re tí  culas que pueden ser una cuadrícula o un 
in terlineado que se puede configurar de acu-
erdo a las necesidades de la composición; estas 
redes sólo se pueden ver en el monitor pero no 
se im primen, nada más sirven como referencia 
pa ra colocar los diferentes elementos de texto, 
imágenes, tablas, plecas, gráficas, etc.

Las líneas guía pueden utilizarse tanto en la 
re  gla vertical como en la regla horizontal, estas 
nos ayudan como referencia para saber dónde se 
en cuen tra una caja texto o elemento y colocarlo 
con preci sión, estas también sirven para saber 
donde se encuentran los bordes de impresión; 
además de que se puede cambiar la posición del 
punto de origen o coordenadas (0).

Figura 7

Figura 1

Figura 3

Figura 5 Figura 6

Figura 4

Figura 2



Las retículas y las guías son herramientas 
pa ra poder trabajar con exactitud y hacer una 
es truc tu ra base para organizar la disposición del 
diseño. Las guías son muy útiles para automa-
tizar no sólo la colocación de los elementos, 
sino también pa ra recortar de manera precisa 
los mismos, cosa que es de vital importancia en 
el desa rro llo gráfico.

Las retículas en el ordenador pueden ser 
editadas o se pueden hacer de dos tipos: en las 
pá gi nas maestras unas retículas fijas y que no se 
mo verán con los demás elementos, le da rán a 
la estructura continuidad, y las retículas que se 
hacen en la página y que se pueden alinear de 
acuerdo a las características de cada página.

1.4.4 Papel

Antes de conocer más so bre el papel dare una 
breve introducción de la historia del mis mo. La 
pa labra papel proviene del latín “pa py rus”, que 
alu de a la planta egipcia Ciperus pa pi rus; de 
di cha planta se obtenía la materia pri ma para 
ha cer los papiros utilizados por los egip  cios, 
griegos y ro manos desde el 300 a.C. hasta el siglo 
V d.C.

En 105 d.C. los chinos descubrieron la 
fórmula para fabricar el papel. Es en 600 d.C. 
cuan do llega a Corea y Japón el sistema de pro-
ducción del papel. Hacía 750 d.C. en a Asia, 
Tibet y la India más tarde los árabes adoptaron los 

mé todos de producción del papel. Al entrar los 
ára bes a Europa, introducen a este con tinente el 
se creto de su fabricación. Italia y España de sa-
rro llan dicha técnica siendo éste último país el 
pri  mer fabricante que estableció molinos de 
papel, se extendió por toda Europa, y con 
la in vención de la imprenta la demanda de 
papel aumentó.

Hacia los siglos XVII y XVIII empezaron a 
es ca sear las telas y trapos que eran las princi-
pales materias primas; por tal motivo se busca-
ron reem  plazos de esta materia pero no es sino 
hasta 1798 que se fabrica la primera má qui na 
que ocupaba la pulpa de madera, y en 1840 se 
introdujo el proceso de fabricación de papel por 
me dio del uso de la pulpa de madera con la que 
se redujeron los costos.

a) La fabricación del papel
Es por medio de la mezcla de las fibras necesa-
rias en una gran cuba (recipiente) llamada pul-
per que actúa como juguera. De esta manera se 
produce una pasta que contiene las fibras; esta 
pasta cae en una tela móvil o foundnier donde 
se produce el entrecruzado de fibras.

Mientras que la tela avanza se drena el con-
tenido de agua de la pasta, quedando sobre la 
tela una película de fibras húmedas que cons ti-
tu yen la hoja de papel.

El peso o gramaje del papel se logra aumentan-
do la cantidad de fibras en la pasta, in cre mentando 
la densidad de ésta. La otra forma es jun tando dos 

o más hojas en una sola; así se ela  boran las car-
tulinas. En este caso las hojas se jun tan en una 
sola antes de pasar por la prensa y pa ra facilitar 
su pegado se les agrega un adhesivo con base de 
almidón; después la hoja de pa pel se pasa por las 
prensas las cuales la estrujan y luego a través de 
los cilindros secadores calentados.

En el caso de los papeles para impresión es 
ne    cesario una superficie muy tersa y brillante. 
Es     te acabado se logra aplicando una fina capa 
de pintura para lograr que los papeles y cartu-
linas sean los adecuados. Estos pa san por un 
rodillo aplicador que contiene la pin    tura y luego 
se lamina el exceso raspando con un cuchillo 
el cual deja lisa y pareja la su per  fi cie estucada; 
como el estuco moja el papel, es te re que rirá de 
secado adicional en los cilindros.

 
b) Los diferentes papeles

1.- Papeles corrugados: se utilizan para fa bri-
car cajas; estos papeles o cartones tienen un 
co lor café en el reverso y satinado blanco o 
de color en la parte anversa, en la cual se 
pue de imprimir las imáge nes, características 
e información del pro duc  to; usandolos para 
el embalaje de electrodomésti cos, productos 
pa   ra el hogar, de uso comer cial y de uso 
industrial; usualmente se pueden ver este tipo 
de cajas en tiendas departamentales.
2.- Papeles para impresión y escritura: hay 
dos clases de ellos unos son para el uso dia-
rio en escuelas, oficinas y en casa. Su color 
es blanco o de otros colores, de cuadrí cula o 



rayado. Otros de estos papeles de im presión 
son es pecialmente fabricados y ela bo rados 
para re vistas, folletos, libros, trípticos, pos-
ters, in vi ta  cio nes, etc. Cabe mencionar que 
es tos pa  pe  les pueden tener diferentes colo-
res, grosores y textu ras.

3.- Cartulinas: por lo general son utilizadas 
pa ra los empaques de envases como ja bo-
nes, pas ta dental, perfumes, detergentes, 
ce rea les, etc.

4.- Papel revolución o de periódico: es muy del-
gado y fácil de transportar por su bajo peso.

5.-Tissue: se utiliza en el papel sanitario, ser-
villetas, toallas y pañuelos.

6.- Papeles para envolver son utilizados para 
envolver paquetes, empaquetar o en el co mer -
cio como embalaje.

1.4.5 Métodos de impresión

a) El offset o litografía
Este sistema de impresión es uno de los mejores 
recursos de reproducción, pues reproduce los 
me dios tonos en forma muy delicada, la gama 
de claro-obscuro con gran nítidez y detalle, dán-
dole al artista publicitario mejor calidad de color 
y luz. En los originales para offset las pinturas, 
di bu jos y fotografías, se obtenien en el pri mer 

paso del pro ceso de fotomécanica, con gran 
calidad. Ha blan do de los textos el offset no tiene 
nin gún problema ya que es capaz de imprimir 
300 lí neas con los rasgos bien afinados de los 
tipos. El registro de colores es de gran precisión 
y permite reproducir fielmente cualquier po li cro-
mía usando un balance adecuado para ello.

b) Rotograbado o huecograbado
Los impresos en rotograbado tienen ciertas 
ca rac terísticas, dando especial importancia a las 
ilus tra ciones pues se utilizan tonos continuos. 
El ro to gra bado está formado de un retícula que 
tie ne pe queños cuadros en líneas paralelas, lo 
que le da a las celdillas del cilindro la forma 
de pe queños re cipientes o llamados alvéolos de 
ba  se cuadrada.

Cada una de estas celdillas vierte cierta 
cantidad de tinta de acuerdo a su profundidad, 
proporcionándole de esta manera la intensidad 
de la luz del negativo que se transporta al cil-
indro.

Este proceso es ideal para la im     presión de 
re vis tas plagadas de ilustraciones y con muy 
poco texto, como po drían ser las dedicadas al 
arte, ya que este proceso pro vee el ter minado, la 
textura, suavidad y profundidad ne   cesaria para 
este tipo de impreso.

c) La serigrafía
Es la técnica de impresión usada para insertos 
de revistas, tarjetas, papelería, etc. Las caracte-

rís ticas de esta técnica son ocupadas por los 
anun  ciantes ya que el terminado de los tejidos 
es tán calibrados y las tintas le dan un terminado 
muy particular: lustroso, aterciopelado, as pe ro 
en relieve, etc.

Las ventajas en el uso de las tintas es que se 
puede imprimir en superficies muy delgadas y 
darle detalles muy finos. Al igual que cualquier 
otro método de impresión se pueden reproducir 
ca racteres muy pequeños o con rasgos más fi nos. 
En la actualidad para reproducir una fot o gra   fía 
se usan emulsiones fotosensibles que se aplican 
en el tejido y permiten reproducir hasta el deta-
lle más fino.

d) La flexografía
Es un sistema de impresión por contacto, sus 
ca raterísticas se parecen a la litografía y el ro to-
gra bado. Este sistema consta de un cilindro 
que abarca un grabado en alto relieve, el cual 
imprime en ma teriales flexibles, de allí es donde 
proviene su nom bre. En una cubeta con una 
bomba de cir cu la ción que tie ne la tinta líquida, 
se vacia a un ci lindro ba  ti dor que to ma la tinta 
para transportarla al grabado y de ahí a un cilin-
dro de presión.

Este sistema es ocupado para la impresión 
de polietileno, materiales plásticos y en papel 
que no permite mucha presión, tal es el caso del 
papel corrugado.
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Capítulo II
Delegación Azcapotzalco

2.1 Breve historia de
      la delegación

A zcapotzalco tiene un amplio acervo cultu-
ral e histórico; sus orígenes se remontan a 

los años 10,000 a 5,000 a.C. de acuerdo a las 
osa   men  tas de animales prehistóricos y diversos 
uten si lios encontrados en su territorio. Durante 
el pe   riodo pre clásico fue un importante foco de 
desa rro  llo co mer  cial, y hacia el periodo clásico 
se man   tu vo ba  jo el in  flujo cultural y político 
de Teo ti hua cán. Azc a  po t  zalco continúa con las 
cos tumbres e in flue n cia re ligiosa de ésta, con vir-
tién do se en un cen tro ar tesanal, comercial y 
ce re mo nial muy im por tan te.

Al fundarse Tula los mejores artesanos y or fe-
bres emigraron a esta ciudad, relegando a Az ca-
potzalco junto con otras ciudades. A la caída de 
Tu la los habitantes regresan a Azcapotzalco al 
man  do de Xolotl entre 1,200 y 1,230 d.C. Se ini-
cia el desarrollo cultural, formándose el se ñorio 
tecpaneca, que más tarde llegó a dominar el 
Al tiplano Central. Bajo el mando de Tezo zo moc   t-
zin, éste dio permi so a los mexicas de erigir en sus 
tie rras y aguas lo que sería más tarde la gran Te no-
ch titlan; durante casi más de un siglo los me xi cas 
tu vieron que pagar tributo a los tecpanecas.

Hacia 1519 Hernán Cortés entró por primera 
vez al territorio de Tenochtitlán siendo recibido 
por Moctezuma el cual estaba ataviado con 
las más hermosas vestiduras confeccionadas y 
ela boradas en Azcapotzalco; para ese entonces 
es te pueblo ya había sido sometido y trasladado 
a Tacuba (Tlacopan).

En 1520, los españoles entraron a Azca pot-
zal co con una fuerza militar disminuida y el 30 
de ju-nio de ese mismo año aconteció la lla-
mada Noche Tris te en el Ahuehuete (hoy Popotla).  
Meses des pués y con nuevos refuerzos,  el 13 
de agosto de 1521, finalmente Cortés conquistó 
Tenochtitlán. 

Durante el virreinato, los encomenderos Del-
gadillo y Maldonado se apropiaron de la tie rra 
de los tecpanecas despojandolos de sus propie-
dades, haciendo que pagaran tributos. Las causas 
de que se redujera drásticamente la población, 
fueron ma  los tratos y las epidemias. 

Ante este hecho, llegaron a Azcapotzalco los 
frailes dominicos comandados por el Fray Lo ren-
zo de la Asunción, para impedir más injusticias 
contra los indígenas, quienes, en agradeci mien-
to, ayudaron a los predicadores a construir la 
pa rroquia de Azcapotzalco. Estos además les 
ense ñaron a los nativos la crianza de ganado 
vacuno.

Después de 11 años de guerra, en 1821, el 
Ejér cito Trigarante, con Encarnación Ortiz al fren -

te, avanzó hacia la capital del país, para unir se 
a las tropas de Anastasio Bustamante.

Durante la Guerra de Independencia Azca pot -
zalco tuvo un papel fundamental ya que el 19 
de agosto de ese mismo año, se libró la última  
ba  ta lla por la Independencia en la parroquia de 
Az   capotzalco, donde los realistas se pa ra pe taron 
ante el ataque de las fuerzas insurgentes, quie nes 
lograron ponerle fin al mo vi mien to ar ma do.

El 27 de septiembre de 1821, el ejército Tri-
ga rante entró victorioso a la Ciudad de México, 
hecho que terminó con el periodo de 300 años 
de esclavitud.

Durante la primera administración política de 
México, a cargo de Guadalupe Victoria y Ma nuel 
Félix Hernández, se realizó la primera de li mi-
ta ción del Distrito Federal, con la inclusión de 
Az ca potzalco, Coyoacán, Xochimilco, Tlal pan, 
Me  xicaltzingo, Tacuba y Tacubaya. 

El 1° de septiembre de 1854, el presidente 
An tonio López de Santa Anna concedió el título 
de "villa" a Azcapotzalco en reconocimiento a 
la última batalla de la Independencia.

En la segunda mitad del siglo XIX y a partir 
de la fundación de nuevas colonias y fraccio na-
mientos, comenzó a tejerse una red urbana que 
uniría a la ciudad de México con los pueblos de 
Azcapotzalco, Tacuba, Tacubaya, Mixcoac, San 
Ángel, Coyoacán, Tlalpan y Xochimilco.



Ya en el Porfiriato, Azcapotzalco fue la tercer 
pre    fectura política de importancia en el Distrito 
Fe    deral, mientras que la actividad económica era 
con  trolada por las haciendas de Areaga y Cla ve ría.

Durante la dictadura porfirista, la delegación 
fue llamada "Azcapotzalco de Porfirio Díaz", por 
las construcciones elegantes estilo francés y ca lles 
adoquinadas, donde las familias adineradas de 
la época pasaban el verano. Estos ca serones, se 
pueden apreciar actualmente  a lo lar go de la 
ave nida Azcapotzalco. Los grandes hacendados 
explotaban a los cam pesinos a tra vés de las "tien  -
das de raya", don de a cambio de sus sa larios les 
dosificaban la sal, el maíz, el frijol y el pulque, 
mientras que los llamados "compadres" de Por firio 
Díaz acumulaban la riqueza y se daban el lujo de 
hablar francés y se vestir al estilo inglés.

Las difíciles condiciones de vida de los chin-
tololos, como en el resto de la población del 
país, de    rivaron en un descontento generalizado 
a tal gra do que los campos de Azcapotzalco 
fueron aban do na dos por sus campesinos para 
unirse a la  lu cha re volucionaria por un pedazo 
de tierra para trabajar.

Concluida la Revolución y una vez restab-
lecido el orden en el país, surgieron los sindi-
catos y las uniones de trabajadores, los cuales 
per mi tie ron que  Azcapotzalco se convirtiera en 
uno de los principales productores agropecu-
arios y abas   te ce  dor del enorme mercado de la 
Ciudad de México.

En 1914 se promulgó la primera Ley Or gá ni-
ca del Distrito Federal, en cuyo artículo 8° se crea -
ron 12 delegaciones, entre ellas Azcapotzalco.

Durante el siglo XX Azcapotzalco mostró 
un im portante crecimiento urbano, industrial y 
so cial. En 1929 se destinaron 50 hectáreas para 
la creación de la zona industrial Vallejo, donde 
se establecieron  fábricas, talleres, almacenes, 
bo degas y oficinas.

En 1944, el presidente Manuel Ávila Ca ma-
cho la decretó oficialmente como zona industrial. 
En ese mismo año se construyó la Refi ne ría 18 
de Marzo al sur de Azcapotzalco.

En 1950 se construyó la segunda red ferro-
via   ria en dicha zona y se rediseñó la estación 
de me r  cancías Pantaco. En ese mismo año se 
edi fi có el Centro Mé dico de Especialidades "La 
Ra za" del Instituto Mexicano del Seguro Social 
(IMSS). En este lu gar, los muralistas Diego Ri ve-
ra y Da vid Alfaro Siqueiros plasmaron ma jes tuo -
sas obras en las que se expresa que la medicina 
de be estar al alcance de todos los mexica nos.

Cuatro años más tarde, en 1954, se cons tru-
yó el rastro de Ferrería y se proyectaron nuevas 
zonas industriales como El Gas, San Antonio, 
San Salvador Xochimanca y la Nueva Santa 
María. A finales de los años 60 se conformó la 
nueva industrial Vallejo. Actualmente, Azcapot-
zal co cuenta con más de dos mil empresas, con-
centra el 37.4% del total de la planta industrial 

del DF y aporta el 3.4 por ciento del em pleo 
industrial productivo.

En 1973, el Instituto Nacional de Fomento a 
la Vivienda para los Trabajadores (Infonavit) se 
construyó la unidad habitacio nal El Rosario.

En 1978, el arquitecto Mario Schjetman 
de Garduño diseñó el Parque Tezozómoc (hoy 
Cen  tro Cultural y Recreativo Tezozómoc), que 
fue inaugurado el 21 de marzo de 1982. Este 
parque tiene una superficie de 27 hectáreas, 
donde existe un hermoso lago rodeado de mon-
tes que representan la topografía de la cuenca 
del Valle de México en el siglo XVI. 

En 1991 se inauguró lo que es actualmente 
la Casa de la Cultura, edificio que fungió como 
Pa lacio Municipal en años anteriores. Esta cons-
trucción data del año 1891 y fue remodelada 
entre 1990 y 1991, con motivo de su centena rio.

También de la segunda mitad del siglo XX, 
da  tan la Universidad Autónoma Metropolitana 
(UAM), uni dad Azcapotzalco (1974), el plan-
tel Azcapot zal  co de Ciencias y Humanidades 
(CCH) No.1 de la UNAM y la ESIME del IPN; 
en 1967 se fundó el IPA DE, en el casco de la 
an tigua hacienda de Cla ve ría.

