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La entrada al mundo de un nuevo medio de comunicación no 
elimina los medios que ya existían, implica siempre  

una nueva acomodación entre los personajes de la cena;  
no se trata de un ángel exterminador sino de  

un ángel estimulador que atrae más gente  
hacia el mundo de la información...

Franklin Martins
Congreso Internacional del Mundo del Libro, 2009



9

Introducción_
¿En realidad existe una confrontación entre los medios electrónicos 
y el diseño editorial? ¿será imposible encontrar un punto de con-
vergencia entre ambos? ¿hasta qué punto puede haber un paralelis-
mo en la concepción tanto de los medios electrónicos como de los  
impresos? ¿qué tanto puede verse involucrado un diseñador edito-
rial durante el diseño de un soporte electrónico?

Éstas son las preguntas que resumen los objetivos que se persi-
guen con la tesina que se encuentra a punto de leer y hojear; impre-
sa, a color, con un total de 80 páginas, cada una de ellas palpable; o 
bien, a través de un archivo de formato electrónico como puede ser 
un pdf que podrá fácilmente visualizar si se cuenta con una compu-
tadora de por medio.

“Diseño editorial vs. medios electrónicos”. Propuesta editorial 
de boletín electrónico es el nombre del trabajo presentado con el cual 
se pretende ahondar en el surgimiento de soportes electrónicos, en-
tre ellos el newsletter, que son reflejo de la inmersión que la tecnolo-
gía ha tenido en la vida cotidiana. Resulta necesario entonces cavar 
en la historia para contextualizar la inmersión de la tecnología: un 
recorrido por  el surgimiento de la fotografía en 1826, la industria ci-
nematográfica con lo que la imagen puede captarse en movimiento, 
así como la televisión y sus transmisiones en directo, o finalmente la 
web donde la tecnología adquiere un entorno totalmente autóno-
mo, dinámico e interactivo.

Desde el punto de vista histórico vale la pena fundamentar estos 
sucesos y entender cómo han modificado nuestro quehacer diario, 
cómo es que este nuevo entorno viene a contraponer los parámetros 
de concepción de la imagen que hasta ese momento se tenían, y lo 
más interesante: el proceso de adaptación por parte de la sociedad.

Si de diseño editorial estamos hablando, inevitable será hablar 
de las publicaciones impresas y su historia; comenzando por la in-
vención de la imprenta, un hecho que así como facilitó el acceso 
a la cultura y alfabetización dejando de lado al clero, también fue 
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factor importante que contribuyó a la existencia del diseño edito-
rial; teniendo cuenta desde 1455 cuando es impreso por Johann 
Gutemberg donde tiene lugar el primer proyecto editorial con una 
planeación previa de por medio; así también caminaremos por la 
senda del periodismo mexicano, ahondando en publicaciones que 
en su momento tuvieron dificultades para ser impresas debido a las 
pocas imprentas que en esa época existían en México, aunado a una 
limitada libertad de expresión.

En este segundo capítulo observaremos unas primeras aproxi-
maciones en el paralelismo histórico entre lo que sucede en tema 
de publicaciones impresas y el desfase hasta la llegada de la autoedi-
ción, con lo que se vislumbra la posibilidad de diseñar por medio de 
una computadora, donde se vuelve más que evidente lo que la tec-
nología ha venido a impregnar en todos los sectores y profesiones. 
Posteriormente, veremos la convergencia entre el diseño editorial y 
los medios electrónicos, siendo partícipes —como ahora lo somos—, 
de la relación del diseño editorial en los soportes electrónicos.

Más interesante se torna aún, o lo es por obvias razones como 
autora de esta tesina, al establecer los paralelismos existentes en los 
distintos procesos tanto de una publicación impresa como de una 
publicación electrónica a lo cual tendría que reconocer las valiosas 
aportaciones obtenidas del 2o. Seminario de Producción Editorial y 
el Congreso Internacional del Mundo del Libro, ambos eventos cita-
dos en la bibliografía, eventos de temática editorial, entendiéndose 
por ello diseño de materiales impresos, donde fue inevitable no ha-
blar del tema de las publicaciones electrónicas como punto crucial, 
como algo que está sucediendo y que estamos viviendo.

Y finalmente, siguiendo con este panorama general, los objeti-
vos perseguidos en esta tesina desembocan en un proyecto gráfico 
una publicación electrónica, que en este caso se trata de un boletín 
electrónico o newsletter cuyo destino será la bandeja de entrada del 
correo electrónico. Para ello será presentado el proceso de realiza-
ción, es decir, desde los factores imprescindibles, bocetaje y diseño 
hasta llegar al resultado final. 
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de los medios  
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Cualquier persona que se encuentre leyendo este o cualquier 
otro texto mediante una pantalla de cristal líquido, que proba-

blemente tendrá una resolución máxima de 1024x768, con altavo-
ces integrados, cuya fuente de alimentación tenga una frecuencia 
de 50 - 60Hz (que no es más que el monitor de nuestra computado-
ra) o ya sea a través de una hoja impresa (producto de la informa-
ción procesada por una computadora) ya ha sido testigo de la clara 
evolución que las nuevas tecnologías han traído consigo a nuestra 
nueva cotidianidad desde finales del siglo xx y con ello a un nuevo 
modo de mirar, leer, percibir e interactuar. 

Partiremos de la imagen como pretexto para ahondar un poco 
en cómo ésta se ha visto afectada mediante las implicaciones que la 
tecnología ha tenido en este último siglo. La imagen, desde el punto 
de vista social, ha venido a jugar un valor de referencia y de re-
presentatividad que siempre formará parte de la generación de un 
canal comunicativo; único factor que permanecerá constante a lo 
largo del cambio permanente en el que la imagen se verá involucra-
da durante el surgimiento de nuevas tecnologías.

La tecnología traerá consigo nuevas exigencias y requerimientos, 
además de la “parafernalia” que implica su participación en todos los 
ámbitos del quehacer humano; con esto me refiero al proceso de 
adaptarnos a algo que nos es nuevo, mismo que será determinante 
a la hora de enfrentarnos a un entorno dinámico e interactivo. Tran-
siciones que poco a poco nos llevarán a nuevas formas de percibir 
como resultado de los nuevos horizontes que la tecnología ha traído 
consigo.
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1.1.1 Fotografía
La fotografía, percepción de la realidad obtenida a través de procesos 
físicos y químicos —no vendría al caso describir el mecanismo gra-
cias al cual se obtiene una fotografía ya que esos no son los objetivos 
principales que persigue esta tesina—, tiene lugar en 1826 cuando 
Nicéphore Niépce consigue captar una imagen a través de la cámara 
obscura, mecanismo que ya era utilizado por los pintores alrededor 
del siglo xv para captar una fiel reproducción de la perspectiva.