La delegación ha tenido una gran historia 
a través de los años muy importante; en la 
actua lidad sigue ofreciendo mucho en cultura y 
re crea ción pues sigue haciendo historia.



2.2 Como surge la necesidad del 
      Diseño de una Guía de Sitios 
     Culturales y Recreativos.

En la comunicación la guía tiene una gran im   -
portancia para cubrir ciertas necesida des, 

ya que existen guías para todos los gustos y 
te mas. Su característica principal es llegar a un 
nú  mero grande de personas y que el mensaje 
per dure el mayor tiempo posible. Las ilustracio-
nes y artículos llamen la atención y le dan la 
pau ta a los lectores para leerlas; la guía le da 
publicidad a los lugares o temas de intéres.

La portada debe ser una gran obra gráfica que 
hará que el lector sea atraído a revisarla y po  der 
hojearla cuantas veces quiera o se ne ce site; la 
tercera y cuarta de forros deberán tener la cali-
dad gráfica y compositiva de la portada pues to 
que pueden ser utilizadas para una publi cidad.

Cada página deberá tener claridad tipográfica 
que mantendrá la estructura, armonizando con 
los elementos y rasgos caraterísticos de la pá gi-
na. La compaginación debe ser clara y distintiva 
para poder localizar de manera fácil el ar tículo 
de intéres, en conjunto con el índice. La formu-
lación de los títulos concisay llamati va.

El estilo fotográfico reviste la estructura de 
la guía con una identidad propia que mantiene 
la aten  ción en la página. Requiere un desglose 

co rrec  to y ágil de narración en los artículos, histo-
rias y relatos. La forma en que se distingue por úni-
ca y original cada una  de las guías es por su con-
tenido visual, textual y atractivas compo si ciones 
que envuelven y armonizan textos e ima gen.

La guía tiene que contener un material de 
di fusión útil y preciso, en el caso del material 
que existia la in   formación era escasa y a veces 
estaba ya obsoleta, así que para esta guía se 
investigaron los sitios, las cir  cuns tancias históri-
cas y cul turales del lugar; la idea en primera 
ins tancia era hacer un corto bo le  tín o folleto 
pe  ro bajo los aspectos antes mencio nados se 
fue agran  dando hasta convertirse en un docu-
mento de 52 páginas más forros, conteniendo 
en su in terior le yen das, mitos, cos tum bres, datos 
his tó ri cos, ubicaciones y re fer encias fo tográ fi cas, 
ade más de ma pas para mayor comodidad pa ra 
la localización de los lugares.

Conforme se iba aumentando la información 
se fue buscando abarcar más sectores de la po bla-
ción a los que se llegaría; en un principio só lo se 
pensó en la población visitante y al gu nos ejem-
plares para las distintas delegaciones, pero en 
este momento llegará a las escuelas de Azca pot-
zalco, las delegaciones y módulos de turismo.

En las escuelas se busca que los alumnos 
co nozcan un poco de lo que fue, ha sido y es 
su delegación, además de despertar en ellos la 
curiosidad para conocer los sitios culturales y 
re creativos de la misma.

El propósito general de la guía es esen cial-
men   te que se difunda Azcapotzalco, como otros 
lu  ga res con tanta o menor historia que hay, a 
tra vés de conjugar lo pintoresco de este pueblo 
con sus tradiciones, el folklore, las costumbres, 
le  yen das, etc., con la modernidad y atractivo 
del lugar.



2.3 Investigación y Recopila ción 
     Fotográfica el Ilustrativa de 
     los Si  tios Culturales
     y Recreativos

Hay un número de pasos en el proceso fo to-
gráfico. En primera instancia se investiga 

el lugar y las circunstancias de: luz, la distancia 
y la se lección de imágenes que se van a tomar, 
des pués de esto se elige que tipo de película se 
cargará en la cámara. Una vez seleccionada la 
pe lí cula, la lente; si requiere un zoom o un gran 
an gu lar y si va ha llevar algún filtro; se toma en 
cuen ta sí la imagen ya esta lista para ser tomada, 
y sí esta todo listo para oprimir el disparador. 
Al mo mento de sacar la fotografía la película se 
expone. La luz mo men t á  neamente en tra en el 
interior os cu ro de la cá ma ra, ocasionando una 
reacción quí mica en las partículas mi croscópicas 
de haluro de plata sen si  ble a la luz que se encuen-
tra en la emul sión de la película; estas partículas 
reaccionan va ria ble mente a las di ferentes intensi-
dades de luz re   fle ja das desde distintas partes del 
objeto que pe ne  traron en la len te. Las áreas más 
os cu ras del ob j eto reflejan menos luz y ocasionan 
me  nos pe ne tración en la emulsión haciendo que 
las áreas sean más cla ras, dando una imagen in vi-
si ble “la ten te” la cual se forma sobre la emul sión 
de la película.

Cuando la película expuesta está lista para 
ser re  velada, se quita de la cámara y es proc-

esada  a través de baños químicos; así se forma 
el negativo fotográfico; después se hace la 
im pre       sión desde el negativo.

Para la edición, modificación y creación de  
imágenes el mejor programa de diseño es Pho-
toshop; ya que  tiene una gran versatilidad, pues 
con él se puede tarabjar técnicas que antes eran 
esclusivas del cuarto oscuro, se puede corregir 
y transformar imágenes, separar el color, darle 
efec tos especiales, utlilizar técnicas artísticas co -
mo son: la acuarela, el aerógrafo, la plu ma, el lá  -
piz entre otros, dar volumen, sombra y otras mu -
chas funciones. Es un programa de tra ta mien to 
de imá  ge nes compuestas por puntos o pixeles, 
en el cuál se pueden manipular dife ren tes capas 
o tam bién llamadas Layers, en cada ca pa se pue -
de dar un tratamiento especial a la ima  gen o 
ar chi vo que se esta elaborando de este modo es 
más fácil de trabajar con texto, líneas, ilus tra cio -
nes, fotos, paths, etc., también ofrece una gran 
va riedad de filtros, cada uno con características 
especiales que pueden hacer que se realce la 
imá gen, distorcionarla, que se vean fuera de 
fo co, con texturas, virarlas, etc. Es un programa 
com plejo que da al diseñador la pauta para crear 
un mundo de posibilidades.

En el caso de las guías se ocupa con mayor 
pre dominio la fotografía, pero la ilustración tam -
bién es un medio creativo y flexible que pue de 
ilus trar temas en que la fotografía se ve limitada. 
Ahora con las nuevas opciones de edición por 
compu tadora se pueden en ri que    cer las imáge-

nes con elementos muy creativos haciendo la 
pu blicación más llamativa y dandole a el lector 
una razón para leerla y admirar su con tenido 
vi sual e informativo de las páginas.

Cada elemento gráfico fue diseñado pensan-
do esencialmente en el contenido de cada ar tí-
culo y lugar que se presenta en la publicación 
La fo to gra  fía manipulada tecnológicamente me 
brin dó un campo muy extenso, para que por 
me dio de las imágenes pudiera desarro llar un 
con cepto grá fi co con gran potencial in for ma tivo 
y descripti vo. Por el formato de la guía se tu vie-
ron que ajustar las fo tografías e ilustraciones de 
tal manera que se le diera fluidez, dinamismo y 
armonía al di seño, ha ciendo que la lectura no 
fuera tediosa o poco atractiva.

Las imágenes selecionadas para la guía fue-
ron cuidadosamente tomadas y elegidas para 
que se integraran y evocaran el lugar o tema 
tra ta  do, sin perder el estilo de la guía, además 
de tener cierta fuerza que complemente la com -
posición de la pagina, se alinee de forma per-
fecta con el formato, el texto, los títulos, los subtí-
tulos, las ple  cas, mo tivos gráficos y la imagen, 
que en conjun to dio la estructura a esta guía. 
Todas las fo to gra fías e ilus traciones de bie ron de 
tener ciertas ca rac  te rís ticas muy perso nales para 
darle un sello de identidad propio para que sea 
un documento original, con una imagen con-
ceptual deseada. En oca  siones nos imaginamos 
que al elaborar o to mar cierta imagen ésta nos 
dará de pri mera in tención el concepto al que 



nos referimos, pero muchas de las veces hasta 
que se tie nen puestas en el documento nos 
damos cuenta que no es así, pues a veces la foto 
per fecta no lo es y le te ne  mos que modificar 
ciertos as pectos para que queden engarzadas 
correctamente con el diseño.

En el caso de las ilustraciones se fueron de sa -
rro  llando conforme a las espectativas del te  ma. 
Aunque fue una amplia gama de ilustracio nes y 
fo tografías se necesitó encontrar las más re pre -
sentativas, así como editarlas y mejorar algunas 
de ellas puesto que tenían ciertos ob  jetos o 
per so nas que las alteraban y se veían poco es té-
ti cos, ade más de no dar la imagen que se quería 
ex presar.

Las imágenes se fueron editando y cambian-
do conforme se fue desarrollando la guía ya que 
co mo se ha planteado anteriormente hubo diver-
sos bocetos de lo que iba a ser el diseño final; por 
este motivo varias de las fotos e ilustraciones fue -
ron vueltas a tomar y dibujar o algunas de ellas 
eli  minadas y reemplazadas por algunas me jo res. 
Tam       bién se tuvo que ver cuáles imágenes serían 
las más adecuadas para los subtítulos; ca da una 
de ellas fue arreglada de tal forma que tuviera el 
peso adecuado de las plecas, elementos gráficos 
y subtítulos usados para las páginas de la guía.

Todo este proceso que se dio a la guía fue 
para darle vistosidad y estética, además que las 
imáge nes y elementos visuales fueran frescos y 
novedosos.
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Capítulo III
Diseño de la Guía de Sitios 
Culturales y Re crea tivos de 
Azcapotzalco

E l diseño de una guía debe ser al mismo tiem -
po atractivo y funcional, de igual for ma 

de be tener expresividad y claridad en el sig-
nificado del con  tenido de la página en general. 
Ca da guía tiene un carácter propio y una apari-
encia única que le ayudará a ser reconocida en 
un fu tu ro por el público; además de ser consul-
tada las veces que sean necesarias.

Hay dos tipos de significados en cada guía: 
el de los textos y el de las imágenes, y al relacio-
nar ambos elementos en una determinada es truc -
tura o formato se unifican para estructurar 
me jor una página.

En lo referente al significado textual tenemos 
que avocarnos a la síntaxis de las palabras, es 
decir al significado que adoptan éstas, en qué 
mo mento y para qué las necesitamos.

Con respecto al significado del lenguaje 
vi sual, por ejemplo, en fotografías, ilustraciones, 
imá ge nes etc., se debe ir a la sintaxis del tex to, 
que nos dará el significado de las imágenes.

El lector admira las ilustraciones y elementos 
visuales puesto que es un lenguaje emocional que 

conjugando ciertos elementos como punto, tono, 
textura, forma, etc., crean una composición visual.

Debemos tomar en cuenta que en cualquier 
di seño se debe de controlar el movimiento y equi  -
librio de los elementos en el diseño, aplicar un 
tipo de criterio al hacer la composición y to mar 
en cuenta los movimientos del ojo, el cual pue de 
elegir su propio orden y velocidad de lec tura, en 
cada renglón o detención de la mirada, captando 
toda la estructura de forma di ná mi ca y fácil.

La distribución de los elementos gráficos y 
tex tuales fue de manera equilibrada y si mé trica 
pa ra crear en el diseño de la página espacios 
ar moniosamente estéticos, que le brin da rán una 
di versificación de acomo da mien   tos al di  seño, 
ade más de gran expresividad y un con trol de 
ele  mentos visuales y textuales, es de cir el ba lan-
ce exacto en las páginas y forros, pa ra que las 
diferencias de éstas no compitan y pueda con-
formarse una composición de página nivelada, 
atractiva y simétrica.

Las fotografías e ilustraciones son la base 
más fuerte, ya que éstas tienen la misión de 
en ganchar al lector para conocer ese lugar y 
hacer que sigan leyendo el artículo, así que 
éstas se tratarán de poner en un orden atractivo, 
y con un tamaño bastante aceptable para poder 
iden tificar el lugar que le interese visitar al lector. 
Así mismo la combinación de elementos tan to en 
la portada como en las páginas le daran la con-
tinuidad e integración al diseño de la guía.

El diseño de dicha guía se está realizado en un 
formato vertical. Este formato es muy di ná mico, 
ágil, estético y con libertad de mo vi miento en 
sus ele mentos, de esta manera se dará una com-
posición armónica, equilibrada y conceptual.

3.1 Diagramación de la guía

P ara empezar a diseñar cualquier impreso 
in clu yendo esta guía es ne cesario seleccio-

nar el forma to, el texto y las imágenes, teniendo 
todo esto, ya se puede comenzar a diagramar 
el impreso, pues to que ya se pueden sacar los 
márgenes y el área de impresión que se va a uti-
lizar; ya se pueden agregar los señalamientos y 
elementos gráficos co mo: plecas, folio, etc., que 
se usaran durante todo el documento.

Después de esto se dividió el área de impre-
sión en columnas para de este modo, empezar 
a repatir los títulos, subtítulos, las cajas de 
texto y las cajas de las imágenes en las pági-
nas. Ya con todos estos elementos se podrá ver 
que ex tensión tiene el texto y cuantas páginas 
cu brirá, incluyendo ya en este las imágenes que 
se necesitaran para cada artículo o tema del que 
se este tratando.

El número de páginas debe de sacarse siem-
pre en multiplos de cuatro o de ocho, pues las 
prensas de las imprentas cuando meten el plie go 
de papel, imprimen cuatro páginas en el an ver-



so y otras cuatro en el reverso, principalmen te 
en el proceso de offset, esto ayudará a tener 
menor desperdicio de papel y de película para 
los negativos, en cambio cuando se imprime en 
impresión digital se pueden hacer dos impresio-
nes en el anverso y dos en el reverso. 

3.2 El formato

E s el tamaño de hoja en donde se va a dise-
ñar el impreso. Para poder saber qué forma-

to será ideal para una publicación, es necesario 
saber si es fácil de manejar, los elementos, el 
con tenido y las limitaciones mecánicas; con es to 
me refiero a que dicho formato se adecue a las 
prensas de impresión, para que se pueda utilizar 
de una mejor manera el pliego de papel y que 
no haya tanto desperdicio.

La estructura del formato es la que gobierna 
los elementos del diseño en el tamaño de un 
im preso; éste impone el orden y predetermina 
las re  laciones internas entre márgenes, imáge-
nes y textos, que deben relacionarse de forma 
li neal y matemática, formando divisiones y sub-
divisiones iguales.

Es el formato el elemento más importante en 
el diseño pues nos dará el área exacta en que se 
habrá de trabajar.



3.3 Formato de la guía

A l principio el formato era media carta pero 
había un problema: como la información 

se amplió y el archivo fotográfico también, las 
imágenes se veían muy amontonadas y poco 
atractivas, las páginas estaban muy recaragadas 
de información textual y visual, por esta razón 
se decidió que el formato debería ser cambiado 
pa ra darle una mejor distribución y mayor im pac-
to visual.

El formato medio oficio (17 X 21.5 cm); fue 
es co gido gracias a su practicidad, para que el di se-
ño tuviera más amplitud y espacio en el aco mo-
da miento de los elementos, además de que no es 
estorboso para llevar y accesible para consultar.

Ya con el formato definido se hicieron los 
cálculos para ver de qué tamaño quedaría la 
caja de im presión y de acuerdo a las leyes de la 
armonía tipográfica, se construyó una relación 
entre este formato y el ocupado para el texto y 
las imágenes.

El formato para la caja de impresión se 
re sol    vió por medio del método geométrico, en 
don de la distancia entre el margen del pie y el 
texto sea más amplia; con esta medida se pre-
tende au men tar los caracteres de texto por cada 
página. De es ta manera se le dará el equilibrio 
e im pacto visual, ya que cuando se hace al azar 
que  da descuadrado y poco estético.

17 cms

21
.5

 c
m

s



3.4 El margen

E l margen en la autoedición es el área de no 
impresión, es el espacio en blanco en  torno a 

los bordes de la caja de la página. En di seño grá-
fico, el espacio blanco de cabeza (arriba), al corte 
(afuera), pie (abajo) y al lomo (ha cia adentro de la 
página) nos indica que debe ha ber un orden.

Los márgenes tuvieron que ser calculados de 
tal forma que brindaran un espacio adecuado 
para no tener ningún problema con el diseño de 
la caja; se diseñaron para que fueran lo suficien-
temente accesibles y flexibles para que se 
combinaran con el diseño y las plecas. Que no 
fue ran demasiado anchos o delgados ya que de 
cualquiera de estas dos formas podrían ocasio-
nar conflictos pues se vería poco equilibrado y 
na da estético.

Quedando como márgenes inferior y superior 
0.74 cm x 0.94 cm de los márgenes laterales, las 
páginas adquirieron el resalte y con fort adecuado 
a la vista, dándole al lector un es ta do relajado 
al momento de la lectura, a lo cual contribuirá el 
tipo de fuente y el acomo da mien to de las imá-
genes, con estas cualidades la página pue  de ser 
mejor apreciada en su totalidad.

Estos márgenes fueron calculados por medio 
dela sección áurea.

ANCHO = 17cm

17X0.618=10.506
10.506X0.618=6.492
6.492X0.618=4.012
4.012X0.618=2.479
2.479X0.618=1.562
1.562X0.618=0.947
0.947X0.618=0.585
0.585X0.618=0.361
0.361X0.618=0.223
0.223X0.618=0.138
0.138X0.618=.085

Para sacar los
márgenes de la
guía se sacaron
las siuientes
operaciones.

ALTO = 21.5cm

21.5X0.618=13.287
13.287X0.618=8.211
8.211X0.618=5.074
5.074X0.618=3.136
3.136X0.618=1.938
1.938X0.618=1.197
1.197X0.618=0.740
0.740X0.618=0.457
0.457X0.618=0.282
0.282X0.618=0.174
0.174X0.618=0.107



0.
74

 c
m

s

0.94 cms

En estos ejemplos se ve la página con los márgenes correspondientes.



3.5 Diseño de portada y
      elementos representativos 
     para las páginas

De todo medio impreso como folletos, guías, 
re  vistas, periódicos, etc., lo más importan te 

y representativo es la portada, ya que es la que 
lleva la carga más pesada pues tiene que lla  mar 
la atención para ser leído y apreciado.

Debe ser funcional para que por me    dio de 
ella se pueda captar el tema y mensa je del 
impreso, puesto que la portada es lo pri me  ro 
que se ve y es sumamente importante que que de 
re gistrada o fija en la mente del lector. Por medio 
de la opinión de la gente que la vio sabremos 
que la portada cum plió su cometido de dar el 
mensaje al público. La portada es una entidad 
individual con iden   tidad e imagen propia, la cual 
contendrá cier tos elementos característicos de 
la publica ción co mo plecas, tipo grafías, el logo, 
etc. Al diseñar una portada se tie nen que poner 
distintos puntos de atención tales como: formas, 
texturas, grá  ficos, letras, elementos, etc., los cua-
les deben atraer al lector.

Es esencialmente importante, pues ésta crea rá 
el impacto en los lectores para que quieran o no 
leer y consultar cualquier diseño, llámese fo lle to, 
revista o como este caso una guía; la portada 
de berá hacer que se le tome intéres a la guía 
y sobre todo conocer su interior, su temática y 
contenido.

La portada es la publicidad más importante 
que se le hace a cualquier publicación, ya que se 
pone de manera directa como un producto qui -
zá no de primera necesidad, pero sí para cu brir 
algunas de las necesidades, como en este caso 
que es la de difusión cultural, turística y recreativa 
puesto que le dará al lector una propuesta visual 
para que rer consultarla y saber de qué se trata.

La portada tiene varios puntos de atención 
co nocidos como balazos; éstos son pequeños 
tí tulos que refieren a los contenidos de la publi-
ca  ción. Son muy importantes, en ocasiones más 
que las imágenes, que por sí mismas no tienen 
la interpre ta ción correcta para el lector, así que 
se necesita del texto, un juego de palabras atrac ti-
vo y que tenga explícita la idea del contenido.

Los elementos básicos e invariables de una 
portada son: el formato básico, que será el mismo 
si es una pu blicación serial, el segundo es el logo-
tipo, el tercero es si tiene algún costo, el código 
de barras y la fecha si es se cuen  cial, etc; todos 
estos elementos serán igua les, sólo en ocasiones 
cambiaran de color. Otros elementos importan-
tes son: la ima gen o imágenes, las cua les variarán 
de acuer do a la publicación y tema de que se 
trata, los ba lazos o títulos que se refieren a los 
textos so bre el tema, las cuales deben ser acomo-
da das de acuerdo al formato y el diseño.

El formato de la publicación debe ser lo sufi-
cientemente flexible para poder diseñar y ma ne-
jar con mayor libertad los elementos que se ha -
brán de ocupar en la portada y en los interio res. 

Boceto 1

Boceto 2

Estas portadas fueron las primeras que se di se ñaron 
para la guía cuando apenas iba a ser un boletín.



Por medio de los programas de diseño se pue de 
hacer que las imágenes y textos que llevará la 
portada estén en equi librio unos con otros.

La portada conceptual está identificada por 
te ner ilustraciones memorables, las cua les con-
tienen gran importancia por la información que 
conforman éstas tienen la ca pacidad de sugerir 
un texto inteligente y ex pre sar grandes ideas.

Aparte de ser un obra gráfica, tiene que po seer 
claridad tipográfica, título evocador e imá ge nes 
de formas expresivas que conjugándose for man 
una unidad y composición perfecta en tre palabra 
e imagen. Siguiendo estos parame tros se fueron 
di señando distintos bocetos del logotipo, el ima-
gotipo, los textos y la imagen principal.

3.5.1 Creación de la imágen de la portada

Con una composición descriptiva como en 
esta guía, para llamar la atención se buscó que 
los sitios más importantes de Azcapotzalco 
estuvie ran en un collage; éstos fueron en mar-
cados por uno de los arcos del Convento de los 
Do mi nicos ubicado en esta delega ción, que se 
complementó con el imagotipo y el logotipo; 
estos dos me ayudaron para darle continuidad e 
integración de la portada con las páginas.

A continuación se dará una breve reseña del 
bocetaje de la portada.

Boceto 3

Boceto 4

Boceto 5

Al ir evolucionando 
la guía se le
integraron más 
páginas y un
nue vo concepto 
para que se viera 
más co mo un
bo  le t ín, así que se 
hi cieron las
si guien tes porta das 
como bo ce  to.



Boceto 6

Boceto 7

En el transcurso del diseño, las portadas tuvieron que cambiar tanto de formato como de composición.
Los bocetos de la si guien te serie, fueron los finales para llegar a la actual portada.

De las portadas 8 y 9 se bocetó sólo un dise-
ño pues como se puede ver están
bastante simples y no muestran el mensaje 
que se deseaba dar.

Boceto 8

Boceto 9



Boceto 12

Boceto 11De las portadas de la Hormiguía tamaño carta, 
los bocetos 10, 11 y 12 fueron seleccionados 
para quedar definitivamente en la guía.

Boceto 10



Este el collage (figura 1) fue utilizado para la imagen de la portada. A la derecha 
(figura 2) están las imágenes que conforman la composición.

Figura 1

Figuras 2



En la figura 3 es la que ya quedó con el collage, logotipo, imagotipo, el disparo, logotipos 
delegacionales y del Distrito Federal y el slogan

Figura 2



Aquí esta la portada detallada en líneas (figura 4) para así hacer más fácil el desglose 
de los elementos.

Figura 4



3.6 El logotipo

E ste es la forma gráfica que se le da al 
nombre, que sepuede reforzar con cier-

tas características formales y cromáticas; esto 
puede ser con las letras del nombre que se le 
dará al producto, representado por las palabras 
completas o por una contracción o extracción 
de ciertas le tras, y en ocasiones es un acrónimo 
que es la unión de dos  o más palabras para crear 
otra que será la marca del producto

3.6.1 Logotipo de la guía

En el caso de la Hormiguía, ésta ocupa un acró-
nimo en donde se unieron dos pala bras en una: 
hormiga y guía.

Para el logotipo se alternó con diferentes 
fuen  tes y colores, puesto que hubo diferentes 
porta das. A cada una de las variantes se le dio 
un efecto de realce especial, hasta llegar a este 
último modelo en donde se utilizó la fuente 
Georgia Bold para el nombre de Hormiguía con 
la H de mayor tamaño (119 pts.) y “ormiguía” 
con un puntaje más pequeño (68 pts.) y defor-
mándola; el color es el 1805 de pantone que es 
el que se ha estado utilizando en el lo gotipo, 
letreros, textos, etc., que se ocupan en la dele-
gación.

Estos son los primeros logotipos de la guía cuando todavía era boletín.

Este es el bocetaje del último logotipo que se utilizó para la guía.

Hormiguía

Georgía sin deformar

Georgía deformada para el logotipo
11

9 
pt

s

68
 p

ts

Boceto 1

Boceto 2

Boceto 3

Boceto 4 prefinal 
en negro

Boceto 5 final 
en negro



Este es el logotipo sin ningún 
efecto especial. Se muestra
só lo la justificación por medio 
de líneas.

En el boceto 7 la tipografía está estilizada y con los efectos de resalte dados, el boceto 8  
ya tiene incorporado los granos de maíz, y el boceto 9 ya está sobrepuesto en el collage 
de la portada y  la acentuación se hace ya con el grafismo del maíz.

Boceto 6

Boceto 7

Boceto 8

Boceto 9 final ya sobrepuesto en la portada



45

 
3.7 El imagotipo

Se le dice imagotipo o símbolo a la parte 
pu ra mente gráfica de una marca; éste es 

re pre  sentado por un fenómeno, un símbolo o un 
ob  jeto, son elementos que pueden ser imágenes 
fi gurativas o abstractas, según el criterio del 
di se  ño. En el caso de las imágenes figurativas 
el ele    mento representado puede ser un animal, 
planta, persona, objeto, etc., éste será el que 
re pre sen te la marca y recibe cierto tra ta miento 
grá fico, se puede sintetizar la imagen, o repre-
sentar de cierta forma.

El imagotipo reforzará al logotipo y en 
mu chos de los casos es tan importante que ya 
no se rá ne ce saria la lectura, pues la imagen es 
la en   ti dad que representa la marca, además que 
ha rá fácil su iden tificación, por ejemplo: Nike, 
con su paloma o el caso de Apple que se re co-
noce por su man za  nita. Estas imágenes dicen 
más que mil palabras.

Estos son los primeros 
imagotipos de la guía 
cuando todavía era 
boletín.

Imagotipo de 
apple.

Imagotipo de 
Nike.

Boceto 4

Boceto 1

Boceto 2

Boceto 3Boceto 6

Boceto 5



3.7.1 Imagotipo de la guía

A través de la investigación realizada sobre la del-
egación, sus historias, sus leyendas y sus elemen-
tos más representativos se encontró el siguiente 
relato que ayudó a darle tan to el nombre a la guía 
a bocetar el ima go tipo y el logotipo.

Azcapotzalco se deriva del náhuatl “azcatl” 
que significa hormiga, “potzoa” o “potzalli” que 
sig ni fi ca montículo, y “co” que significa en, esto 
es, “en el hormiguero”. 

De esta manera, el nombre de Azcapotzalco 
está ligado a una leyenda referente a Quet zal-
cóatl, la máxima deidad de los toltecas:

"...Después de formarse el Quinto Sol, Quet-
zal  cóatl fue el encargado de volver a crear al 
hombre y por ello tuvo que introducirse en el 
Mic tlán o inframundo, donde la muerte guarda 
los restos fó  siles de la humanidad pasada. Las 
hor migas le indicaron a Quetzalcóatl el lugar 
don de se encontraban los restos humanos y él 
mis mo tuvo que con vertirse en hormiga para 
robarlos y sacarlos, pero al huir a toda prisa 
tro pezó y cayó, los es que letos quedaron desar-
mados y los huesos re vueltos. Cuando los juntó 
y los volvió a armar no coinci dían, por ello 
algu nos hombres son más pe que ños que otros. 
Más tarde, las hormigas también penetraron en 
el inframundo para sacar los granos de maíz que 
ha bían que dado olvidados y eran necesarios 
pa ra mantener a la nueva humanidad".

Éstos son los elementos e imagotipo final 
ocupado para la portada final.

Ésta es la hormiga utilizada en el imagotipo de la 
presente administración de la delegación.

El maíz que se usó para enmarcar y unir el  título con 
la hor miga; este dibujo se hizo en Photoshop con la 
herra mienta de aerógrafo, dándole la sombra en los 
efectos especiales.

Aquí ya está la hormiga con el color 1805 de 
Pantone  utilizado en toda la guía, y con los efectos 
especiales para darle volumen y sombra para resalt-
arla en el collage.

Aquí ya está la composición con los granos de maíz 
y la hormiga, para ser integrada al título.



El símbolo de Azcapotzalco es la hormiga ro  ja 
rodeada con granos de maíz. La leyenda re pre-
senta el descubrimiento del maíz por par te de 
los toltecas, quienes gracias a la observación de 
los hábitos de las hormigas supieron que és tas 
escondían bajo tierra los granos de esta planta 
rica en nutrientes.

El imagotipo está compuesto por los granitos 
de maíz y la hormiga. La hormiga es la imagen 
o el sím bolo representativo de la delegación. 
Aho  ra bien, se hicieron varias modificaciones 
a la imagen que se está ocupando en la de le ga-
ción y afiné ciertas características para que se 
fusionara de acuerdo al diseño del logotipo.

En este caso podemos decir que el grafismo 
de la hormiga y los gra nos de maíz se convirtie-
ron en un símbolo o imagotipo. Se fu sionaron 
es tas imágenes con el título para darle la identi-
dad grá fica propia a la guía. Ésta fue ocupada pa -
ra crear continuidad e integración de la por ta da 
con las páginas poniéndola en la parte in ferior 
izquierda y derecha para especificar los nú  me-
ros de la compaginación.

La formación de los elementos ca racte rís ti-
cos de las páginas interiores se hizo por me dio 
del título y la imagen en pequeño, que se ñala 
el nú mero de página. Todo esto está enmarca do 
por ple cas las cuales tienen el color 1805 de 
Pantone.

En el primer ejemplo sólo se ve la parte de la hor mi  ga 
y los granos de maíz intergrados al fondo real. En el 
segundo ejemplo se integraron todos los elementos, 
tanto el maíz, como el título y la hor miga, sobre un 
fondo gris para que se denoten los efec tos especiales 
para que se pueda distinguir el logo y el imagotipo 
como se da en la portada. Para el tercer ejemplo ya 
están totalmente integrados texto, logotipo, imagotipo 
y fondo.



3.8 Balazo o texto indicativo

Balazo: nombre dado al encabezado de una 
lí nea corta que nos da una idea del con   te ni-

do de una publicación.

Éstos son algunos ejemplos de publicaciones en 
las cuales se ven claramente los encabezados o 
textos indicativos.

Balazos 
o textos 
indicativos.

Balazos o textos 
indicativos.

Balazos o textos 
indicativos.

Balazos 
o textos 
indicativos.

Balazos 
o textos 
indicativos.

Balazos 
o textos 
indicativos.

Balazos o textos 
indicativos.



En las revistas se dan varios para dar a conocer ciertos artículos con-
tenidos en la misma; en el caso de la Hormiguía éste sirve para dar un 
concepto amplio de lo que podrá verse en el interior de la guía.

Para el texto indicativo de "Guía de sitios culturales y recreativos 
de Azcapotzalco", se utilizó la fuente Lidyan con el color ama rillo 123 
de Pan tone.

 A éste se le hicieron cambios con efectos especiales de sombra 
negra con una opacidad de 75% para resaltar el texto del fondo.

También se añadió el efecto el Belevel and Emboss para darle volu-
men combinando el color crema 100 con el pantone orange 021 CVC 
de Pantone.

Éste es el texto indicativo ocupado 
para la guía  sólo con la sombra.

Éstas son dos muestras de los balazos de las portadas anteriores. Como se puede notar 
casi no se distinguen del fondo pues no tienen ningún efecto que los hagan resaltar, 
aparte de que el color no ayuda para que sobresalgan.

En el primero se utilizó la fuente Charcoal que es demasiado pesada y aun así no se  
distinguía tanto por el color blanco de las letras que no resaltaba con los tonos del fondo 
de las fotografías que componen el collage, como por el acomodo.

El segundo tenía un letra mucho más delgada con patines, pero tampoco sirvió 
pues sucedía algo parecido que con la primera, que no resaltaba en el fondo de la 
fotografía.

En el tercero ya se distingue el texto del fondo.

Boletín con collage y la 
hormiga al centro

Boletín con la ventana y 
la hormiga caminando  
abajo

Este es el balazo prefinal 
que se hizó para la portada 
tamaño carta por lo cual 
esta a doble línea



Éste es el texto indicativo ocupado para 
la guía sólo con el Bevel.

Aquí ya se ven todos cambios realizados para el texto indicativo de Sitios 
Recrea tivos y Culturales de Azcapotzalco. En primer lugar está sin ningún 
color o efecto simplemente la fuente y el tamaño de la tipografía. En el segundo 
ya con los efectos especiales y el color. En el tercero tiene ya un fondo para 
ha cerlo denotar y el cuar to y último está ya unido al fondo y en donde va a 
ser puesto finalmente.



3.9 Diseño y Recopilación de 
      imá genes y fotografías 
      utiliza das para la guía

Para todo trabajo de diseño con varias pá gi-
nas llámese folleto, guía, revista, perió dico, 

etc., que esté ilustrado, se debe tener un banco 
de imágenes am plio digitalizado; de este modo 
en cuanto se necesite una imagen, se pueda 
disponer rápidamente de ella. Por esta razón es 
mejor tener de don de escoger y tener un ar chivo 
gráfico bien estructurado que permitá usarlas en 
otra oca sión o cambiar al gu na.

En este archivo gráfico podemos guardar las 
imágenes en una carpeta en la computado ra o 
en un respaldo en CD, estas carpetas se nom -
brarán es pe  cificando de que se tratan; por ejem-
plo, per   sonas, lugares, animales, co sas, etc. De 
este mo do las podemos consultar y ver en una 
vista pre via en imágenes miniatura y así ha cer 
más sen cilla y rápida la búsqueda. También 

de manera sencilla se puede cambiar el nom-
bre, mo ver, convertir a otro formato, ha cerle 
modificacio nes, cambiar de extensión.

Los programas computacionales de pintura 
son empleados pa ra el retoque fotográfico, mon-
taje de imágenes, efectos especiales, etc. En las 
fotos cada punto es un pixel o elemento de la 
pan talla al cual se le asig nan colores para for mar 
el gráfico. Las imá ge nes para ser vistas e im presas 
necesitan tener una buena resolución (una buena 
calidad en la imagen). Con esto me re fie ro a que 
para ca da caso de diseño la reso lu ción cam -
bia; un ejem plo específico de esto es la pá gina 
web: pa ra elaborarla, que los gráficos pue dan ser 
vistos y que corra la página con gran ra pidez la 
resolución debe ser de 72 dpi; en cambio para 
un im preso se necesita una resolución de las 
imáge nes y el documento de 300 dpi.

También por me dio de los programas de pin-
tura y de vecto res se pueden crear for mas como 
figuras geométricas, combinaciones de líneas rec-
tas y cursivas, fi gu ras abiertas o ce rradas, ya sean 
figurativas o abstractas, cam bian do según sea el 
caso grosor, color, con relleno o sólo línea. Los 
ob jetos pueden ser ordenados, combinados, agru-
pados o mantener de forma independiente; de 
es ta forma podemos crear ilustraciones o imá ge-
nes llamadas bitmaps, que son dibujos vectoria-
les creados por nodos. 

La meta principal de una imagen es la comu-
nicación gráfica, puesto que a medida que ésta 

despierta emociones en sus formas y elemen-
tos, es más efectiva que muchas de las palabras, 
pues  to que, con una sola fotografía se puede 
ex plicar un texto grande.