Como referente social y cultural, la fotografía, viene a instalarse 
como una representación “fidedigna” de la realidad, razón por la que 
se advierte como sustituta de la pintura. La fotografía y su capacidad 
de captar el instante serán entonces puntos clave para dar pauta al 
desarrollo que las tecnologías de la imagen tendrán tiempo después. 

De pronto pareciese como si esta instantaneidad que nos pro-
porciona la fotografía, se tratara de detener el tiempo tan sólo pre-
sionando un botón, no hablemos ya de palabras como óleo, pinceles, 
realismo, modelos anatómicos, dibujo de la figura humana; sino de 
términos como tiempos de exposición, lentes, películas, revelado, 
entre otros.

Es curioso como esta representación comienza a tomar partido 
en nuestra vida cotidiana, pública y privada; se ha convertido ahora 
en la historia de las sociedades contemporáneas en la que es un ele-
mento fundamental de las redes sociales cibernéticas, gracias a las 
cuales podemos mantenernos al tanto de nuestras vidas mediante 
este instante que puede ser tan descriptivo como para saber unas 
pocas o demasiadas cosas sobre alguien: expresión de la cara (estado 
de ánimo), vestimenta y lugar (nivel socioeconómico), clima, etc. 

1.1.2 Cine
La fotografía, gracias a su posibilidad de capturar múltiples imá-
genes por segundo será capaz de captar el movimiento, es ahora 

1.1  Tecnologías  
de la imagen
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cuando llegamos a una suma de cualidades que darán 
origen al cine. Es en el siglo xix cuando la captura del 
instante que nos ofrece la fotografía y el seguimiento 
del movimiento tendrán como resultado la captación 
de movimiento ocasionada por una secuencia de imá-
genes, dicha evolución desembocará en lo que ahora 
conocemos como películas cinematográficas.

Es curioso acentuar la nueva percepción que el 
cine viene a implementar, basta con mencionar que 
durante la exhibición de la película Arrivée d’un train 
en gare à La Ciotat —Llegada de un tren a la estación 
de La Ciotat—, una de las primeras exhibiciones cine-
matográficas una vez exploradas las posibilidades del 
cine, en la que no se observa nada más que la llega-
da de un tren a la estación —hablamos de una toma 
frontal en la que la posición de la cámara es clave para 
observar el buen uso de la perspectiva— en la que 
vemos como el tren se va acercando cada vez más a 
la pantalla hasta salirse del encuadre, para que unos 
20 segundos después —de los 48 segundos totales de 
duración—, se observe a la gente abordando y desa-
bordando el tren). Mucho se habla de la reacción de 
espanto de muchos de los espectadores, quienes al ver 
cómo el tren se acercaba cada vez más a la pantalla 
éstos corrían asustados por la sala, hasta darse cuenta 
que aquello sólo se trataba de una proyección, en la 
que los sucesos no trascendían más allá del encuadre 
de la película. Con este fenómeno se sugiere entonces 
una nueva forma de mirar, como ahora se nos exige 
con las proyecciones en tercera dimensión, en las que 
sucederá un tiempo y proceso de adaptación.

Podemos hablar que durante este siglo xxi las 
grandes taquillas y revolución creativa surgen a par-
tir de las nuevas herramientas informáticas, se habla 
sobretodo —dejando de lado el entretenimiento—, 
de la comunicación de masas cuyo fenómeno será 
causa de la infinita intervención de los recursos pu-
blicitarios que se desarrollan a la par de la creatividad  
tecnológica digital.

Finalmente los avances tecnológicos son un fenó-
meno que nunca dejará de  evolucionar, sin embargo, 
esto implica que conforme se crean maquinarias que 
sean más eficientes y que reducen el capital moneta-
rio y humano, llegue el temor ante una pronta susti-
tución de trabajadores por máquinas; este es el caso 
de la producción digital en el cine, los nuevos equipos 
de rodaje traerán como consecuencia una reducción 
tanto de recursos humanos como de los costos de 
producción ya que en ella no interviene nadie más que 
un operador.

1.1.3 Televisión
Siguiendo con esta secuencia llegamos ahora a la tele-
visión, en la que la ecuación queda de la siguiente ma-
nera: radio + cine = televisión. Una vez que ya se ha 
descubierto que mediante el cine es como podemos 
captar una imagen en movimiento, y que mediante la 
radio es como podemos tener las noticias o cualquier 
otro acontecimiento al instante, se unen estos ingre-
dientes a manera de receta de cocina, y tenemos el 
resultado final, la televisión.
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Históricamente la televisión inicia desde 1860 
cuando Paul Nipkow presenta su telescopio eléctrico 
como sistema mecánico de transmisión de imágenes, 
que es el primer antecedente del que se tiene nota ya 
que es hasta 1925 cuando John Lodgie Bird transmite 
una imagen  por primera vez mediante un dilatado pe-
riplo experimental, que en consecuencia finalmente 
traerá la primera transmisión de una imagen de Lon-
dres a Nueva York en 1928.

Esta nueva forma de entretenimiento social será 
un vehículo fundamental para la transmisión de ideas, 
y en consecuencia, un centro de atención del poder 
político y económico: una instantaneidad que predo-
minará en la segunda mitad del siglo xx; y que será el 
medio de comunicación dominante, como resultado 
de las condiciones de vida hogareña tras largas jorna-
das de trabajo.

El fenómeno televisivo cuenta con la transmisión 
instantánea, la temporalidad de las imágenes se trans-
cribe por la emisión en directo, y con ello el poder 
ilimitado de registro de eventos; dotando a la televi-
sión de la capacidad de transmisión y retransmisión 
de lo efímero y de la recreación de experiencias o de 
transmisiones.

Este medio propone cierto grado de interactividad 
entre el consumidor y la programación ya que a pesar 
de la inmediatez de la transmisión, todo se encuen-
tra estratégicamente planeado; es decir, se trata de 
una escena cinematográfica clásica puesto que todo 
lo que se emite está previsto y planeado para ser visto 
por el espectador que se encuentra del otro lado del 
televisor.