En estas imágenes se muestra como se guardan las fotos en el 
folder, ya sea por medio de otros folders donde se clasifican 
o alineándolos por nombre y como podemos visualizarlas 
para poderlas abrir en algun programa ya que se tiene una 
pre visuali zación del lado derecho que nos ayudará a saber si 
esta imagen es la que queremos abrir.



La fotografía y la ilustración tienen una gran im portancia en la publi-
cación pues éstas pue den dar la individualidad y alcance que se necesita 
para dar el efecto de seado, creando un lenguaje visual y hacer las inter-
pretaciones de for ma general y personal.

Para cualquier trabajo de diseño hay dos tipos de fotografías o ilus-
traciones: las primeras son las ya existentes que se encuentran ya sea en 
impresiones fotográficas o en archivos digitales y las otras son las que se 
encargan y se hacen especialmente para el trabajo.

Esta foto tiene una resolución de 72 dpi; aunque este formato es muy ligero 
para ser guardado pues abarca muy poca memoria RAM el problema esta 
en que se ve muy poco nítido y se pixelea la imagen. Por esta razón se ve 
distor sionada; esto lo podemos comprobar en los detalles como las letras, 
entre otros elementos.

Esta foto tiene una resolución de 300 dpi, excelente para ocuparla en un 
im preso pues la nitidez es bastante buena y no se distorsiona ninguno de 
sus elementos.

Programa Photoshop.

Programa Ilustrator.



3.9.1 Imágenes de la guía

L a mitad de las imágenes de la guía fue  ron 
sacadas especialmente para ésta; se foto gra-
fiaron los diferentes sitios, murales, monumen-
tos,  y las dis tintas acti vi dades que se tenían en 
los lugares. La otra mitad fueron seleccio nadas 
de un vasto ar chivo fotográfico que ya se tenían 
en la delega ción y que me fueron proporciona-
das para el diseño de la guía.

Algunas fotos de archivos digitales se les hici-
eron modificaciones pues éstas estaban a baja 
reso lu ción de 72 dpi, así que se seleccio na ron 
las mejores; las que tuvieran un buen tama ño, 
nitidez, que se vieran me  jor tanto en pantalla 
como en im pre sión, se aumentó la resolución a 
300 dpi, se editaron, se ni velaron los colores y el 
balance de claro-os cu ro.

Otras de las fotografías fueron recortadas 
es pecialmente para resaltar ciertos detalles 
co mo fue el caso de los murales o frisos; todas 
es tas accio nes de modificación fueron a través 
del pro   grama Photoshop y se trataron ciertas 
imá  ge nes con los filtros de este programa.

Con respecto a las ilustraciones, son grabados 
y dibujos referentes a la época prehispánica y 
colonial, también se encuentran dos mapas de la 
de legación en los cuales se puede loca li zar los 
si tios culturales y recreativos de Azcapotzalco.

Aquí están algunos ejemplos de la distribución de los elementos que se 
hicieron en las fotos.



A que me refieró con la resolución: al mo mento en que una imagen 
es di gi talizada a menor tamaño de dpi que la salida de impresión en 
este caso de 300 dpi, hay más probabilidades que la impresión de dicha 
imagen sea poco nítida y se distorcione; ya que cuando se pasa esta a el 
programa en el que se va a forma el documento, la misma computadora 
hace que el gráfico genere ciertos pun  tos para llenar las líneas adicionales 
que no se tienen en la trama, dan do como resultado final un gráfico bor-
roso, con poca cali dad y los pixeles sumamente visibles.

En cambio ésta foto se puede ver que tiene mucho mejor nitidez la que le da 
la resolución, de 300 dpi que ayudará para su mejor reproducción.

Ésta es una foto con una resolución de 72 dpi, que al tener un tamaño muy 
pequeño y con baja resolución resulta bastante difícil su reproducción pues 
se pixelea y se ve poco nítida.



3.10 Diseño editorial y su
       proceso de bocetaje

3.10.1 Páginas

Las páginas en el diseño editorial deben de 
ser realizadas de manera práctica y senci lla, 
además de que tengan ciertas características 
parecidas que le den continuidad a todo el 
do cumento; estas características puede ser ple-
cas, tipografía, cajas de texto, pies de fotos, pies 
de página, etc.

Para la guía se usaron todas estas característi-
cas para que el documento tuviera coherencia y 
continuidad desde la portada hasta las páginas 
del contenido.

A continuación se da un ejemplo del desa-
rro llo y evolución de las páginas y sus caracte-
rís ticas particulares.

Ésta es la retícula 
utilzada para el 
pri mer bo le tín 
que se ela bo ró y 
por me dio de la 
cual se sacó el 
área de im presión 
y los márgenes.



Como se puede ver era un diseño muy simple, aunque con muy poco 
de sarro llo en lo que se refiere al diseño editorial pues las fotos estaban 
muy cerca de los textos, además de tener muy poca distancia entre la 
nu me ra ción, las fotos y el encabezado.



Este segundo ejemplo es del segundo boletín, ya más trabajado, con los 
márgenes más adecuados, además de darle un encuadre con las plecas 
de la parte superior e inferior enmarcando el texto y las imágenes. En 
este diseño las imágenes irían a la izquierda y a la derecha de forma 
líneal vertical para dejarle el espacio al texto sin cortarlo.

En este ejemplo se puede ver como se sacaron los márgenes y el área 
de impresión.



Aquí ya se ocuparon las plecas que en el último boletín fueron utilizadas con 
sólo unos pequeños cambios y también distinto color.

Las imágenes, aunque pequeñas, estaban equilibradas de tal forma que los 
pesos de éstas, estén nivelados con el peso de los textos, títulos y subtítulos.



En esta imagen se ve cómo se sacó el área de impresión y cómo se dividió la página para 
una mejor distribución de los textos, títulos, subtítulos, las imágenes, las plecas y el pie de 
página.



Para que se vea mejor el proceso aquí esta la diagramación sólo con líneas. Así se muestran con 
mayor veracidad los pasos que se siguieron al diagramar y diseñar cada una de las páginas.



3.10.2 Pie de página

Los pies de página son elementos muy funcio-
nales pues la foliación nos ayudará a sa ber en 
qué página nos encontramos o dónde va mos a 
encontrar el texto que nos interesa. Al di señar 
se tiene que cuidar de qué manera se aco moda 
el pie de página pues según la posición tiene 
un aspecto dinámico o estático dentro de la 
página.

Los pies de página de la guía están en la 
par te de  recha e izquierda respectivamen te; esto 
ayu dará al lector a encuadrar mejor las dos 
páginas aparte de que le dará movimiento y 
di na  mismo a la página. El número está señalado 
por el ima gotipo en miniatura, y está en tipo-
gra fía Times a 7 pts., ademas que unas plecas 
sirven como flechas para indicar la posición del 
pie de foto.

Éste es uno de los primeros bocetos de las páginas
cuando todavía era un boletín; como se puede ver el pie 
de página es tá en la parte superior derecha en el caso de 
la página iz  quierda; en el caso de la página derecha el 
pie estaba en la parte superior izquierda. 

Ya para este boceto se fue afinando el acomodo del pie 
de pá gina, siendo una aproximación del que
que da ría en de fi nitivo; se ocuparon de igual manera 
plecas, con la dife rencia de que sólo contenía el
nombre y folio, los cuales estaban enmarcados en un 
recuadro.  



En el ejemplo se puede apreciar cómo se sacaron las distancias tanto para 
las  plecas como para el logo e imágotipo y el número de folio.

Éste es el pie de página utilizado para la página 
izquierda.

28

Éste es el pie de página utilizado para la página derecha.

El número o folio está escrito con la letra Times a 10 pts.

62

2.3 cm

0.7 cm

La pleca tiene un diámetro de 12 cm
y ancho de 4 pts.

La pleca vertical tiene un tamaño de 
2.1 cm y de ancho 1 pt.
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Ante este hecho, llegaron a Azcapotzalco
los frailes dominicos para impedir más injusti-
cias contra los indígenas, quienes, en agrade-
cimiento, ayudaron a los predicadores a cons-
truir la parroquia de Azcapotzalco.

Azcapotzalco estaba dividido en seis ha-
ciendas y nueve ranchos dedicados al y a la
crianza de ganado vacuno.

Durante el virreinato, los encomenderos Del-
gadillo y Maldonado se apropiaron de la

tierra de los tecpanecas, despojandolos de sus
propiedades y obligandolos a pagar tributos
excesivos. También por causa, de malos tratos
y las epidemias se redujó drásticamente núme-
ro de la población

9

En 1519, Hernán Cortés entró por primera
vez a Tenochtitlán. Para recibirlo, Moctezu-

ma lució sus lujosas vestimentas elaboradas en
Azcapotzalco. En esa época, este pueblo fue
sometido y trasladado a Tacuba (Tlacopan).

En 1520, los españoles entraron a Azcapot-
zalco con una fuerza militar disminuida y el 30
de junio de ese mismo año aconteció la llama-
da Noche Triste en el Ahuehuete (hoy Popotla).
Meses después y con nuevos refuerzos,  el 13 de
agosto de 1521, finalmente Cortés conquistó
Tenochtitlán. 

La Conquista

5

La Colonia

4

3

Los orígenes de Azcapotzalco se remontan
al periodo comprendido entre los años 10

mil y 5 mil a.C., de acuerdo a la antigüedad de
las osamentas de animales prehistóricos y diver-
sos utensilios encontrados en su territorio. Du-
rante el período preclásico fue un importante
centro de desarrollo comercial  bajo la influen-
cia cultural y política de Teotihuacán.

Después de la caída de Teotihuacan, sus tra-
diciones culturales con influencias teotihuaca-
nas adquirieron gran relevancia, que  lo convir-
tieron en uno de los centros ceremoniales y ar-
tesanales más importantes de la época.

Al fundarse Tula, los mejores artesanos y
orfebres emigraron a  esta ciudad, relegando a
Azcapotzalco quien perdió importancia junto
con otras ciudades.

Con la caída de Tula, los habitantes regre-
san a Azcapotzalco. Este acontecimiento da
inició el gran desarrollo cultural de esta ciu-
dad, fundandose el señorío Tecpaneca, el cual
llegó a dominar, más tarde el Altiplano Central.

Sus pobladores hablaban en náhuatl y oto-
mí; practicaban una religión con deidades
agrícolas relacionadas con los cuatro elemen-
tos de la naturaleza, a partir de lo cual se con-
virtió en un centro ceremonial  importante en
la región.

Ocupó un lugar privilegiado en la recons-
trucción histórica de lo que es actualmente el
Valle de México, debido a que la fundación de
Tenochtitlán se efectuó con el permiso expreso
del señorío Tecpaneca durante el reinado de
Tezózomoctzin, para erigir en sus tierras y
aguas, pagando durante más de un siglo los
mexicas tributo a los tecpanecas.

Un Vistazo a la 
Ventana del Pasado

Orígenes de Azcapotzalco

1

2

Éste es un ejemplo más completo de cómo se ven las dos páginas, ya con sus pies de página, el logo e imagotipo, las plecas y el folio.



3.10.3 Los textos

El tomar la decisión de qué tipo se va a utilizar nos ahorrará tiempo y 
trabajo. Para poder seleccionar la composición del texto es ne ce sa rio 
tener en cuenta los criterios visuales o estéticos, además debe ser funcio-
nal; el texto tiene que ser legible para de este modo facilitar la compren-
sión y retención del artículo; esto lo podemos lograr por medio de un 
tex to bien estructurado y la fuente adecuada. Ya que se tienen es tos dos 
factores, tenemos que dividir el texto en secciones y subseccio nes y de 
es ta forma podemos darle la importancia al texto según convenga, por 
medio de títulos, subtítulos, pies de foto, re súme nes, notas, etc., estos 
niveles de importancia los podemos enfatizar con cambios de ti po gra fía, 
cambiando el tamaño, poniendo en negritas o cursi vas, de for mando la 
le tra, usando letras capítulares, etc.

Para tener una buena legibilidad se tiene que tomar en cuenta que 
ti  po de letra se utilizará y la diagramación que se le dará al texto; en 
especial el ta ma ño de las líneas y el espacio que hay entre cada una 
de ellas, esto es, sí una línea tiene demasiados caracteres la lectura se 
puede hacer poco atractiva y tediosa; sí el espacio del interlineado esta 
muy comprimido o por el contrario tiene mucho aire, se hará la lectura 
poco comprensible.

Al momento de integrar el texto al diseño; se debe de tomar en cuenta 
su longitud, si se puede leer con fluidez y comprensión; esto se puede 
comprobar si al leerlo se leen tramos de frases de golpe. En el caso de 
que las líneas llegaran a ser muy cortas, el buscar continuamente el 
principio de la línea siguiente hace que el lec tor se canse mucho; o 
viceversa, si éstas son muy largas es igual de can sado el texto. Un modo 
para mejorar la legibilidad es hacer más an chos los márgenes de manera 
que la columna se contrae proporcionalmente y hacer así la lectura más 
fácil, aparte de proporcionarle limpieza y en ocasiones hasta lujo.

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk Ll Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss 
Tt UuVv Ww Xx Yy Zz

Helvetica

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk Ll Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss 
Tt UuVv Ww Xx Yy Zz

Georgia

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk Ll Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt 
UuVv Ww Xx Yy Zz

A Garamond

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk Ll Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss 
Tt UuVv Ww Xx Yy Zz

Arial

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk Ll Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss 
Tt UuVv Ww Xx Yy Zz

optima

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk Ll Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss 
Tt UuVv Ww Xx Yy Zz

Skia

Estos son algunos ejemplos de los diferentes tipos que se fueron aplicando en la guía para ver 
cual era el adecuado.



Con la legibilidad se busca que el mensaje del 
texto sea claramente vi  sible, legible e inteli gi ble.

Para que una composición sea fácil de com-
prender debe con si de rarse ciertos aspectos de 
legibilidad, el primer aspecto es el estético, que 
sea agradable a la vista; esto se consigue por 
medio de un tipo de fuente limpia y no pesada, 
para que de esta manera el conjunto de letras, 
palabras, es pacios y líneas, formen una com-
posición agra dable para su lectura.

Otro aspecto es el interactuar del pa pel o 
superficie de impresión con el diseño de la 
tipografía; pues estos dos factores contribuyen 
a la legibilidad; por ejemplo: el negro sobre el 
blan   co es lo más ordinario que hay, pero si se 
in vierte el texto en blanco sobre un fondo negro 
nos ayudará resaltar textos cortos o im por  tantes; 
el negro sobre color puede ser una ac ción posi-
tiva para que sobresalga. Cuando usa mos com-
binaciones de fondos con color de be mos hacer 
que el texto tenga el contraste adecuado para 
una buena le gibilidad; también se tiene que 
tener cuidado con lo que se refiere al satinado 
del papel, esto es, que si llega a ser demasiado 
brillante la legibilidad se hará muy difícil.

Para poder diseñar un texto prolongado y 
ha cer su lectura más fácil podemos tomar en 
cuen ta varias reglas tipográficas como: ocupar 
sangrías en los párrafos, agregar un espacio de 
más en cada párrafo, hacer que los subtítulos 
contras ten, usar letras negritas, usar letras itali-

En esta parte se dan algunos ejemplos de diferentes textos de distintas publicaciones, que utilizan 
varias las reglas tipográficas antes mecionadas.



cas (cur sivas), usar letras italicas o negritas del 
tamaño del cuerpo de texto en ciertas notas, 
re su me nes, nombres, fra  ses, etc., las columnas 
de ben ser am plias para ayudar a su legibilidad, 
no es bue na idea quitar todas las viudas pues 
estas nos daran ciertos espacios en blanco 
que nos pueden ayudar en el diseño, hay que 
procurar no utilizar dema siados textos en una 
sola página, también se puede utilizar una sola 
letra para todo el tex to incluyendo en títulos y 
subtí tulos esto le dará armonía al texto, en el 
caso de que se quie ra colocar texto dentro de 
las imágenes es me jor saber sí el contraste será 
el su fi ciente para dis tinguirlo. Referente al cuer-
po de tex to es preferible utilizar una tipo grafía 
romana o palo seco, con un tamaño de 10, 11, 
y 12 pts que son más faciles para leer;  y ver que 
el interlineado sea el adecua do no muy abier  to o 
muy cerrado.



3.10.4 La selección tipográfica

El mensaje impreso está condicionado a la res-
puesta del lector; esto puede observarse con el 
uso adecuado de la tipografía, pues ésta le da rá el 
carácter al texto; un ejemplo de ello es que para 
un libro de historia siempre se buscará un ti po de 
estilo romano, en cambio en un libro para ni  ños 
se ocupará una letra más libre script o ma nual.

También podemos darle dinamismo a un tex to 
muy amplio; sí alteramos algunas características 
de la fuente, usando capítulares, variando la 
tipografía en títulos, subtítulos, pies de foto, etc., 
además de complementarlos ya sea con imá-
genes, plecas, figuras, formas, texturas, etc.

El texto puede ser dividido en dos o más 
co lumnas simétricas, pero en este caso se tiene 
que tener precaución pues si las columnas se 
hacen muy estrechas o muy anchas pasa lo que 
ya ha bíamos mencionado sobre las líneas.

Para saber si la formación del texto es ar mo-
nio  sa y estética, el texto debe de verse como un 
blo  que o textura y al combinarse con los márge-
n es, ilustraciones y demás elementos gráficos, tie-
nen que conformar una estructura visiblemente 
proporcionada. Cuando el texto sea muy largo 
el re ducir la tipografía no es la mejor solución 
pues se pueden estructurar y modificar algunos 

Aquí se muestra la división del formato para sacar la caja de texto quedando una caja de 
14.5 x 18 cm.

Caja de texto

El recuadro 
con la línea
roja es la que 
corresponde
a el área de 
los márgenes.

El recuadro 
con la línea
azul es la que 
corresponde
a el área de la 
caja de texto.



aspectos, para que la página que de bien divi-
dida: se puede buscar un tipo más adecuado que 
con po co puntaje sea legible y visi ble, re ducir 
las imáge nes, eliminar parte del texto, re ducir los 
márgenes estéticamente sin ha cer que la pá gina 
se vea recargada o utilizar un formato ma yor de 
pa pel, só lo que este procedi miento haría que se 
vol vie ran a rediseñar las páginas.

En estos ejemplos se ve cómo se dividió la caja en dos columnas, pues era la manera más 
sencilla y mejor para dividir el texto e imágenes de la guía, ya que se tenía la caja de texto, se 
dividió usando los controles paragraph atributtes de Quark, está herramienta dividio la caja en 
dos columnas de manera simetrica y armónica

Caja de texto

Caja de texto



Las columnas se dividieron en una y dos 
co   lu m   nas con una anchura la de una de: 14.6 
cms y la de dos columnas con una anchura de 
7.1cms  y de se paración. 4 cms; la caja de texto 
es de 14.6 x 18 cms.

Caja de texto

Éste es un ejemplo claro de cómo quedó la página de una sola columna.



Caja de texto

Aquí se demuestra cómo quedó la página dividida en 
dos  columnas.



3.10.5 Textos de la guía

L a selección tipográfica fue rápida pues se seleccionó a través de tres 
fuen tes: la Georgia, la Times y la Optima; ésta última fue la que mejor 
fun cionó para el cuerpo de texto pues podía ser reducida y aún así era 
legible, además de que se podía ver el bloque de manera fácil; el in ter-
lineado era bastante accesible para la lectura, porque el es pacio era 
bastante estético.

El texto que se utilizó en un principio del bocetaje era mucho más 
cor to, pero al aumentar la información y el formato, se rediseño la guía 
re duciendo la letra Optima de 11.5 a 10 pts; este tamaño era bastante legi-
ble y cómodo para el lector. En el caso de las imágenes no se redujeron, 
sino que algunas inclusive se hicieron más grandes para causar un mejor 
impacto en el lector.

Está situado en toda la manzana que conforman las calles 
Be li sario Do mín  guez, Bravo, Morelos y Porvenir. Ro dea do por un 
hermoso jardín y frondosos ár boles, el convento posee una bella 
ar qui tectura churrigueresca de los siglos XVI y XVII, que evoca 
épocas pasadas a quien la admira.

La historia de este lugar se remonta al año de 1565, cuando 
fray Lorenzo de la Asunción llegó a la Nueva España y tuvo que 
aprender el náhuatl para comunicarse con los indígenas, posteri-
ormente mandó cons truir el Con vento Dominico, del cual se dice: 
“lo hi zo con la mejor proporción y traza para la vida monástica, 
que no se había visto en esos tiempos, que se ordenó que los nue-
vos conventos que se edificasen en adelante siguieran la misma 
proporción y disposición de arquitectura que el de Azcapotzalco, 
por ser recogido y capaz para la vivienda de los religiosos”. 

Está situado en toda la manzana que conforman las calles 
Belisario Do mín  guez, Bravo, Morelos y Porvenir. Ro dea do por un hermo-
so jardín y frondosos ár boles, el convento posee una bella ar qui tectura 
churrigueresca de los siglos XVI y XVII, que evoca épocas pasadas a quien 
la admira.

La historia de este lugar se remonta al año de 1565, cuando 
Fray Lorenzo de la Asunción llegó a la Nueva España y tuvo que apre-
nder el náhuatl para comunicarse con los indígenas, posteriormente 
mandó cons truir el Con vento Dominico, del cual se dice: “lo hi zo con la 
mejor proporción y traza para la vida monástica, que no se había visto 
en esos tiempos, que se ordenó que los nuevos conventos que se edificasen 
en adelante si guie ran la misma proporción y disposición de arquitectura 
que el de Azcapotzalco, por ser recogido y capaz para la vivienda de los 
religiosos”. 

Está situado en toda la manzana que conforman las calles Belisario 
Do mín  guez, Bravo, Morelos y Porvenir. Ro dea do por un hermoso 

jardín y frondosos ár boles, el convento posee una bella ar qui tectura chur-
rigueresca de los siglos XVI y XVII, que evoca épocas pasadas a quien la 
admira.

La historia de este lugar se remonta al año de 1565, cuando fray 
Lo ren zo de la Asunción llegó a la Nueva España y tuvo que aprender el 
ná huatl para comunicarse con los indígenas, posteriormente mandó cons -
truir el Con vento Dominico, del cual se dice: “lo hi zo con la mejor propor-
ción y traza para la vida monástica, que no se había visto en esos tiem pos, 
que se ordenó que los nuevos conventos que se edificasen en adelante 
siguie ran la misma proporción y disposición de arquitectura que el de Az ca-
potzalco, por ser recogido y capaz para la vivienda de los religiosos”. 

En el primer boletín se utilizón para el cuerpo de texto la fuente Georgia italica de 11 pts., con 
una sangría de 1.5 cm. Como se puede ver esta tipografía era muy pesada y exageradamente 
decorativa por los patines, así que era poco legible y poco práctica. Por tal motivo se tuvo que 
buscar una que fuera más útil; enseguida un ejemplo de este texto.

Ya para el segundo boletín y en su transformación a la guía, se utilizó para el cuerpo del texto  la 
fuente Optima a 11 pts.  Esta letra era mucho más sencilla, no tan recargada, además de
aco plarse en textos grandes y ser legible principalmente. Aquí se le dio una sangría de  0.6  cm 
tanto al comenzar cada artículo como al empezar el párrafo. A conti nuación un ejemplo de esto.

En el texto final para la guía se siguió usando la letra Optima aunque se le redujo un punto 
quedando el cuerpo de texto a 10 pts, con letra capítular al comenzar algún artículo y una 
sangría de 0.6 cms al principio de cada párrafo. Por ejemplo:



Cómo se diseño en el programa Quark Xpress; aquí se preesnta un ejemplo 
donde se muestra el texto ya integrado a la página, acomodado en las columnas 
y con las imágenes correspondientes.



Éste es un ejemplo claro de como se desarrolló y evolucionó el cuerpo 
de texto, pues ya se le dio un mejor acomodo y mejoró la legibilidad del 
texto.

Después del proceso de bocetaje podemos ver que la fuente utilizada para la guía final fue 
realmente una buena elección ya que le proporcionó al texto el cuerpo deseado, la textura 
indicada, una buena legibilidad y comodidad al leer.



3.10.6 Los títulos 

Son los elementos que aparecen en la parte 
su perior de la página editorial. Éstos sirven co mo 
resumen y dan de forma directa el mensa je de 
lo que se refiere el artículo en pocas pa la bras, 
de manera objetiva y atractiva. Los tí tu  los y las 
imágenes son ocupados para llamar la atención 
del lector y ser ese punto de referen cia que in vite 
a seguir leyendo; por me dio de una ti po  gra fía e 
ilustración buena se pue de lo grar este efec  to.

Para determinar qué tamaño será utilizado 
en un título hay que observar el peso de este, la 
anchura, redondes, etc., el espacio en blanco que 
lo ro dea; en el caso que lleve color en ton ces 
se debe observar que la tipografía tenga mayor 
en fa sis en la cabeza, que se distinga del texto 
es tan  dar, que el texto no sea muy extenso.

Pa ra des   ta car o en mar car el título se pueden 
uti li zar algunas for mas como: el contraste de 
co lor, el uso de ple cas o ador nos, letras blan cas 
so  bre fon do ne gro o de co lor, los encabezados 
pue  den estar es  critos en ma yús  culas, mezcla de 
ti  po grafías, la im presión del tí tulo sobre algún 
fon  do, uso de ma yúsculas y mi  nús  culas, uso de 
mi núsculas, darle a la ca be za al gún trata mien   to 
artístico como: efec tos es pe ciales, volumen, som-
bras, textu ras, contornos, etc., se pue  den utilizar 
también le tras hechas especialmente, acomoda-
mien to de texto de forma li bre.

Estos son ejemplos de diferentes tipos de títulos de distintas publicaciones. El ejemplo 1 es de la 
revista Clío, el ejemplo 2 es de una revista de psicología y el ejemplo 3 es de un libro de historia. 
Como se puede ver cada uno de estos ejemplos tienen su propia identidad editorial, que les dá 
la individualidad y estilo propio que hacen que las distingan de las demás publicaciones.

Ejemplo 1

Ejemplo 2

Ejemplo 3



3.10.7 Los títulos y las imágenes

La cabeza debe de ir en cierta posición con 
re lación a la imagen; dándole la importancia 
necesaria tan to al texto como a la imagen con el 
fin de atra er la atención del lector y asegurar que 
el men saje que se quiere dar sea descifrado sin 
es fuerzos; en muchos de los casos, cuando las 
ca  bezas son llamativas, se pueden intercalar con 
ilus traciones y fotografías sin ningún problema.

El ejemplo 1 es de la re vista Clío, el ejemplo 2 es de 
una revista de si co logía y el ejemplo 3 es de un libro de 
historia, con los títulos ya integrados en la página, con 
las imágenes y el formato, además del estilo editorial 
de cada una de las publicaciones.

Ejemplo 1 Ejemplo 2

Ejemplo 3



a) Títulos de la guía
En este caso los textos de los encabezados son 
muy prácticos y directos lo que ayuda al lector 
a saber con más precisión lo que va a leer. Este 
texto está diseñado con la tipografía Skia bold 
de 21 pts., y está alineada hacia el la do derecho 
de la página con color negro a una opacidad 
de 90%. 

Al principio los títulos se hicieron 
con diferentes tipografías y dise ños 
de plecas que cambiaban con ca da 
uno de los artículos según el tema 
que se tratara como se ve en este 
ejemplo.



Ya para la guía final se siguió utilizando la letra Skia bold con un formato
establecido y un mismo espacio para todos los títulos.

En el siguiente proceso se hicieron los títulos con la misma tipo-
grafía, la Skia y se le dio cierto estilo el cual no cambiaba en 
los artículos. De esta forma se le daba continuidad al boletín y 
ciertas características distintivas.



3.10.8 Subtítulos

Los subtítulos son más pequeños que el tipo de 
los títulos; la tipografía usada es la Skia bold 
de 13 pts., estos subtítulos están delineados por 
una pleca y dos recuadros: uno al lado iz quier do, 
el cu al tiene un tamaño de 2.5 x 0.8 cms  con el 
co lor 1805 y una opacidad del 50%, y en la parte 
derecha una pequeña imagen de 2 x 1.5 cms, 
dicha imagen es representativa del te  ma a tratar.

En la evolución que tuvo esta publicación se puede observar
también el cambio que tuvieron los subtítulos; al principio,
estaban justificados al centro de la columna, distinguiendose
so lamente porque la fuente Georgia estaba en bold con un
puntaje superior a la del cuerpo del texto. Esto se puede ver
en el siguiente ejemplo:

Subtítulos.



En este proceso se fueron constituyendo los subtítulos de tal forma que 
se presenta ya la fase prefinal, en la cual se diseñó un rectángulo que le da 
soporte a la pleca y al subtí tulo el cual tiene la tipografía Skia.

Este recurso utilizado para los subtítulos se vuelve a retomar en la última 
publicación



Para la guía se usaron dos tipos de subtítulos. Uno para el subtí tulo principal y otro para el subtítulo 
del subtítulo. En esta hoja muestro el subtítulo.

Para poder fusionar la pleca con el rectángulo, se le dio un efecto de positivo-negativo, esto es, la 
línea de adentro del rectángulo es blanca y la que está afuera tiene el color 1805 de Pantone.
El rectángulo tiene el mismo color pero a un 50% de opacidad

Las fotos que complementan al subtítulo tienen un diámetro de 
2 x 1.5 cm. Esta medida se ocupó en todos los subtítulos para 
que de esta forma se pudiera estandarizar en toda la guía el 
tamaño; de este modo se le dio una línea a la publicación.

Orígenes de Azcapotzalco

Skia bold a 13 pts.

2 cm

1.5 cm

Orígenes de Azcapotzalco

3 cm

2.2 cm 9.2 cm

0.8 cm

Orígenes de Azcapotzalco



El Nevado

En el subtítulo del subtítulo se usó la fuente Skia bold de 10 pts., 
igual con un rectángulo y la pleca pero de menor tamaño.

El Nevado

3 cm1.7 cm

0.5 cm

1.3 cm 5.4 cm



3.10.9 El uso de capítulares

Son las letras iniciales que sirven para em pe zar 
el texto ya sea de un artículo, tema, ca pítulo, 
etc. Se dan con el tamaño que se re quie ra, por 
lo general se usa la tipografía del tí tu lo y el 
tamaño de éste. La capitular es el puen te que se 
le da al lector para identificar dón  de co mie n za el 
texto y dónde termina el tí tu lo. Hay dos ti pos de 
capitulares: la inicial elevada, la cual es la letra 
de un tamaño más gran de que el texto y que da 
en la primera línea, y la em po tra da la cual va 
dentro del texto entre las lí neas; el nú mero de 
líneas puede variar según sea el ca so.



a) Capitulares en la guía
Las capitulares en este caso, aparte de servir para lo calizar el inicio del tex-
to, también ayudarán a romper con la mo notonía puesto que el texto es 
demasiado largo, está lo hace que tenga un aspecto agradable a la vis  ta. 
La capitular que se usó fue la empotrada a dos líneas, pues le da ba me  jor 
confort a la lectu ra.

La tipografía utilizada para la capitular fue la Optima bold, con un 
ta maño aproximado de 28 pts; el color que se uso fue el negro igual que 
en la tipografía del cuerpo de texto.

La capitular se usó hasta la guía final pues en las páginas de los boletines anteriores no se 
utilizó; lo que se usaba para distinguir el principio del artículo era la sangría.

La capitular está 
incrustrada en
dos líneas.

El Nevado

Este lugar se inició como una paletería en 
el cen tro de Azcapotzalco en 1945. Cinco 

años después era el punto de reunión de todos 
aquellos que no tenían televisión propia y 
que rían disfrutar de este nuevo invento. En la 
ac tualidad es nevería, pastelería, cafetería y 
cuenta con dos sucursales. Se ubica en avenida 
Azcapotzalco #591, colonia Azcapotzalco.
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3.10.10 El índice

Este tiene la tarea de llevar al lector a la pá gi-
na en donde se encuentra el artículo o te ma 
de interés que se desea leer. El diseño de és te 
tiene que ser práctico, llamativo, limpio, sen cillo 
y fácil de entender; en muchos de los ca sos 
se ponen las fotografías del artículo. Como po -
demos observar hay muchas clases de ín di ces y 
composiciones de los mismos. A con ti nua ción 
daré ejemplos de algunos índices:

Este es un índice de un libro de diseño. Como podemos 
observar están divididos en cuatro columnas con el texto 
no justificado y además de dividirse por orden alfabético.

En este índice de un revista podemos observar un
len gua je más gráfico el cual nos ayuda a tener
una idea del con tenido de dicha revista. Tiene
pequeñas cabezas con los títulos llamativos de
los artículos, el número de página en donde
están, imágenes y abajo de éstas un peque ño
breviario del artículo.

En el caso de los libros en general podemos observar 
que el acomodamiento de los títulos y el número
 de la pá gina en que se encuentra el tema a trata
 se desa rrolla de una manera sobria y limpia de
imágenes, acompañados quizá solamente por
algunas plecas y distintivos de la página.



a) El índice del contenido de la guía
E n el caso de la guía se cubrieron todos es tos 
as pec  tos; no fue necesario po ner fotos de los 
te mas, pues estaría de masia do saturado; se 
di vi dió por sitios, en el lado izquierdo y en el 
derecho hay una se cuen cia de fotos de los arcos 
del Convento Dominico enmarcando los títulos 
y la nu meración de la compagina ción la cual 

es  tá di vidi da por medio de ple cas parecidas a 
las uti liza das en los subtítulos pe ro sin el re cua-
dro de la imagen. En este caso el otro recuadro 
con  tiene el número de página para esto la ti po  -
gra fía utilizada fue la Skia bold a 11.5 pts., y el 
índice cu brió dos páginas para divi dir me jor la 
información.

Para el siguiente boceto ya se uso para enmarcar el título de cada artículo una pleca parecida a la utilizada en los subtítulos la cual 
llegaba hasta un cuadro haciendo un efeco de positivo-negativo como si la línea cortara una parte del cuadro adentro de dicho 
cuadro estaba el número de página. Se emplearon dos páginas y en los lados derecho e izquierdo respectivamente un
collage con la foto de la ventana ocupada en la portada de este boceto.

En el primer boceto como boletín, el índice o conte ni do se 
desarrolló de manera muy común, solamente se escribieron 
las cabezas con el texto justificado a la izquierda y la
 numeración a la derecha sin plecas o imágenes.



Para la guía final el índice adoptó algunas características del boceto anterior, como las plecas que se utilizaron para subrayar los títulos y el cuadro para enmarcar la compaginación; arriba de los títulos 
estaba la cabeza índice y abajo de ésta un pleca con un rectángulo y dentro de éste la palabra pag. indicando que del lado derecho está la numeración. Antes de cada título tiene un bullet del color de 
la pleca de abajo para enfatizar los títulos. Para el índice se utilizaron dos páginas en la pá gina izquierda tenía una pleca con un collage del Convento de los Dominicos usada en la portada de la guía, y 
del mismo modo en la página derecha, a la derecha está el collage. Para el contorno de la página se siguieron utilizando las plecas y la compaginación del contenido en general de la guía.



Las medidas utilizadas 
para cada uno de los 
elementos.

18.3 cms.

Índice  Skia 21 pts.

Pag.

11.8 cms.

1 cms.

• Agradecimientos 11

11.8 cms.

0.8 cms.

0.8 cms.Skia
11.5 pts.

2.3 cms.



b) El índice fotográfico
Se diseñó un índice fotográfico, ya que la in for-
mación de los pies de foto era de ma siada y 
cubría una buena parte de la imagen; se buscó 
un mejor resultado, así que se numeró cada una 
de las imágenes y al final en el ín di ce se da la 
re ferencia de la foto y en alguno de los casos co -
mo los murales, en dónde están ubicados. Este 
tra ta mien to dio a la imagen ma yor lim pieza, 
la nú me ra ción está en un pe que ño cua dro del 
la do iz quier do, la tipografía usa da fue la Char-
coal a 7 pts. y la descripción es con la letra 
Optima a 8 pts. Este índice también cubrió dos 
pá gin as sin nin guna ilustra ción; en mar ca das 
sólo por las plecas utilizadas pa ra el resto de las 
páginas de la guía.