En cuanto a esta nueva propuesta exploramos en-
tonces un efecto televisivo en el que se incentiva un 
placer por mirar, ya que no se trata de un medio en 
el que el proceso de comunicación se retroalimente; 
sino que este fenómeno habla del simple hecho de re-
cibir mensajes en forma de programas televisivos en 
los que no se nos se exige más allá que el simple placer 
de mirar.

1.1.4 Web
Es aquí cuando la secuencia que me he dado a la tarea 
de desarrollar hasta ahora se rompe, ya que la web se 
establece como nuevo medio de comunicación duran-
te la última década del siglo xx, y con ello a la reali-
dad mostrada por la televisión no se le suma ni resta 
ningún ingrediente ya que los parámetros de repre-
sentación quedarán alterados respecto a la fotografía, 
el cine y la televisión; creando con la web una nueva 
realidad, con total autonomía en donde el espectador 
se convierte en partícipe del proceso comunicativo.

Este medio llega como consecuencia del per-
feccionamiento de las técnicas de reproducción, ya 
que es aquí en donde la biblioteca visual tendrá una 
infinidad de modos, maneras, formas, entre otros, no se 
confrontarán escenarios reales incluso ni se intentará  
representarlos, más bien se logrará una interacción 
con ellos; siendo este poder de intervención la no-
vedad que disparará los límites entre el usuario y el 
operador.

El esquema que entraría en curso para interpretar 
la triangulación que ahora puede existir gracias al ori-
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gen de la web —misma que expone las ventajas que 
más adelante entraran en curso para generar un es-
pacio de flujos— estaría conformada de acuerdo a la 
figura 1.

Se entiende entonces que la web implementa un 
nuevo modo comunicativo en el que mientras el cine 
y la televisión mantienen siempre a un espectador del 
otro lado de la pantalla, en este caso se implementa 
también un nuevo lenguaje en el que comenzamos a 
familiarizarnos con términos como usuario, login, co-
rreo electrónico, e-mail, etc. Es con este nuevo medio 
comunicativo cuando se rompe con los paradigmas 
implementados con el cine y la televisión con respecto 
al espectador que se mantiene siempre pasivo del otro 
lado de la pantalla (ver figura 2).
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en primer lugar este espectador —que en términos 
de la Real Academia Española se define como aquel 
que mira con atención un objeto o  quien asiste a un 
espectáculo público— es ahora nombrado “usuario”, 
el cual ya cuenta con autonomía y control. Además 
de espectador será también creador de los conteni-
dos, programas, e interfaces, entre otras cuestiones 
en las que los límites se extienden como en el caso de 
las comunidades peer to peer en las que el flujo libre 
de la información tendrá lugar gracias a las páginas 
colaborativas, en las que términos como interactivi-
dad, usabilidad y funcionalidad  tienen un punto de 
encuentro.

Figura 1 Figura 2
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Bien es sabido que los debates y conferencias en torno a este tema 
no son nada novedosos ya que esto ha sido planteado hasta hoy 
en tantas investigaciones de sociólogos, antropólogos e historiado-
res que en esta última década se han ocupado ya del tema. No po-
dríamos comenzar a hablar de cantidades, actividades y procesos 
producto de estas nuevas tecnologías sin antes analizarlo desde una 
perspectiva individual, y es que basta solamente con observar un 
día laboral común para darse cuenta de cómo nos hemos apropiado 
de lo que las nuevas tecnologías han implementado en nuestra vida 
cotidiana.

Todo comienza desde el momento en el que despegamos nues-
tra cabeza de la almohada para apagar el celular que emite un sonido 
muy peculiar —a nuestra elección— como parte de su función como 
despertador, encendemos la radio o televisión que seguro ya estará 
sintonizada en algún canal de nuestra preferencia —que ahora ya 
podemos editar como parte de nuestros “favoritos”, programables 
en algún software producto de un servicio de televisión por cable o 
de la televisión misma—, mientras tanto y a la par de las noticias 
mañaneras estaremos tomando un baño y haciendo otras labores 
necesarias ya se trate de desayunar o alistar nuestras cosas antes de 
salir. Podemos entonces continuar con el transporte que nos lleva-
rá a nuestro centro de trabajo, en el automóvil podemos tomar en 
cuenta un gps —Global Positioning System— que nunca nos fallará 
a la hora de ubicar una dirección o la conexión del reproductor mp3 
a nuestro sistema de sonido para escuchar alguna lista de canciones, 
producto de unos cuantos días, de búsqueda y descarga de la red, 
lista para reproducirse en este dispositivo de almacenamiento. 

Una vez que llegamos a nuestro centro de trabajo, basta con 
presentar la tarjeta de identificación de la empresa frente a un 
visor que lo valide para permitirnos ingresar, para que inmersos 
en cuestiones laborales la comunicación entre los integrantes del 

1.2 El impacto de  
las tecnologías  
de la información  
y comunicación  
en la sociedad  
contemporánea
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equipo de trabajo esté mediada por extensiones tele-
fónicas, correo electrónico, intervención de archivos 
modificables y con posibilidad de ser compartidos 
mediante la red en tiempo real, entre otros tantos. 

En un descanso pensemos tal vez en ir a una má-
quina de la cual podremos obtener un café express, 
capucchino ó una golosina con tan sólo seleccionar 
el producto de nuestra preferencia e insertar las mo-
nedas hasta completar el costo de lo que nos hará 
entretener el hambre o calmar un poco el estrés la-
boral. Evadiendo el horario de la comida, en el cual 
procesos automatizados también los puede haber, 
como el lavaplatos, llegamos ahora al regreso a casa 
después de una larga jornada de trabajo en la que ver 
la tv, checar nuestro correo electrónico personal, 
chatear y compartir fotografías en alguna red social 
con amigos que no hemos visto hace años o que la 
distancia es la que nos separa de ellos, son activida-
des sino distintas dependiendo de la edad del sujeto 
del que se hable pero que bien pueden ser comunes 
en una mayoría de entre un rango de edad de los 18 
y 35 años. 