Para que la foto estuviera más limpia no se le co locó pie sino sólo un peque-
ño cuadro con un número para que al final de la guía se puedá consultar el 
nombre y ubicación de los sitios en el índice fotográfico.

Este índice es sencillo, sólo se encuentra el nombre de la foto y la
ubicación que tie ne dentro de la dele gación. En un inicio se pensó que se 
colocaría junto a la referencia un pe queño recuadro con la imagen
nombrada, pero iba a estar muy saturado el índice y la guía de imágenes.

Para este índice ya no se ocupan las plecas del índice del contenido, 
sólo para el título del número de fotografía. La cabeza principal, que sería 
índice fotográfico, es estándar, como las de los artículos, con la tipografía 
Skia de 21pts.

Piezas Prehispánicas encontradas en Azcapotazalco 1

Optima 8 pts.

optima 10 pts.

N úmero de fotografía

7 cms x 1 pt.

0.5 cms. optima12 pts



Índice Fotográfico 

mlúmero de fotografía mlúmero de fotografía 

1 t>u:1;1s Pr(>h1s¡,,1n1cas cnconl~das r:n A1.c.ipc>t1...ilco 21 Are~ dt..•I mler,or del Convento Dom11\iCO 

2 ~J.llf! de los írrscos de la 8iblioleca 22 ;\reos del interior del Convenio Oominico 
Fr.iy S;,rtnlomé de l,1c. C,Ua'i 

23 P.uroqui,, de IO'i, S.mlO!> Apó'-toles R.·l1pc y S.:1nti,1go 
3 I lernán Cortés; grab;:ido soc..1do del libro leyendJs 

24 de-México Interior de la Parroquia de los SJ.otos Ap6stolcs 
f-.clipe y S.1n113~0 

4 lnienor del Convento Oom111,co 25 RNablo de ta 11.lrroquia de los Santos Apóstoles 

s í-ri~ dt>l Convenio Dominico Fcl1¡'.>C y s.,nti,,go 

Atrif> de l,l ~noq1.1fa di;.• lo) Sant()) AJ)Ó4,tole\ Felipe 
26 Retablo de la l'\lrroc¡uia de los S.1ntos Apóstoles 

6 f-elir,e y 5.l11ti,1~0 fr.)ncisco 
y S.1ntiago 

27 Atrio de l.1 Parroquia ,te ló'- S.inl~ A¡xis.loles íc lipe 
7 C.tSil del Poñiriato ubicada en la CaladJ )' Sanli.,go Francisco 

A1c.1.pot1alco 28 lnlerior de 1i1 Ci1plll;i de S.,n Fr.mclc;co 

8 Casa dt•I Poñiri.110 ub1c.1da c-n l.1 Cal;.1da 29 Fach~tl.l Capilla de Ros..1rio A/C,lJ)Olnlc:o 

9 Cai;a d~I Por1iria10 ubicad., '-'n la Cal,.,da 30 Retablo de la CJpilla de R=rio 

A1G1po11.1lco 31 Retablo de la Capilla de Ro,.,rlo 

10 (sc.ilera del interi.or de f,1 Ca5tJ de Cuhtu·,1 de 32 Rewblo dcdic•do J I• V,rgen de Gu,,dalupe ck, 
Aicapot1.alco la Capill., de Ros.trio 

11 Ll ESIMt del Instituto Polilécnico NacionJI 33 Retablo Principal d~ fJ Capilla de RoSJrio 

12 Colegio de C1eoci,1s y Hum.1nidi.1des de 34 F.~chiltt-1 de l,1 C,1,¡.a de Cultura 
ALt1pou.alc.o UNAM 

:IS Del.1lle del Mural Hereorla Tecpaneca en el Umbral 
13 Uni11e<sid,1d Aulónont.1 de México del TC1Cer Milenio 

14 Desc:ubr,n11cnto del Maí, d1bUJO s;ic.1do del I ibro ]6 ()et.tllP del Mur.ll licrcoci.1 Tecp.1n(,c.1 t..'l"I el Umbr,11 

l l<>mb~, 0 10M.--s y Solt...~. Vivien AfO!>la lvli,ln dtl T('f'(;C:Y M,k.,,10 

37 Detalle del Mural Herencia Tecpancca en el Umbral 
IS Cóclire Pulidor de Piedra; cf,, l).C. forge Escalona del Tercer Milenio 

16 De~1lle del mural de la B,bliotcc• r..-a¡· Bartolomé 38 t-uente de Sil t..as.1 de C.:ultvra 

de l,,s c.i .. ,. 19 Rusto de M.inucl G3mk> ll88J-1960J; P..ldr~ tk- l.1 ar-

17 0 1bu10 dt•I mJ¡x, dt• l.1 Anhgu., Tt:•nocht111Jn s..1cado 
queolngid mod('m~, l'11 M~xicu, hl,c;:.ho por ${>rgl0 l\!r.itd 

drl I ibro 1 lombf'es, Di~ y Soles, Viv1t..."fl Acoslil 40 Fachada ele 1,, Biblóol<'Ca fr.oy ll.lnolomé de las C.S.,s 
Juli.ín 

41 Detalle deo los fresco<. de Juan 0 1 Gorm.an 
18 Camp,10.,no de l.l P.lrroqu1,l de tos S..1ntos Apóseolcs 

42 Felipe y Santiago OetJlle de los fresco~ de JuJn O"Corman 

19 E'Statua de la PJrroqul,1 de IM Sanlos A1>6stolcs 4 3 Detalle.• de los Jrescos de Ju.in 0 1 Corman 
reló¡x' y S..nto,igo 44 Ocuille del mur;il l'ot una Seguridad Comple1.,1 ¡>arJ 

20 Iglesia Todos los M~)(}c.1nos 

mlúmero de fotografía 

45 UelJl!e del mur,11 l'or una Seguridad Complcld para 
Todos los Mexicanos 

46 Detalle del mur.ti Por un .. , Segurid:Jd Com1>leta par.:, 
Todos los Mexic,1nos 

47 Uetalle del mur.11 Por una Sc¡;uridad Comple1a para 
Todo~ los Mcxic.1nos 

48 DelJllc del mur.,I CI rveblo en Demanda de S.1lud 

49 Oct.--.lle dd mural El Pueblo en D,~m,u,d., de S.1lud 

50 De1.1lle del mur.11 [1 Pueblo en Dem.1nd.1 de Salud 

51 Fach,.1d:i del Mu~ de Arte Tndimens.1ooal 

52 F.1ch.1d.1 del Foro Cultur,1I A1c.1pot,11...ilco 

53 FathJd,1 del Mu""° Tlallccao,in 

54 F,,chada del Museo Region.11 

55 VidcotecJ delq:tacion.11 Manuel Al\r.trez Br.Jvo 

56 Tienda de la Casa del Cómic Nagual 

57 lienda de l,1 Casa del Cómic Nagu,11 

58 F.1chada de l,1 CJsa del Cómic Nagu,11 

59 Talleres de la Cas.1 del Cómic Nagu,11 

60 9u5.lo de Jo-.é lk-ct•rri1 del t11.~n,o Chaffo d...-
A1cJpOIJ:,1ko 

61 F.,ch.1d" del I ienzo Ch.1rro Jo$é Bc~erl'II 

62 Rodro del L,en,o O,.,rro fil«' 8«:eml 

63 PI.va Comcrc;•1I An;.1pOCJ,>loo 

64 Costillas ubjc.ado es, e l Jardín Nueva S.,nta María 

65 P.1lc1eri.1 la Michoac.JnJ ubicado en ,.., kudin 
NueYa S.1nta M;-,r(,1 

66 Nevc-ria e-1 Nc.--v,1cki ubicad.1 en el Cen1fo de 
AZt)polz..ilco 

67 MtlWn Taurino 

68 VóJ>S de Camarones 

69 Chon y Ch,1no 

70 R~t.1urdnl1: el 8,1110 

71 R<...,laumnlc Nic0 

72 KFC DI: Cuótl,1huac 

73 MIC Don,1lcl's 

7 4 El fu1100 

mlúmcro de fotogrnfía 

7 5 Kf-C del cen"o de 1\zcapo11..ilco 

76 Los Bisquct'\ de Obregón de Camaron<S 

77 Pin..1 l lut de Av. Cuill.ahu:tt 

78 C.mllnd Colfo de Tehu:tnh_,)eri(. 

79 CJntina l,1 Lun,) 

80 Cantina Dux de Vei,ecia 

81 Kio•ko del Jardín l lod,,lgo 

82 fardln<S de la Casa de Cultura 

83 J,,rdin de la Ch,na 

84 f•rdín de la Nuev,1 Sont,1 M,1rla 

85 Expl.,n:oda Ueleg.,c;,,n.11 

86 A 1,,mt<d,, Notte 

87 C.1féAlamedJ 

88 /\aivldtde,, cuburalo,, p.ir• ni,.,. rn el J,vdín l lld.1lgo 

89 Kiosko del fardín Hidalgo 

90 ,\c1rvtd.1des ;1rti""1i<;',1s en,.., ~~ ko dc-1 JJrdin Wdalh,on 

9 1 Archivo l~1>1órico de A>c.1potz,1lco 

92 Centro Cultural y Recreativo Te1016moc 

93 Aves que h.1bil,m Tc;OLÓOlQC 

94 Eil...1tuas representando l,1 Cf'(.'.lCión de Tenochtitlan, 
Tc.1.01ómoc 

95 Cicloplsta de Tc1ó1omoc 

96 Oikinas rit'I cen1m cultural y recrl"ativo Te7Ó/omoc 

9 7 CalzJda Azcapo11olco 

98 Merc.1do del Centro de A1c.1potzalco 

99 Mercado do Rab.,úl 

100 M<'fcado c-ft' l.l,; 0t"mOC-r.Jcia .. 

101 M('(C,1do Prohogar 

102 Merc,1do del Cenlro de Azc,1pot1alco 
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3.10.11 Contraportada

L a contraportada es la cara opuesta a la portada 
de un libro, revista, folleto, etc., y está ocupada 
por lo general con publicidad so bre la publi-
cación.

Es fácilmente recordada por su dise ño, co lor 
y calidad. La cuarta de forros es la se gun da más 
importante en el ambiente de la pu bli cidad del 
impreso, pues la podemos ver des de cual quier 
ángulo y reconocer de qué publica ción se trata; 
en el ca so de las revistas, por ejemplo, se utiliza 
publici dad de algún producto co mercial ya sea 
ropa, cre mas, joyas, etc.

En el caso de la guía se utilizó la imagen com-
puesta de la portada; reflejándola al lado iz quier-
do y bajándole la opacidad para que que dara en 
marca de agua: al centro hay un cuadro blan  co 
el cual contiene un prefacio sobre lo que trata la 
guía e invitando a la gente a conocer y vi sitar Az  -
capotzalco. El texto está con tipografía Optima 
bold a 10 pts. en negro; abajo de este texto está 
el logotipo y el imagotipo que sea utilizado 
du ran te esta administración de la delegación.

Boceto 1

Para la primera portada se ocupó una 
contraportada creada con una textura de 
papel arrugado y una gama de co lores 
parecidos a los de las foto gra fías usadas 
en el co llage principal.



Para esta contraportada se usó la 
text ura de maíz que se había 
utili zado para la portada; de esta 
ma nera se le dio continuación e 
integración entre la portada y la 
contraportada.

En esta contraportada se usó la textura 
de las piedras que se había utilizado 
para la portada; de esta manera se le 
dio conti nuación e integración entre la 
portada y la contraportada, y la imagen 
está en mar ca de agua con un rectángulo 
vertical don de iría el prólogo y al final 
de éste el logotipo utilizado para la 
delegación en esta administración.

Boceto 2 Boceto 3



En esta contraportada se usó la 
fo to grafía de la ventana que estaba 
en el fondo de la portada, dando 
así el efecto que cuando se ex ten día 
la por tada y la contraportada se 
vie ran dos ventanas continuas.

Para la contraportada de la 
portada del collage de tamaño 
car ta se usó el mismo collage 
re fle ja do a la izquierda en mar ca 
de agua.

Boceto 4 Boceto 5



Ya para este boceto de portada, la contraportada se hizo 
igual que la anterior, con la única diferencia de que la 
mar ca de agua es más clara y aquí ya se ocupó el logo tipo 
que se utiliza para la administración actual.

Boceto 6



Como ya se dijo, la guía cambió de formato a medio oficio. Esto hizo 
que se modificara la portada y la contraportada, ya que en esta última 
contraportada se volvio a reflejar el collage a la izquierda con la marca 
de agua  en un porcentaje de opacidad de 80% y en el centro se 
colocó un rectángulo vertical blanco de 10 x 13 cm con una opa ci dad 
de 90%; todo este proceso se hizo en Photoshop por medio de la yers, 
o mejor dicho por capas, para darle los efectos requeridos. Se usó el 
lo gotipo de la administración actual el cual tiene un tamaño de 6 x 
1.8 cm está
acomodado en la parte inferior del recuadro dejando un pe queño 
marco tanto a sus lados como en la parte inferior. Con letra pequeña a 
la derecha del collage está el crédito de la diseñadora.

Contraportada prefinal



En esta contraportada, ya que se tenía el recuadro y 
el collage, se integró el texto para hacer la in vi ta ción 
de la delegación para visitar y conocer un po co más 
de Azca potzalco.

Contraportada final



Esta ya es la contraportada que quedará definitivamente en la guía ya integrada a la portada, como se puede ver la composición está simétrica y armoniosa equilibrada.

Contraportada y portada final

La delegación Azcapotzalco posee una riqueza 
cultural extraordinaria y un legado histórico de 
trascendencia nacional, que es necesario poner al 

alcance de los 
chintololos y de la sociedad en su conjunto. 

la información contenida en esta Hormiguía sobre los 
sucesos, monumentos, sitios, patrimoniales y lugares 

de esparcimiento de Azcapotzalco, permitirá al 
lector comprender la herencia cultural e histórica 
de los pueblos, barrios y colonias que conforman 

esta demarcación. 

la fortaleza e identidad propias de la gente de 
Azcapotzalco han hecho posible la difusión de su 

historia y la conservación de sus tradiciones milenarias. 

Ese es el propósito que se busca con este documento. 

"2006, año de la cultura en Azcapotzalco". 
Crecer es Tarea de Todos ,,,, 

i ~~~r?2!~~ 



3.10.12 La segunda y tercera de forros

L os forros están impresos por lo general en pa   -
peles gruesos, más que las páginas inte riores y 
al hojear el impreso quedan separados del resto 
de la publicación y dejan descubierta su ca  ra 
interna.

La segunda de forros se encuentra al abrir la 
revista y es de especial importancia ya que es 
la primera página que se publica; casi siempre 
con    tiene el directorio o el índice, como es el 
ca so de las revistas, folletos, guías, etc.

La tercera de forros por lo general es so li-
cita da por publicistas o algunos textos, pues en 
al gunas ocasiones las personas hojean los im  pre-
sos de atrás para adelante permitiendo ver an tes 
que nada tanto la cuarta como la tercera de 
forros, o en el caso que se lea de manera nor mal 
también es importante pues está impresa en el 
pa pel más grueso de la portada.

En este caso se decidió que la segunda y ter-
cera de forros no tuviera nada, que las páginas 
es  tuvieran en blanco usando el mismo tipo de 
papel de la primera y cuarta de forros pero ya 
sin barniz.



Capítulo IV
Proceso de preimpresión e impresión de la guía



Capítulo IV
Proceso de preimpresión e 
impresión de la guía

En este capítulo se tratará de explicar y dar a 
conocer la formación, maquetación e im pre-

sión de la guía.

4.1 Proceso final

4.1.1 Selección del papel

La comunicación está coordinada entre el proceso 
de impresión y la forma mecánica de este mismo 
pro  ce  so; esto se interrelaciona con el pa pel y el 
efec to que se le desea dar, después de la im pre sión 
los pa sos a seguir son: el doblado, en cua  dernado 
y terminado que formarán al mismo tiempo las 
etapas fina les de producción.

Algunos otros factores para la selección de 
un papel pueden ser:

1.- El efecto estético y psicológico tanto de su 
apariencia como al tacto.

2.- La permanencia y durabilidad del papel, 
esto, es la duración del papel por mucho tiem-
po, sin degradarse tan fácilmente.

3.- Costo y peso; este factor es uno de los más 
importantes pues el papel tiene un precio por 
kilogramo variando este costo de acuerdo al 
tipo y la calidad de procesamiento.
El papel más económico se hace triturando 

tron  cos descortezados. Este papel es usado para 
pe riódicos. la desventaja de este papel es que se 
desintegra en un periodo muy cor to. Los pape-
les hechos 100% de trapo son im per ce de ros 
pe ro esencialmente caros.

El papel bond es barato y resistente, utilizado 
principalmente en oficinas, comercios, la ca sa y 
la escuela.

Papel de edición. Este papel tiene carac-
terísticas de opacidad, volumen y excelente 
Imper mea   bilidad; es un papel no estucado para 
im pri mir libros, folletos y revistas.

Papel recubierto. A este papel se le aplica 
un re cubrimiento en la superficie para lograr un 
ter minado suave.

El papel couché, mate o satinado, es una 
bue  na propuesta para los interiores de revistas, 
fo lletos, boletines, etc.

Un papel fuerte y durable es el papel para 
cu biertas elaborado esencialmente para sopor-

tar el desgaste de cubiertas de libros revistas, 
fo lletos etc., éste se encuentra en muchos colo-
res y terminados.

Las cartulinas como la bristol, opalinas y otras 
más, son utilizadas especialmente para anun cios 
publi ci ta  rios, pro paganda promocio nal, posters, 
muestras, etc.

Hay otros papeles para offset diseñados es pe-
cialmente para compensar la humedad y otros 
problemas de impresión.

Existen otros papeles para el rotograbado o 
gra bado que están hechos para absorber  la tinta 
uti lizada en es te tipo de impresión. Los demás 
papeles que hay son variaciones de estos pape-
les mencionados.

Para este proyecto se utilizará el papel cou-
che sa tinado de 150 g, para los forros y para los 
in te  riores couche semimate de 100 g.