Castells describe las nuevas tecnologías de la in-
formación y comunicación como un acontecimien-
to histórico de tal magnitud a lo acontecido en una 
revolución industrial, en este caso tecnológica, en la 
que desde finales del siglo xx hemos estado viviendo 
la transformación de nuestra cultura a causa de un 
nuevo paradigma tecnológico en el que el círculo de la 
retroalimentación ha venido a ocuparse en todos los 
ámbitos de la actividad humana:

la primera revolución industrial, si bien no se 
basó en la ciencia, contó con un amplio uso 
de la información, aplicando y desarrollan-
do el conocimiento ya existente. Y la segun-
da revolución industrial, a partir de 1850, se 
caracterizó por el papel decisivo de la ciencia 
para fomentar la innovación1 

Con esta aportación de Castells y a modo de una 
mejor explicación pudiéramos entonces, sintetizando 
y rescatando lo más destacable de cada revolución, 
secuenciar de la siguiente manera:

1ra. Revolución – Revolución industrial 
Último tercio del siglo xviii 
Desarrollo del conocimiento ya existente 
Sustitución de las herramientas por máquinas 
Nuevas tecnologías: máquinas de vapor, hilado-
ra de varios husos 

2da. Revolución – Revolución Industrial 
Finales del siglo xix 
La ciencia aplicada a la innovación. Desarrollo 
de la electricidad, motor de combustión interna, 
fundición de acero eficiente y el comienzo de las 
tecnologías de la comunicación con la difusión 
del telégrafo y la invención del teléfono.

 1 Castells, Manuel. La era de la información: economía, sociedad y 
cultura. 7ª. edición, México: Siglo Veintiuno, 2006, 58p
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3ra. Revolución – Revolución tecnológica 
Finales del siglo xx 
La aplicación del conocimiento e información a 
aparatos de generación de conocimiento y pro-
cesamiento de la información y comunicación 
en un círculo de retroalimentación acumulativo.

Con esta secuencia podemos deducir cambios im-
portantes entre cada revolución, existiendo por mí-
nimo un siglo de diferencia entre la sucesión de cada 
una; en las primera y segunda se habla del desarrollo y 
aplicación de la ciencia y el conocimiento en la gene-
ración de innovaciones, gran diferencia de lo sucedido 
en la tercera revolución citada, en la cual el cambio 
se verá reflejado, además, por la posibilidad de esas 
innovaciones para generar más conocimiento, es por 
ello que se habla de una retroalimentación en la que el 
conocimiento se aplica para generar otro tanto más. 
En esta nueva revolución, de la que aún seguimos 
viendo frutos, tendrá lugar la integración de diferen-
tes medios y el potencial interactivo que estos nuevos 
medios pueden generar.

Ahora bien, para tener en claro el proceso de adap-
tación que estas nuevas tecnologías están teniendo en 
la sociedad contemporánea tomaré como guía la pirá-
mide que plantea Cristóbal Cobo en su tesis doctoral 
titulada Organización de la información y su impacto en 
la usabilidad de las tecnologías interactivas, misma en la 
que sugiere que son tres etapas por las que la sociedad 
atraviesa para poder hablar de una implementación de 
estas mismas tecnologías: acceso, adopción y apropia-

ción; mismas que pudieran aplicarse en el surgimiento 
de cualquier novedad en la sociedad.

El acceso se refiere a cuestiones técnicas que 
van desde la adquisición de un equipo de cómputo, 
software instalado, conexión a ciertas redes, acceso 
a Internet, ancho de banda, dispositivos tales como 
webcams, impresora, dispositivos de almacenamien-
to, etc., así como el enfrentamiento con una nueva 
lógica y un nuevo lenguaje; es decir, una vez que es-
tas tecnologías vienen a innovar nuestros medios de 
comunicación e información se comienza por acceder 
enfrentándonos así a lo que estos medios ofrecen.

Adopción, la segunda etapa, es el proceso en el 
que una vez que ya contamos con el equipo necesario 
procedemos a explorar, aprendiendo el uso de estas 
tecnologías, para más tarde involucrarlo a nuestro 
quehacer diario. Es aquí donde cualquier alteración 
sucedida en la etapa anterior se verá reflejada, es de-
cir, cualquier variable en las cuestiones mencionadas 
en la etapa anterior será determinante para facilitar o 
dificultar el desempeño en estas nuevas tecnologías.

Castells nos hace ver que los inicios de las 
tecnologías de la información y comunicación partieron 
de la interactividad que comenzaron por darnos los  
videojuegos a mediados de los noventa. En un principio 
y con fines de entretenimiento nos mantuvimos al 
margen como usuarios:

Las compañías de software, de Microsoft a 
los creadores de videojuegos japoneses como 
Nintendo y Sega, estaban generando los 
nuevos conocimientos interactivos que des-
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encadenarían la fantasía de sumergirse en la 
realidad virtual del entorno electrónico. Las 
cadenas de televisión, las compañías musica-
les y los estudios cinematográficos no daban 
abasto para alimentar a todo un mundo su-
puestamente hambriento de infoentreteni-
miento y líneas de productos audiovisuales. 
El control empresarial sobre los primeros 
estadios del desarrollo de los sistemas multi-
media habrá tenido consecuencias duraderas 
sobre las características de la nueva cultura 
electrónica (…) la estrategia prevaleciente 
apunta hacia el desarrollo de un gigantesco 
sistema de entretenimiento electrónico.2

Finalmente llegamos a la tercera etapa, la apropia-
ción, en la que interviene el uso de las tecnologías con 
mayor alcance, en el que el usuario no se mantiene al 
margen sino que ya está en posibilidades de utilizar es-
tas tecnologías para generar su propio conocimiento:

 
Además, el nuevo hogar electrónico y los apa-
ratos de comunicación portátiles aumentan 
las posibilidades de que cada miembro de la 
familia organice su propio tiempo y espacio. 
Por ejemplo, los hornos microondas, al per-
mitir el consumo individual de alimentos pre-
cocinados, ha reducido la frecuencia de las 
comidas familiares colectivas. Los aparatos 
de vídeo y walkman, junto con el descenso 

del precio de los aparatos de televisión, ra-
dio y discos compactos, permiten a un gran 
segmento de la población conectarse de for-
ma individual con los mundos audiovisuales 
seleccionados. El cuidado familiar también se 
ve ayudado / transformado por la electrónica: 
los niños son vigilados a distancia mediante 
control remoto; los estudios muestran un uso 
cada vez mayor de la televisión como can-
guro, mientras los padres realizan sus tarea 
domésticas; las personas mayores que viven 
solas están provistas de sistemas de alarmas 
para situaciones de urgencia. 3

Y no sólo esto ya que durante la trayectoria de las 
nuevas tecnologías se tendrá gran interés en aplicar 
el ambiente interactivo y multimedia para el acceso a 
la información, asuntos de comunidad, participación 
política y educación. En el sector de ventas las áreas 
comerciales se complementarán ofreciendo al consu-
midor servicios en línea, sustituyendo así los pedidos 
por catálogo postal; la industria bancaria dispone de 
cajeros automáticos, servicio telefónico al cliente así 
como transacciones en línea; en el campo de la me-
dicina tendrá lugar la concentración y centralización 
de los servicios como la interconexión a distancia de 
asistencia médica o la supervisión de operaciones o 
cirugías a través de la videoconferencia; informes in-
teractivos y acceso a material de consulta como el ac-
ceso a información sobre servicios gubernamentales 

 2 Ibid: 399p  3 Ibid: 403p
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tendrán gran demanda así como servicios de cursos 
educativos / instructivos a distancia en el campo de la 
educación en el que la incorporación casi universal de 
ordenadores en las aulas es ahora notable.

A continuación presentaré unas cifras rescatadas 
por Cristóbal Cobo, en las que se ve el ascenso cons-
tante del Internet, una de las tecnologías de la infor-
mación y comunicación de crecimiento más rápida de 
todos los tiempos:

Cada 4 segundos aparece un nuevo documento •	
en el mundo en Internet.
Se ha calculado que el uso de Internet se duplica •	
cada 100 días
A principios del año 2001 incluía unos 2,500 •	
millones de documentos, creciendo a un ritmo 
de unas 7,3 millones de páginas por día.
En Google, uno de los principales buscadores de •	
información en Internet en la actualidad, cada 
minuto acceden a su base de datos usuarios de 
90 idiomas diferentes, requiriendo hasta 138,000 
tareas en ese lapso. Esto alcanza diariamente a 
200 millones de búsquedas en 6 mil millones de 
páginas web, imágenes y grupos de discusión. 

Es el surgimiento de medios alternos de comu-
nicación, que inevitablemente replantean un nuevo 
proceso de trabajo, ya que así como contamos con 
mapas, menús, periódicos, revistas, libros de bolsillo, 
trípticos y documentos técnicos; ahora podemos tam-
bién disponer de formato de sindicación de rss para 

suscribirnos a noticias, blogs, calendarios de eventos, 
resultados de búsqueda, y cualquier otro tipo de con-
tenido web dinámico, sitios web, mapas de sitio, pre-
guntas frecuentes, blogs, etc.

Notable también sería destacar las cualidades 
que estas nuevas tecnologías han traido consigo, y de 
las cuales algunos individuos continúan en el proce-
so de adaptarse: “digitalización”, como reducción de 
espacio; convergencia tal como la vinculación entre 
medios y organizaciones en el que las empresas pue-
den establecer una comunicación más directa entre 
clientes y usuarios a través de ciertos soportes gráfi-
cos que serán mencionados en el siguiente capítulo; 
“fácil desplazamiento” refiriéndonos a las redes y con 
esto alcances en los que la información es capaz de 
desplazarse y concentrarse conectándose así a otras 
redes de cualquier rincón del planeta; “tiempo - espa-
cio” en el que las barreras no existen y cuya carac-
terística está relacionada con el fácil desplazamien-
to; y finalmente la “interactividad”, que es la mayor 
contribución de estas tecnologías, ya que con ello la 
participación de los usuarios se va a incrementar per-
mitiéndole así definir contenidos. 

Igualmente, se implementa una ruptura de los pa-
trones espaciales y una dispersión de los centros de 
trabajo, como consecuencia de la flexibilidad que nos 
ofrecen estos nuevos dispositivos laborales y redes 
sociales —ver tabla de comparativa de los medios de 
comunicación utilizados en México— con lo que se 
genera un patrón más dinámico y móvil en la gente; 
dando lugar al espacio de flujos (ver Figura 3).
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Para finalizar este apartado, y a manera de nota, 
es importante destacar que estas tecnologías de la 
información y comunicación son un fenómeno trans-
formacional que inevitablemente modificarán los pro-
cesos de producción en las distintas áreas del queha-
cer humano.

disposición 
immediata

reducción de 
distancias

espectador

televisión

espacio de 
proximidad

web

espectador

cine

usuario

web
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Fuente: IAB, Interactive Adevertising Bureau. México
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4 Los resultados arrojados  por el Estudio de Consumo de Medios 
Digitales 2009 reflejan que una de las principales razones por las que 
los internautas mexicanos se han acercado más a Internet es debido 

a la evolución de los dispositivos de comunicación, capaces de 
conectarse a Internet entre otras aplicaciones importantes y la pro-

liferación de redes sociales; así como también el incremento durante 
el 2009 de la posesión de artículos con acceso a Internet como 
computadoras, celulares y Smartphones entre los internautas. 

 (Fuente: iab, Interactive Advertising Bureau. México)

Figura 3
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Hablar de un diseño con enfoque tecnológico es referirnos direc-
tamente a la web, o a las ediciones on-line específicamente, como 
mejor vendría al caso para centrar los objetivos de esta tesina. Es 
ahora cuando se contraponen dos términos nuevos, las ediciones 
on-line y las off-line —impresas—.

El uso de ediciones on-line surge a mediados de los noventa, te-
niendo como antecedente los fanzines que suponían un medio con 
posibilidades de bajos coste y gran distribución por medio de la red. 
Las ediciones on-line pasarán primero por una transición de lo im-
preso a lo completamente digital, es decir una fase de mimetismo, 
en el que los primeros prototipos tendrán lugar solo como versiones 
electrónicas de la versión impresa mediante ciertas interfaces infor-
máticas, previo al lenguaje html de los navegadores, reproduciendo 
exactamente las ediciones convencionales. 

A finales de los noventa aparecen publicaciones on-line dirigi-
das y producidas específicamente para el entorno web. Hacia 1998, 
México ya se ubicaba como el país con mayor número de medios 
on-line con 93, seguido por España con 54 y Argentina con 42; de 
manera que para el 2000 ya gran porcentaje de publicaciones habían 
producido sus ediciones exclusivas para la web.