Para esta guía se buscó la manera más prác-
tica y económica de impresión así que se opto 
por la fo tocomposición laser y la impresión en 
offset en selección de color.



4.1.2 Selección de Encuadernación

Este es un punto muy importante que se tie ne 
que seleccionar desde que se está dise ñando 
la guía El encuadernado se seleccionará por 
medio de varios factores importantes como: 
que sea estético, práctico y ergonómico; aparte 
de saber si el impreso necesita un en cua der nado 
per manente o temporal, la guía se te nía que ver 
bien y dar una sensación de practicidad. Por 
es te mo tivo y viendo que la publica ción tenía 
rela tiva mente pocas hojas, se buscó que el 
en cua der na do fuera permanente, fácil de unir 
las páginas y sin lomo; por tal motivo la mejor 
opción era el encuadernado engrapado.

Pliego de 16 páginas.

Pliego de 4 páginas.

Pliego de 8 páginas.

2 3

41

4 5

81

6 3

27



Ya hecho el cuadernillo queda de esta manera:

Para esta guía se 
utilizaron pliegos 
de 8 páginas.



4.1.3 Guías y marcas dimensionales

Son importantes pues éstas ayudan al marcado del original mecánico o 
electrónico, éstas líneas por lo general son azules y delinean o con forman 
el contorno del impreso, esto es, el tamaño sin rebase del im   preso. Las 
marcas de corte son negras y están remarcadas en las es qui nas, éstas 
muestran el tamaño del papel impreso una vez refinado.

El rebase en cualquier impreso debe tener 5 mm adicionales en todos 
los lados en donde se harán el corte, esto es, en las orillas que refinarán; las 
lí neas de rebase deben estar hechas en rojo; para las líneas de doblez se ha ce 
por medio de una línea breve y punteada fuera de la línea de corte. Estas 
líneas ayudarán al impresor para la preparación del original mecánico.

Líneas de Doblez

Líneas de Doblez
Tamaño del impreso 
sin rebase

Tamaño del impreso 
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4.2 La maquetación de la guía

Para la portada se hizo en el programa Pho -
toshop, en el cual el diseño de la portada y 

la contraportada se unieron en un solo do cumen-
to dejando un rebase de 5 mm alrededor e indi-
cando con un línea punteada el doblez.

El contenido de la guía se diseñó en el pro-
grama de Quark Xpress, en el cual se elaboró 
una página guía. Ésta contiene las plecas que 
en marcan la pá gina, el logotipo y la compagi-
nación, ade más de al gu nas de las líneas guía, 
que se utilizan en to do el documento. También 
las cajas de texto con la fuente usada tanto en 
los títulos co mo en los tex tos generales. Éstas ayu-
dan a se pa rar de una for ma sencilla el conte ni-
do y el for mato.

Como ya se dijo, las imágenes de toda la 
guía están en una resolución alta de 300 dpi, 
pero pa ra que no perdieran nitidez y estuvieran 
un po co más ligeras en peso RAM se guardaron 
en EPS, con configuración jpg.

En este ejemplo se presenta 
el proceso, desde que se 
es taba haciendo la portada 
en el programa de Pho     to shop 
hasta la manera en que quedó 
en el archivo pa ra impresión.



En el siguiente ejemplo se observa cómo está compuesta la página master o maestra que 
se utilizó para todas las páginas interiores de la guía. En esta se puede ver cómo están 
integrados todos los elementos necesarios para la publicación. La página maestra ayuda 
para que no haya cambios en las páginas de los elementos más importantes, como la 
foliación, las plecas y los márgenes.

En este ejemplo ya se ve cómo está aplicada la página maestra en la guía.



4.3 Preparación del archivo      
     para su impresión

Ya teniendo terminado el documento, como 
en este caso que se hizo en el programa de 

edición Quark Xpress, se necesita establecer 
si es tán “linkeadas” (pegadas) correctamente 
to das las imágenes; esto se puede ver al abrir la 
ventana de Usage. Esta ventana también ayu da a 
saber qué fuentes se utilizaron y a reemplazar 
cualquier fuente o imagen que se desee sustituir; 
esto ayuda cuando los textos son muy am plios y 
en un solo paso la fuente es cambiada.

A continuación se da el ejemplo de qué ventana se abre pa ra 
ocu par la acción de Usage (o uso) la cual dará un listado 
com pleto de las imágenes que están añadidas a la guía así co mo 
los ca racteres usados y que se tienen que integrar al archivo.

En este ejemplo se ve el listado 
de las fuentes usadas en to  do el 
documento; con esta lista se copian 
los nombres para buscarlos en la 
computadora y copiar las fuentes 
en el documento de collect que 
se llevará al impresor.

En este ejemplo se ve el listado 
de las imágenes usadas en  
todo el documento. Como 
se puede observar al lado 
derecho hay un Ok el cual 
es una afirmación que las 
imágenes están bien; si hay 
algún problema o modifica ción  
existe un tex to de Mo di fy en 
este caso se le dará Update y 
automáticamente se cambiará 
o Mis sing en el caso que no 
en cuen  tre la imagen; si este es 
el pro blema se reemplazará 
la imagen o se buscará dónde 
se cam bió para poder poner 
el link donde debe de ir en 
el archivo.



Después que ya se vio que en este aspecto 
es ta listo el archivo se procede a ir a la ventana 
de Co llect. Esta ventana nos ayuda a resumir 
las imá ge nes y el archivo en una sola carpeta, 
para ya en tregársela al impresor. El único incon-
veniente de este Collect es que no guarda las 
fuen tes; éstas tie nen que ser localizadas en el 
disco de la computadora para poder copiarlas al 
archivo y de esta manera completarlo para que 
no haya fallas en el proceso de impresión se sus-
tituyan debidas a que las fuentes por otras.

También se puede exportar el archivo y crear 
un PDF. Este archivo tiene las imágenes perma-
nentemente pegadas y los textos convertidos a 
curvas o imágenes. Este proceso ayuda tanto al 
impresor como al diseñador, pues no cambia la 
configuración del archivo en nada, tal co mo se 
guar da se imprime.

Ya que se revisaron estos pequeños detalles se va a la ventana de File en la cual se oprimirá 
el co man do Collect for output. Este comando ayudará para que en una sola carpeta se junten el 
documento y las imágenes; en el caso de las fuentes se tiene que hacer un lista do y co piar los 
archivos de la carpeta de fuentes para podérselas mandar al impresor, pues éstas no son integra-
das en el archivo en el caso de usar el programa Quark. Si se usa indesign es mucho más sencillo 
puesto que hace la recopilación de fuentes, imágenes y el do cumento automáticamente.



4.4 Creación del dummy de la 
guía para su impresión

Tanto para la corrección de textos como de 
imáge nes se debe de imprimir una serie de 

bo ce tos o dummys, éstos ayudan a ver de una 
ma nera tangible y práctica, lo que va a llegar a 
ser el docu men to.

Al terminar de hacer las correcciones corres-
pondientes se hace un dummy final el cual ya 
tendrá el tamaño y las características deseadas 
pa ra su impresión y encuadernado.

Ya que se tienen dichos dummys y pruebas 
se guarda el documento en un CD para su im pre-
sión, y se hacen ciertas pruebas hacen antes de 
lanzar el tiraje del im preso para distinguir si el 
color, las imágenes y los tex tos están correctos y 
no se movieron o mo di ficaron. El costo de una 
prueba es pe que ño en relación al costo de ha cer 
las planchas, y las prue   bas de preimpresión 
están hechas con el pro  ceso de transferencia fo to-
gráfica y son muy rá   pidas en sacar, pues se ha cen 
en menos de 30 minutos.

A continuación se ve cómo se estructuraron los pliegos de pa pel. 
Para la impresión de las páginas de en medio se usó la mitad del 
pliego pues las páginas se aumentaron a 52.

1er Pliego anverso 1er Pliego reverso

2

3

51

50

52

49

1

4

2o Pliego anverso 2o Pliego reverso

6

7

47

46

48

45

5

8

3er Pliego anverso 3er Pliego reverso

10

11

43

42

44

41

9

12

4o Pliego anverso 4o Pliego reverso

14

15

39

38

40

37

13

16



5o Pliego anverso 5o Pliego reverso

18

19

35

34

36

33

17

20

6o Pliego anverso 6o Pliego reverso
22

23

31

30

32

29

21

24

7o Pliego anverso 7o Pliego reverso

28 25 26 27

Pliego para los forros anverso  Pliego para los forros reverso

Contraportada
o 4a de forros

Portada
o 1a de forros

2a de forros 3a de forros

Éstas serían las páginas centrales del cuadernillo de la guía.

Para los forros y la portada se utiliza otro pliego con un papel mucho más grueso 
y con cierto acabado que hará la diferencia entre éstos y los interiores.



4.5 Pruebas de Color

En las pruebas de color se hacen las cor-
recciones  de impresión, por ejemplo, si el 

ma gen ta esta muy saturado o está deslavado el 
ne gro, etc.

Hay dos tipos de preimpresión; una de ellas 
con siste en empalmar cuatro láminas de acetato 
una por cada uno de los colores, dando como 
re  sultado un acomodamiento CMYK (cyan, 
ma gen  ta, amarillo y negro) de tal forma que 
queden unidos todos los colores para hacer la 
prue ba final.

La otra y más moderna es la transferencia 
fo to gráfica en ésta se selecciona un papel pare-
cido al pa pel de impresión final recubierto con 
pe lícua sensible a los ultravioletas. La separa-
ción cian de la película se transfiere sobre la 
pe lícula sensible y se expone a los rayos UV en 
un le cho va cío; esta luz hace que las partes de 

imagen se adhie ran al papel y queden elimi-
nadas las no ex pues  tas restantes, el siguiente 
paso es recubrir el papel con tinte cian , que 
se adhiere sólo a las zonas donde hay imagen. 
A continua ción el pa pel se recubre  otra vez 
con película sensible y se po ne en el registro la 
película del magenta y vol  viéndose a hacer el 
proceso. Los co lores se ex po nen y recubren uno 
por uno has ta completar los cuatro colores.

Éste es un ejemplo de cómo salen las pruebas de color.

Éstas son las barras de color que los impresores incluyen
en las pruebas de color.



Al final el resultado será una perfecta repro-
ducción fotográfica.

En todas las pruebas se colocan ba rras de co -
lor, que es el mejor me dio para que el dise ña dor 
y el impresor pueda reconocer la calidad de la 
prueba.

La barra tiene varias maneras de controlar la 
in tensidad, su consistencia en la plancha, regis-
tros, tramados y pérdidas de puntos.

Aquí están algunos de los ejemplos de cómo se calibran los tonos; de esta 
manera las fotografias quedan con los tonos más aproximados.



Si se quieren tener con precisión los to nos 
co rrectos, se harán por medio de un de gra dado, 
en el que las máquinas dan los tonos.

En este ejemplo se dan los degradados de cada uno de los colores utilizados 
para la impresión, incluyendo la gama de grises; dichos degradados están 
rea li zados del 5% al 100% cada uno.

En este ejemplo podemos ver las diferencias que encontramos si una 
imagen está dada en gama de grises. En la primera foto estos grises se 
dan por medio de la combinacion de los cuatro colores en CMYK. En 
la siguiente podemos ver la diferencia en tonos cuando se hacen 
totalmente en gama de grises y la tercera es una combinación de tres 
colo res, el cyan, magenta y amarillo CMY., que dan estos grises.



Ésta es una de las barras más 
uti l i zadas últimamente.

En este otro ejemplo están varios ejemplos 
de cómo se verían ilustraciones y fo tos 
tanto en color como en blanco y negro, y 
de cómo los tonos están bien integrados 
en cualquier si tua ción y cualquier va rian  te 
del impreso.



4.6 Distribución del impreso 
en el pliego

En el caso de la guía se utilizan, tres pliegos 
y cuarto. Muchos pensarían que se desper-

di ciaría el papel, pero en las imprentas de hoy 
en día podemos ocupar un pliego repitiento 
este cuar  to de pliego en todo el mismo; de esta 
ma nera se logra que no se pierda mucha can-
tidad de papel.

Hay un método de impresión que es en 
ta maño oficio o carta y que daría 4 pági nas por 
ca da impresión. En cada imprenta podemos 
ob servar que hay diferentes tipos de máquinas y 
mo dos de imprimir. En este caso se imprimirán 
16 pá gi nas por pliego; la compaginación no es 
pro blema pues to que ya hay programas inte-
grados es pe  cial mente para preprensa, los cuales 
pro por cionan la compaginación exacta y la 
distri bu ción del impreso dentro del pliego, ya 
in te grán do le los rebases y dobleces.

4.7 Después de la impresión

Para la portada, después de ser impresa, 
sigue el proceso final, que puede ser un 

plastificado o un barnizado, ya sea brillante, 
ma te o se mimate. Este acabado le dará a la 
portada la di ferenciación con la impresión de 

los interio res, además de proporcionarle dura-
bilidad y vistosidad al mismo tiempo.

Ya que se imprimieron todas las páginas y los 
forros, se insertan los pliegos en una máquina, la 
cual doblará y suajará el impreso y haciendo 
los cua derni llos. Los pliegos irán sobrepuestos 
unos so bre otros o mejor conocido este proceso 
co mo encaballado, ya que irán engrapadas las 
pá ginas por el centro; después se le dará un tipo 
de planchado para que quede el impreso listo 
pa ra ser entregado.

En el caso de la guía los suajes no tienen 
ma yor complicación puesto que la estructura 
de to da ella está dada en un fondo blanco y no 
tene mos que dejar imágenes con cierto porcen-
taje de rebase, ya que hay márgenes blancos 
que deli mitan la página, el único impreso que 
tendrá re ba se será la portada.

Para la portada se utilizará barniz de registro 
pa ra que se reduzcan los gastos.

4.8 Presupuesto para la guía

Se estuvo buscando el mejor precio de co ti-
zación para la impresión de esta guía, la im   p-

resión será en offset a color y con barniz de re  gis tro 
en la portada. Se cotizó; el costo de  30 000 ejem-
plares que tendrán un precio de $ 135 000 pesos 
costo unitario de $ 4.50 pesos.

Por 40 000 ejemplares sería $153 000 pesos cos -
to unitario es de $ 3.82 pesos. La entrega se rá 
en diez días ya terminados y empacados.

4.9 Distribución
de la Publicación

La distribución se hará en escuelas, modúlos  
de tu rísmo, delegaciones y en algunas de pen-

dencias como forma de publicidad para la dele-
ga ción Azcapotzalco. Esta guía tendrá cambios 
ca da año para que esté siempre actualizada y no 
quede obsoleta.



4.10 Encuesta sobre la Hormiguía

Nombre:_____________________________________________________

Sexo:_________________________ Edad:__________________________

Estado civil:_______________ Profesión:____________________________

Dirección:____________________________________________________

1.- ¿Qué le pareció la guía en cuanto a contenido e imagen?

Buena  ¿Por qué? _______________________________________________

Regular ¿Por qué? _______________________________________________

Mala ¿Por qué? _______________________________________________

2.- ¿La información contenida en la Guía le fue interesante?

Si     No   ¿Por qué? ____________________________________________

3.- ¿Le gustaría conocer los sitios de Azcapotzalco que están mostrados 
en la guía?

Si     No    ¿Cuáles?_____________________________________________

5.- ¿Qué parte del diseño le llamó más la atención de la guía?

6.- ¿Qué artículo de la guía le llamó más la atención en particular?

7.- ¿Fue de su agrado el diseño de la guía?

Si     No     ¿Por qué? ___________________________________________

8.- ¿Se le hizo agradable la lectura?

Sí     No    ¿Por qué? ___________________________________________

9.- Se le hizo la guía útil: ________________________________________

Práctica: ______________________________________________________

Clara: _________________________________________________________

10.-¿Le brindó la información necesaria esta guía?

Si     No    ¿Por qué?____________________________________________

11.- ¿Qué cosa le desagradó de la guía y qué sugiere?

12.- ¿Qué le pareció el contenido de la guía?

Bueno ¿Por qué?_______________________________________________

Regular ¿Por qué?_______________________________________________

Malo ¿Por qué?_______________________________________________

13.- Cubré todas sus expectativas en cuanto a:

Diseño:  Sí     No    ¿Por qué?______________________________

Información: Sí     No    ¿Por qué?______________________________

Practicidad: Sí     No    ¿Por qué?______________________________



Conclusión



Conclusión

Finalización del proyecto

A l finalizar el proyecto se demostró la im por-
tancia que tenía esta guía, tanto para la 

po blación de esta delegación como para los 
vi si tantes y personas que habitan en las zonas 
ale dañas ya que tal proyecto brindará una com-
pleta y útil información no sólo textual, sino 
también gráfica con la cual podrán contar para 
co nocer esta demarcación así como sus costum-
bres, cultura y centros recreativos, además de 
ampliar cada vez más los horizontes del saber. 
Será de gran ayuda para los niños que también 
obtengan este documento colaborando así a la 
formación educativa en alumnos de primaria a 
preparatoria y, por qué no decirlo, hasta perso-
nas con alguna carrera terminada con la finali-
dad de cultivarlos más en el saber.

Por lo pronto, para los encargados del pro-
yecto en la delegación resultó aceptable y satis-
factoria la guía de tal modo que se mandarán a 
imprimir 40,000 ejemplares para su distribución 
en los lugares antes mencionados.

En el proceso de comunicación textual, se 
pro  curó que dichos textos fueran claros, breves 
y concisos, que adentraran al lector al tema sin 
causarle aburrimiento, sino por lo contrario, que 
fue ra más atractiva la lectura.

Por lo que se refiere a la comunicación gráfica 
se procuró tener imágenes nitidas y descriptivas, 
para hacer que al público le fuera más atra  yente 
la historia, así como los lugares y las costumbres 
de la delegación.

El acomodo adecuado de imágenes, textos 
y otros elementos gráficos como plecas, folio, 
ima  gotipo y figuras se hizo ordenadamente y 
con dinamismo para hacer muy agradable la 
lectura.