Es en esta fase de mimetismo en la que se concibe y comprende 
que la elaboración de este “nuevo producto” —“nuevo” en el senti-
do de que existe el producto impreso pero se creará su versión digi-
tal— implementa ciertos cambios en las rutinas de quienes producen 
ambas ediciones, ya que este medio se asume con total autonomía 
gozando de contenidos y servicios propios, demandando crear un 
diseño más apropiado para satisfacer las necesidades de este nuevo 
soporte pero también del nuevo usuario.

En primera instancia, en cuanto a diseño se refiere, va a cambiar 
el formato y diseño de las páginas, que dejarán la presentación lineal 
que nos proporciona la versión impresa para engrandecerse con en-

1.3 Planteamiento  
y requerimientos  
de diseño con enfoque 
tecnológico
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laces o links que conectados entre sí proporcionaran 
al lector más aspectos informativos simplificando la 
ampliación de las noticias. Y en cuanto a lectura, esta 
nueva posibilidad traerá consigo la llegada de un nue-
vo hábito de lectura.

Hablando en términos de interactividad, inmedia-
tez, rapidez y calidad los medios on-line implementan 
una lectura no lineal, es decir sucede algo contrario a 
lo que ocurre mientras leemos un formato tradicional 
—entendiéndose el impreso—, ya que mientras en el 
on-line tendemos a mirar los encabezados de las no-
ticias para determinar el artículo a leer en el impreso 
sucede exactamente lo contrario dejándonos impac-
tar por los gráficos llamativos o dinámicos que cada 
noticia nos ofrece para tomar la decisión de leerlo. Así 
mismo intervienen otros factores que cambian estos 
hábitos de lectura como la interactividad facilitada a 
través de la posibilidad de acceder a otros contenidos 

y profundizar sobre el tema, la inmediatez y rapidez 
de la que ahora podemos gozar al tener las noticias 
de último minuto en el portal del periódico de nuestra 
preferencia. 

Como recordaremos, en el primer apartado de 
este capítulo, en el que la secuencia de las tecnologías 
con las que se ha alterado nuestra percepción de la 
imagen desemboca en el entorno web, se menciona 
que uno de los cambios que implementó esta última 
tecnología viene es la introducción de un nuevo len-
guaje; mismo lenguaje con el que ahora ya estamos 
mucho más familiarizados, pero que sin descartar 
a aquellos que aún estén en el proceso de familiari-
zación, se presenta una serie de determinantes a 
considerar durante el desarrollo y planeación de un 
diseño tecnológico, cualquiera del que se trate, y su 
correcta visualización en la pantalla. Véase glosario.  
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Capítulo 2_
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El diseño editorial es partícipe en cualquier soporte de comu-
nicación, que al ser parte fundamental de la sociedad se verá 

afectado por cualquier cambio en esta misma; por esta razón será 
imprescindible recorrer un poco de historia para entender cómo se 
hace posible la intervención del diseño editorial en los nuevos sopor-
tes electrónicos.

Los soportes electrónicos, a los que se les dará su debida pre-
sentación más adelante, serán consecuencia más como parte de la 
intervención que la tecnología tendrá en nuestro quehacer como 
diseñadores, nombrándose autoedición. El diseñador tendrá a su al-
cance una herramienta que le abrirá nuevos horizontes con amplias 
posibilidades, y por lo tanto nuevas formas y recursos para diseñar, 
como parte de la ola de nuevos soportes de comunicación electróni-
ca concebidos en la actualidad.  
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El diseño, como reflejo de nuestra sociedad, se verá afectado por 
cualquier cambio en ella, es decir, situaciones políticas, culturales, 
económicas, etc.; por lo cual sería erróneo decir que el diseño edi-
torial, como una de las ramas pertenecientes al diseño sea la excep-
ción. 

El diseño editorial estará enmarcado por el surgimiento de la im-
prenta y de sus posibilidades en consecuencia a la demanda en la 
producción económica y múltiple de la comunicación escrita, cau-
sada en gran medida por el arrebato de la alfabetización de parte de 
una clase media culta y de estudiantes universitarios que confron-
taban esta monopolización al clero. Este adelanto en la producción 
editorial y por lo tanto mayor acercamiento a la cultura escrita trae-
rá a colación un avance en la sociedad, permitiendo una expansión 
de la cultura que facilitará la educación —siendo la alfabetización 
una de sus mejores consecuencias iniciales.

Como sabemos la imprenta tendrá lugar en 1450 gracias a Jo-
hann Gutemberg, exitoso tallador de gemas y metales exiliado de 
Maguncia y establecido en Estrasburgo; este cambio en la produc-
ción del conocimiento impreso no se basa a partir de la impresión 
en bloque —como en el caso de los libros de bloque en los que se 
observan las primeras composiciones impresas de imágenes y texto 
breve grabados en madera e impresos en los países bajos en el si-
glo xv, cuyos contenidos eran exclusivamente religiosos— ya que la 
madera era demasiado frágil, por lo que Gutemberg utilizó un metal 
suave para fundirse pero lo suficientemente duro para ser capaz de 
soportar miles de impresiones. Esta serie de ajustes en la aleación 
dieron como resultado la fundición de tipos independientes, móviles 
y reusables, con una alineación exacta gracias a que cada carácter 
tenía la misma altura, de tal manera que el tipo podía guardarse en 
cajas con compartimientos y así al momento de imprimir ir forman-
do las líneas sacando letra por letra; aunado a unos cuantos ajustes 

2.1 Contexto de  
la aparición  
del diseño editorial
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más para producir una densidad de tinta adecuada 
para el tipo de metal y la adaptación a la plancha de 
imprimir. 

En 1454 tendrá lugar el primer diseño tipográfico 
e impreso, se trata de las “Cartas de Indulgencia”5 que 
fueron impresas durante el proceso de perfecciona-
miento de Gutemberg en la impresión con tipos mó-
viles, en las que el Papa Nicolás v emite el perdón de 
los pecados a todos los cristianos que habían apoyado 
a la guerra contra los turcos.