Los parámetros en lo que respecta a diseño, 
como son composición de los elementos de la 
guía, equilibrio, armonía y estética, así como 
la par te informativo de tipo textual y gráfica, 
es de cir, imágenes, plecas imagotipos, fuentes 
y fo to grafías, fueron cubiertos en su totalidad, 
perfectamente justificados, como ya se vio y se 
desa rro   lló durante todo este proyecto de tesis.

Se realizó una investigación en imprentas del 
Distrito Federal con la finalidad de conocer  los 
procesos de impresión actuales, y con cuá les se 
pue de contar para elaborar una guía lo más ni ti-
damente posible y con mayor calidad.

Anteriormente no se contaba con la tecno-
logía avanzada que hay en la actualidad; por 
tal motivo el proceso era cada vez más lento ya 
que se contaba con maquinaria obsoleta para 
una mayor demanda de tal o cual pu bli cación 
En esta época tal proceso es cada vez más rápi-
do y eficaz con programas de di seño ba  sados 

en diseño editorial; tal información se gra ba en 
cd.
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Glosario

La preimpresión y post impresión
La preimpresión, como su nombre lo indica, es 
el conjunto de pasos previos a la impresión.  La 
preim  presión cubre varios procesos como: la 
fotografía, el retoque fotográfico, la ma que ta ción 
del texto, la captura del mismo y la co rrec ción, 
el es caneado, el diseño, elaborar lo gotipos y grá-
ficos; todos los elementos que se utilizan para la 
creación de originales y archivos digitales.

El último paso de una preimpresión es la 
sa li  da a fotolito o la plancha del trabajo que se 
va ya a imprimir, el almacenamiento del archivo 
en una carpeta del disco duro o la grabación de 
un CD con la información. La post impresión es 
el acabado en un proceso de impresión. 

En la actualidad con la impresión digital y 
el in  ter net, los procesos se realizan casi in me-
dia ta     men te.

El Pantone
El pantone es una referencia internacional para 
se leccionar, especificar, igualar y controlar el 
co lor de las tintas para un producto impreso. Es 
de cir, el Pantone es un medio de comunicación 
co     mún entre profesionales de las artes gráficas 
pa ra imprimir un color en concreto sin tener 
tan tas variaciones.

La Guía Pantone consiste en más de 1100 co  lo -
res diferentes impresos en distintos sustra tos: so  bre 
papel estucado, papel absor ben te y papel ma te. 
Debajo de cada color se escribe la for  mu la  ción 
correspondiente, indicando las pro por  cio    nes para 
conseguir en la máquina de im pri mir el mis  mo 
resultado que se muestra en la guía. Por ejemplo:

Se han confeccionado guías para colores de 
cua  tricomía, con más de 3000 combinaciones, 
guías de transformación de color a la cuatrico mía 
que comparan un color Pantone directo con su 
conversión más cercana posible para su uso en 
cuatricomía; también existen guías para co lores 
metálicos, pasteles, bitonos, hexacromía, etc.

En este caso con la guía se tuvo que revisar cual 
era el Pantone e indicárselo al impresor de for-
ma separada para que no vaya a cambiar la to na -
lidad al momento de la impresión en el pa pel.

La hexacromía
Es un espacio de color creado a partir de los cua -
tro colores básicos (Cian, Magenta, Amarillo y 
negro) más dos colores. Ya que con este espacio 
de color es posible obtener un mayor núme-
ro de colores respecto al espacio de color de 
CMYK. Hay varias combinaciones de color en 
la ac tualidad: cyan, magenta, amarillo, negro, 
na ran  ja y verde; cian, magenta, amarillo, ne gro, 
na ranja y violeta; cian, magenta, amarillo, 
ne gro, cian claro y magenta claro. Para trabajar 
con la hexacromía es necesario ha blar antes con 
el im presor para realizar el trabajo con éste.

PostScript
Es un lenguaje de programación que hace una 
des       cripción de textos y dibujos respecto a una 
pá   gina mediante el uso de coordenadas mate má-
ticas. Garantiza la ubicación de textos e imáge nes 
por la relación que se establece con un punto de 
origen cero. Todo archivo que emplea el len guaje 
Post  Script en su creación tiene que ser im preso 
en una má qui na que maneje este lenguaje, por 
es te motivo tie ne que tener un intérprete Post -
Script que traduce es ta información al len gua je 
de la máquina que generará puntos im pre sos.

En determinadas máquinas, como filmadoras, 
plo  tter de impresión digital o métodos de alto 
nivel de producción, se incluyen ordenadores 
es   pecíficos y especializados denominados (RIP 
que son las siglas de Raster Image Processor). Es 
un equipo de hardware o de software instalado 
en un ordenador independiente que realiza una 
se rie de funciones de control. En artes gráficas 



se emplea ya sea para co municar o traducir 
la in formación que viene des de un ordenador 
al dis positivo de salida, es de cir la filmadora, 
impresión digital, plotter, etc.

 
Por lo general interpreta el archivo PostScript 

que se ha mandado imprimir realizando la 
función de ripeo, es decir, de traducción. Este len-
guaje se ha convertido en estándar por su in de-
pendencia respecto al dispositivo de salida. Ade -
más realiza funciones adicionales co mo co las 
de impresión, calibrado de color para ga ran t i zar 
que se obtiene el color requerido, reim  presión 
de ar chivos ya impresos, etc. Un documento Post-
Script generado en un or denador se visualiza idén-
tica men te en otro y si se imprime en distintos 
dispo sitivos de salida su re sultado será también 
idénti co. Es un len gua je co  mún de intercambio 
de fi che ros en los programas de autoedición.

La resolución de una Imagen
Cuanto mayor sea el tamaño de salida de una 
ima  gen digitalizada, mayores son las posibilida-
des de que la impresión tenga poca nitidez.

Como regla general, la proporción de la re so -
lución de exploración y la resolución de salida 
de  bería ser de entre 1.25 y 2 a 1. Esto es, si la 
re so lución de salida es de 150 líneas por pulga-
da (dpi), una resolución de exploración de 250 
pun tos por pulgada (ppp o ppi en inglés) debería 
en contrarse en ese rango, en una relación de 1.67 
a 1, esto es, dividimos 250 ppi / 150 dpi = 1.67. 
Si la proporción es menor que 1 a 1, el softwa re 

gráfico del ordenador tendrá que adivinar con 
el fin de generar puntos que llenen las lí neas 
adicionales de la resolución de la trama. Esto da 
lugar a una imagen poco clara, con cali dad baja 
y pocos detalles en la imagen escaneada. Por el 
lado contrario, si la proporción ppi/dpi es dema-
siado al ta, se genera un exceso de in for mación 
que vuelve lentos los dispositivos de ripeo, el 
archivo re querirá mayor espacio, más RAM pa ra 
procesarlo y un mayor tiempo de ejecución.

Impresión Digital
En contraste con los métodos de impresión 
tra dicionales, la impresión digital transfiere la 
in for  mación directa de la computadora al papel 
sin necesidad de negativos, constituyendo así un 
verdadero ahorro y rapidez en tirajes cortos y 
per sonalizados; es especialmente utilizada en el 
área de mercadotecnia directa, como tripticos, 
dípticos, volantes, etc; pues los bie nes im pres os 
per sonalizados eliminan el desperdicio en co ber-
tura amplia. La información digital se pue de 
utilizar para ge nerar una impresión original. Los 
da tos digitales pueden ser usados para producir 
im presio nes directas de alta calidad. Esta forma 
de im pri mir genera una imagen bajo control 

digital pa ra cada hoja.

El papel

Para entender un poco mejor cómo se im pri me 
en el papel, es neceasrio conocer ciertos aspec-
tos de éste cómo el peso, el tamaño, el hilo del 

papel, esto es, de que forma estan ordenadas las 
fibras en el pa pel, etc.

Peso
Peso de un papel se refiere a lo que pesan un 
mi llar de hojas, de una medida y de un gramaje 
por me tro cuadrado de cierto papel.

Por ejemplo: El pa pel bond de 36 kg, tiene ese 
peso porque 1,000 ho jas en medida 57x 87 cm y 
de 75 grs/m2, pe san 36 kg.

Hilo del papel
El hilo del papel es una serie de formas en 
línea longitudinal en que es tán ordenadas las 
fibras de un papel conforme al sentido de su 
fabricación, esto es, que el pa pel al doblarse 
o cur vearse en el tambor de la pren  sa de offset 
en sen tido paralelo al hilo, ofre cerá menos resis-
tencia y tiende a no que   brar  se, mientras que si 
se hace en sentido per  pen dicular o contrahilo, 
re siste más y tiende a que brarse. El hilo de los 
papeles suele encontrarse pa ralelo a la dimen-
sión más larga de cada pliego en te ro.

Medidas de papel habituales en
impresión y diseño
Según las normas internacionales DIN, el papel  
normalizado básico tiene las siguientes medidas 
(en cms.): 

DIN A0: 84.1 x 118,9 = 1 m2 
DIN A1: 59.4 x 84,1 = 0.5 m2 
DIN A2: 42.0 x 59,4 = 0.25 m2
DIN A3: 29.7 x 42,0 = 0.125 m2 



DIN A4: 21.0 x 29,7 = 0.0625 m2 
DIN A5: 14.85 x 21,0 = 0.0311 m2

Aparte, en impresión se han empleado otras 
me didas to da vía en uso (todas se indican en 
cm.): 

70 x 100; 50 x 70; 50 x 65; 55 x 77; 56 x 88; 60 
x 88; 60 x 94; 61 x 88; 64 x 88; 74 x 105; 74 x 
105; 77 x 110 etc.

Papel Couché
Papel Couché Brillante, satinado y usual para im   -
primir en offset y a alto registro.

Selección de color
En offset, se reproducen imágenes a color des-
com poniéndolas en cuatro colores básicos y 
ela  bo rando un negativo por cada uno de ellos. 
Azul (cyan), amarillo, rojo (magenta) y negro, 
de esta forma al momento de imprimirlos y vol-
ver a com ponerlos se obtiene una im pre sión a 
co lor, con las características deseadas.

CMYK son los cuatro colores principales uti-
lizados en offset, que se combinan para formar 
una selección de color. Estos colores son: cyan 
(azul), magenta (rojo), yellow (amarillo), black 
(ne gro). Esta cuatricromía son los pigmentos 
CMYK uti lizados en los procesos de impresión, 
elegidos para obtener la gama más amplia de 
mezcla de colores.
La Fotocomposición Láser 
Láser proviene de las siglas de light amplifica-

ción by simulated emision by radiation; esta 
téc nica convierte la energía en un rayo de luz 
sen  sible, intenso y fino a la vez que también 
con vierte en una reacción electromagnetica per-
mi tiendo la impresión directa sobre la plancha, 
evi tando pasar por la filmadora y suprimiendo 
la eta pa de ajuste.

Si no se utilizara esta tecnología la página 
ten  dría que pasarse por la fotocomponedora, 
que da  ría una película en positivo o negativo 
para des  pués proceder a su ajuste o montaje en 
la im  pren ta. En esa fase se montan los textos, 
titulares e ilustraciones obteniéndose la página ya 
terminada.

En las rotativas de offset, del positivo se ob tie -
ne la plancha de aluminio que se montará so bre 
los cilindros.

La fotocomposición laser simplifica y ace lera  
la producción, reduce la cantidad de ma teriales 
utilizados y los costos laborales; es vir tualmen te 
capaz de suprimir pasos haciendo que del orde-
nador se imprima directo a la plancha.

Con este método desaparecieron los pasos 
fo tográficos de la fotocomposición, ya que a tra-
vés de dos rayos de luz se hace ya este proceso, 
el primer rayo escanea y/o da lectura a la ma  que-
ta y refleja la luz en un tubo foto mul ti pli ca  dor 
que se encarga de convertir la luz en im pul-
sos electrónicos, los cuales son trasmitidos, el 
se gudo grupo de rayos expone la plan cha metá-
lica, formando la imagen. De esta ma ne ra las 

planchas ya pueden ser utili za das directamente 
en las rotativas offset y con un pe queña va ria-
ción de relieves en las de tipo gra fía.

La plancha
Es el positivo de la página que se utiliza para 
impresionar una placa fotosensitiva de offset. 
Más ade lante se hace el revelado de la placa, 
produ ciendo una reacción química que harán 
que las par tes impresas atraigan la tinta y recha-
ce el agua según la forma en que la plancha 
haya re cibido la luz de la película.

La impresión 
Ya teniendo la placa o plancha, ésta se instala en 
la rotativa de offset, que se diferencia de la ti po-
gráfica en que la plancha no imprime directa-
men te en el papel, sino que la plancha después 
de recibir el baño de agua y tinta imprime sobre 
una mantilla de goma que transfiere finalmente, 
las imágenes al papel.

Offset: Es el proceso de impresión para gran-
des tiradas basado en tintas, en el que la tinta 
ad he  rida a las zonas de imagen de una plancha 
litográfica se transfiere a un cilindro portamanti-
lla antes de pasar al papel o a otro. El nombre de 
offset viene de la unión de los vo cablos ingleses 
“off”, que significa quitar, y “set”, que significa 
po ner. Consta de cuatro elementos básicos: 

1.- La placa o matriz, a la que se transporta 
la ima   gen del negativo, se monta sobre un 
tambor y sobre éste se encuentra en per-



manente con  tacto cilíndrico con los rodillos 
mo ja do res que toman agua de la fuente; 
después los ro dillos entin tadores que toman 
tinta de otro juego de ro di llos entintadores 
llamado ba tería y  la pasan al tambor sobre el 
que se monta la mantilla de hule.

2.- La fuente de agua. 

3.- La batería de la tinta.

4.- El tambor. El papel pasa presionado entre 
este tambor y el tambor de la manti lla.
 

Funcionamiento: 
1.- Con el agua: la imagen que fue transpor ta   da 
a la placa es repelente al agua (off), el res  to de la 
placa toma el agua de los rodillos mo jadores. 

2.- Con la tinta: la imagen de la placa, de la 
que el agua es repelida, es adherente a la tin-
ta de los rodillos entintadores y se pega (set) 
a la placa, y esa tinta que se pegó a la placa se 
pega, a su vez, a la mantilla, la cual, ya en  tin  -
tada con la imagen, la imprime en el pa pel.
La clave de la correcta impresión offset, con -
siste en saber controlar perfectamente la can -
tidad de agua y tinta, así como el paso del 
papel por la máquina.

Barras de color
Guía utilizada por el impresor, que sirve para eva   -
luar: colores, densidades, traslapes y cantidad de 
tinta utilizada.

Registro
El registro se maneja en impresiones de más de 
una tinta o cuando pasa por más de un proceso, 
es decir, el registro consiste en procesos que se van 
incorporando a un trabajo. Esto es que si se tie-
nen varios colores éstos tienen que coincidir en 
el trabajo final sin estar desfasados unos y otros.

Tiraje 
A través de las computadoras se han beneficia-
do los sistemas para poder controlar mediante 
la com   pu tadora el tanto por ciento de tinta y su 
com pen sación, además de la tensión del papel 
y los de más elementos mecánicos de la rotativa. 
Hay tres funciones que sirven para unir y ana -
lizar da tos del desperdicio de papel; el control 
y ad ministración de los materiales usados en 
la pro ducción; un seguimiento automático de 
servicio y asistencia técnica de la maquinaria; 
un con   trol en la producción y circulación, uti-
lizando de forma óp tima la serie de funciones 
relacio nadas con el proceso de impresión.

Rebase
Es el área impresa que va más allá de la linea 
fi nal del trabajo; con estas líneas se puede evitar 
el riesgo de que el corte quede exacto, y que al 
no te ner el rebase salga un filo blanco.

Suaje
Es una forma de troquel que se usa para cortar 
y/o marcar materiales impresos en formas dife-
rentes a las rectas continuas que da el refine, los 
pasos que se siguen para el suajado son: 

1.- En una tabla de madera de unos 19 mm 
de espesor, se dibujan o se pegan los trazos 
de los cortes y dobleces que se proyectan en 
el suaje. 

2.- Con una sierra caladora se ranura la 
ma de ra, conforme al trazo del dibujo. 

3.- Usando tiras de acero con filo en uno 
de sus bordes, o bien con ese borde sin filo 
para ha cer los dobleces, se cortan y/o doblan 
las ti ras a la medida y forma del dibujo ya 
calado. 

4.-Armado. Se introducen en las ranuras de 
la tabla las piezas que fueron cortadas y/o 
do bla das de modo que queda el troquel ter-
minado. 

5.- El suaje se monta en la máquina de tipos 
adaptada, o bien en una prensa de fábrica he -
cha para suajado.

Refine por los tres lados
Es el refine final que se le da a un trabajo o una pu    -
blicación que fue encuadernada en libro o a ca ba-
llo, por razón de que el lomo no llevará refine.

Barniz de máquina
Es semejante a las tintas, pero transparente; 
se aplica en máquina de offset encima de la 
impresión de tintas para proporcionarle brillo 
al trabajo. Para los forros de la guía se utilizó 
barniz de má quina para darle un acabado de 



plastificado pues este método es más barato y 
da resultados efectivos.

Plastificado 
Es el proceso de adherir a la hoja de papel una 
pe lícula de plástico transparente, brillante o 
ma te, por una cara o por ambas, mediante 
adhe sivo flui do, mediante adhesivo al calor o 
me diante ad he si vo al agua.

El marcado y pliegue
El marcado es usado para definir el plegado; 
marcado en contra del grano del papel presenta 
mayor resistencia, en cambio si se hace paralelo 
al grano será más sen cillo de doblar.

El plegado se hace a máquina; de preferen-
cia para trabajos de más de ocho páginas no 
se de ben de utilizar papeles muy gruesos, pues 
cos ta rá mucho más trabajo al plegar.

Engrapado
El engrapado es un forma permanente de en cua -
dernación, el engrapado central o de caba llo es 
el más corriente; para hacerlo se abre el li bro 
so bre una silla y se engrapa a través del pliegue 
dorsal.

Se emplea para revistas y materiales de me nos 
de 0.25 cm de grosor; las secciones plegadas se 
in sertan una dentro de la otra. Éste método es 
el ti po de encuadernación más sencillo y eco nó-
mico; además con la grapa se abre perfectamen-
te y se mantiene abierto facilitando la lectura.
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