Finalmente es en 1455 cuando gracias a esta serie 
de gastos continuos en la investigación y perfeccio-
namiento es producido el primer libro tipográfico: la 
Biblia de 42 líneas; en la que se puede observar el re-
sultado de una primera planeación editorial:

el uso de 42 líneas por columna a partir de •	
la onceava página, permitió un ahorro de 60 
páginas —mismo dato que le dará el nombre—,
planeación de los espacios en blanco para un •	
posterior trabajo por parte del copista quien  
enriquecería las páginas con iniciales  
decorativas,
rigurosa justificación del formato a dos columnas •	
en vista de que las palabras en latín podían ser 
abreviadas libremente,
el uso de caracteres alternos y ligaduras le •	
permitirán alcanzar la riqueza y variedad de la 
página manuscrita,

5 B. Meggs, Philip. Historia del diseño gráfico. 1ª. Edición en 
español, México: Trillas, 2008, 94p

Cartas de Indulgencia
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uso del estilo de •	 valla puntiaguda6 desarrollado 
en los caracteres, cualidad que será difícil de 
distinguirse de la caligrafía misma y que más 
tarde propiciará que esta biblia impresa se 
intente vender como manuscrito. 

Es aquí donde se habla también de la intervención de 
un primer diseñador gráfico y de tipos, Peter Schoeffer,7 
quien como asistente y capataz de Gutemberg puede 
ser probable que haya jugado un papel determinante en 
el desarrollo del formato y diseño del tipo para la Biblia 
de 42 líneas, ya que se desempeñaba como artista, 
iluminador, comerciante y copista de manuscritos. 
Será este mismo personaje quien en 1457 continuará 
con la industria de la impresión junto a Fust, después 
de desplazar a Gutemberg entre líos de demandas, 
llegando a ser la firma más importante en el mundo y 
la que aportará elementos que hasta la fecha tenemos 
presentes en la concepción de un libro. 

En este mismo año, la misma firma publicará  
Psalter in Latin —libro de Salmos—, en el que se 
presentan ciertos elementos como la marca comercial 
del impresor y de la imprenta, la fecha de publicación y 
el colofón; mismos que poco a poco se irán aportando 
hasta tener un libro más en forma, sin dejar aparte 
la mención de la innovación por parte de sus grandes 
iniciales decoradas en dos colores presentadas en esta 

6 Término que describe la cualidad de los tipos: la pluma pasó a 
tener una posición cada vez más perpendicular con objeto  

de escribir letras más estrechas, lo que hizo que las letras 
presentaran arcos apuntados.

7 Ibid: 95p

Biblia Gutemberg de 42 líneas
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misma publicación junto a otras innovaciones más 
como la que tendrá lugar seis años después, en 1463 
al ser los primeros en imprimir la primera portada.

La propagación de la impresión estará determina-
da por las guerras posteriores, una de ellas propiciada 
por Adolf de Nassau quien con un ejercito de jinetes 
y soldados asalta Maguncia, lugar en el que hasta ese 
momento se mantuvo centrada la industria de la im-
prenta y cuyas advertencias en otros poblados cau-
sarán que tanto comerciantes como artesanos, entre 
ellos impresores jóvenes, se dispersaran y establecie-
ran con imprentas en Italia y Francia.

Cercanos al siguiente siglo, en 1495, Aldo Ma-
nuzio establece una imprenta publicando los trabajos 
más importantes de los grandes pensadores del mundo 
griego y romano, entre ellos Hypnerotomachia Poliphili8  
—El sueño de Poliphili— mismo en el que se refleja 
una elegante armonía de tipografía e ilustración y por 
consiguiente una estrecha colaboración entre impre-
sor, diseñador de tipos, autor y artista. Poco después, 
en 1501, el mismo Aldo Manuzio propondrá una edi-
ción de libros más pequeños y económicos publicando 
un primer prototipo de lo que ahora conocemos como 
libro de bolsillo.

Más adelante y entrando en cuestiones periodís-
ticas, que como parte del diseño editorial también 
nos incumben, Alemania será un punto clave para el 
desarrollo dentro de este ámbito ya que en 1609 se 
imprime en Asburgo el periódico más antiguo llamado 

Psalter in Latin Hypnerotomachia Poliphili

8 Ibid: 132p
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Avisa Relation oder Zeitung9 y en 1663 se publica, tam-
bién en este país, Erbauliche Monaths-Unterredungen10 
—Discusiones mensuales edificantes—, considerada 
la primera revista del mundo. 

De esta secuencia, me extiendo a intercalar otra 
de manera paralela a fin de presentar e inmiscuirnos así 
en la situación del diseño editorial en México, país con 
la tradición de diseño más antigua de Iberoamérica, 
cuya tradición comienza a partir de 1539 cuando el 
italiano Giovanni Paoli —conocido también por su 
nombre en castellano: Juan Pablos— se coloca como 
el primer impresor de América,11 siendo enviado por 
Juan Cromberger —impresor de Sevilla— para viajar 
a México y establecer una imprenta ahí mismo a fin 
de ampliar su negocio a causa del la competencia 
entre los europeos por colonizar nuevos territorios, 
una vez que Cristóbal Colón ya había descubierto 
estas nuevas tierras.

En cuanto a publicaciones se refiere, se tiene dato 
hasta 1640 de la publicación de “The Whole Book of 
Psalmes” —El Libro Completo de los Salmos—12, el 
primer libro diseñado e impreso en las colonias ingle-
sas de América en cuya portada se puede observar 
cierta variedad tipográfica al jerarquizar y separar 
mediante el uso de diferentes tamaños, tipografías en 

9 Ibid: 148p
10 Zapaterra, Yolanda. Diseño editorial. Periódicos y revista. Espa-

ña: Gustavo Gili, 2008, 23p
11 Benitez, Jose Antonio. Los origenes del periodismo en nuestra 

America. México: Lumen, 2000, 36p
12 Blumenthal, Joseph. The printed book in america. Estados 

Unidos: Dartmouth College, 1989, lámina 1

Avisa Relation oder Zeitung The Whole Book of Psalmes
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altas, bajas e itálicas. De este momento en el que se 
data la primera publicación en el continente America-
no nos dirigimos a México en donde el diseño editorial 
tendrá lugar, primeramente, en gacetas manuscritas, 
hojas volantes, boletines y demas publicaciones que 
comienzan a tener cierta periodicidad; siendo hasta el 
siglo xviii, en 1722 cuando surge la primera publicación 
mensual mexicana nombrada La Gazeta de México y 
Noticias de Nueva España, formada por ocho páginas 
y cuyo nombre sufrió algunas alteraciones así como 
su publicación constante la cual fue interrumpida a los 
seis meses de haber salido el primer número para vol-
ver a publicarse hasta 1728.

El Mercurio Volante13 fue también una de las pri-
meras publicaciones semanales de octubre de 1772 
que trataba noticias importantes relacionadas con la 
medicina y la física, misma que puede considerarse la 
primera revista médica de América. 

En 1802 tiene lugar el primer libro recreativo in-
fantil llamado Fábulas morales que para la provechosa 
recreación de los niños que cursan las escuelas de prime-
ras letras dispuso el Br. D. José Ignacio Basurto, teniente 
de cura en el pueblo de Chamacuero del Obispado de 
Michoacán14 escrito por el padre José Ignacio Basurto 
en Guanajuato; que constaba de 55 páginas y cuyo 

formato era de un octavo —8.5 x 13 cm.— impreso 
en la Imprenta Madrileña ubicada en aquel entonces 
en las calles de Santo Domingo y esquina de Tacuba. 
Anteriormente se contaba con textos llamados cato-
nes que introducián a los pequeños y nuevos lectores 
a la alfabetización pero cuyo objetivo era exclusiva-
mente didáctico; es por ello que este libro de fábulas 
destaca ya que sirve como ejercicio de utilidad y di-
versión y estaba dirigido a los pequeños ya que entre 
sus personajes se contaban animales, insectos, flora, 
artesanos, etcétera, es decir un lenguaje reconocible 
para los niños de Chamacuero, Guanajuato.

En 1805 se tiene cuenta de la fundación del Diario 
de México,15 que es el primer periódico diario publica-
do en México, mismo en el cual sus editores además 
de publicar avisos, vida cotidiana, adelantos de cien-
cias y artes y órdenes oficiales, se ocuparon de dar es-
pacio a temas literarios, además de sociales, históricos 
y políticos.

Y así podríamos seguir mencionando las publica-
ciones que a éstos le siguieron como el Diario Lite-
rario y el Pensador Mexicano y más aun después de 
la independencia en donde tanto impresores como 
materiales impresos tuvieron gran auge en la ciudad, 
gracias también a la litografía, innovación técnica lle-
gada a México en 1826 por el italiano Claudio Linati 
de Prevost, que ofreciendo una impresión con mayor 
rapidez a un bajo costo como principales característi-

13 Clark de Lara, Belem, y Speckman Guerra, Elisa (coords.). 
La república de las letras asomos a la cultura escrita del México 

decimonónico. México: UNAM, Coordinación de Humanidades, 
2005, 11p

14 Suarez de la Torre, Laura Beatriz (coord.). Empresa y cultura 
en tinta y papel: 1800-1860. México: unam, Instituto de Investiga-

ciones Bibliográficas, 2001, 316p

15 Clark de Lara, Belem, y Speckman Guerra, Elisa (coords.). La 
república de las letras asomos a la cultura escrita del México decimo-

nónico. México: unam, Coordinación de Humanidades, 2005, 43p
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cas favorecerá el auge en materiales impresos.
En este mismo año aparecerá una publicación dig-

na de mención : El Iris,16 publicación reflejo de una ne-
cesidad ideológica en el que se mostrarán las primeras 
litografías hechas en México en febrero de 1826. El 
Iris, la primera revista literaria del México ya indepen-
dizado, su edición comenzó siendo semanal y después 
bisemanal en la que los objetivos expuestos como en 
la introducción misma presenta:

ofrecer a las personas de buen gusto en general y en 
particular al bello sexo, una distracción agradable para 
aquellos momentos en que el espíritu se siente desfalleci-
do bajo el peso de atenciones graves, o abrumado con el 
tedio que es consiguiente a una aplicación intensa, o a la 
falta de absoluta ocupación.17

Más tarde, en 1842, tendrá lugar “Panorama de las 
señoritas”18, revista dirigida especialmente a las muje-
res en la cual se les enseñaban los deberes y obligacio-
nes que como tales deberían asumir, la cual me causó 
especial curiosidad al ser reflejo del pensamiento y 
percepción del concepto de mujer de aquella época 
e indudablemente antecedente de lo que hoy cono-
cemos como Vanidades, Cosmopolitan y Vogue ya que 

en esta publicación también se tratan temas como 
moda, higiene, manualidades, recetas, educación y 
amor, todo lo necesario para considerar lo que a una 
señorita le competía.

En 1868 tiene lugar la aparición de la rotativa tipo-
gráfica de Marinoni, cuyo procedimiento hará posible 
grandes tiradas en tiempos reducidos pero será tres 
años después cuando esta tendrá lugar en México, 
dando pie al surgimiento de periódicos como El Im-
parcial, El Federalista y El Partido Liberal. De éstos 
tres, el primero, surgido en 1896, fue un periódico 
muy fuerte que sobrevivió por varios años, iniciando 
su deceso al iniciar la Revolución de 1910, ya que a ese 
año sólo tiraba cuarenta mil ejemplares de los cien mil 
que solía imprimir.

Antes de continuar con esta cronología cabe des-
tacar en 1885 la aparición de El hijo del Ahuizote, pe-
riódico - revista satírica mexicana peculiar por sus por-
tadas ilustradas, que contaba con la colaboración de 
José Guadalupe Posada, sus contadas participaciones 
como ilustrador en publicaciones.

Siguiendo en 1910, aparece una revista cuya es-
tructura y propuesta editorial pudo haber jugado un 
punto de partida para las publicaciones que hoy en 
día conocemos; denominada Revista de Revistas. Esta 
publicación es destacable ya que al manejar gran cú-
mulo de información de distintos rubros, la distribu-
ye teniendo contenidos por secciones: información 
y efemérides, página deportiva, crónicas teatrales, 
letras y arte, ciencia e inventos, modas y hogar, no-
tas extranjeras, humorística y revista de caricaturas; 

16 Ibid: 77p 
17 Heredia, José María, Introducción,en El Iris, n. 1, 4 de febrero 

de 1826, pág. 1.
18 Claps Arenas, María Eugenia. El Iris. Periódico crítico y lite-

rario. No. 21 (ene-jun), E-journal (Selecta colección, en formato 
digital, de revistas científicas y humanísticas editadas por diversas 

dependencias académicas), 2001, Disponible en: http://www.
ejournal.unam.mx/ehm/ehm21/EHM02101.pdf  

Consultada el 10 de enero de 2010

El hijo del Ahuizote
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misma estructura con ciertas variaciones que pode-
mos trasladar a muchas de las publicaciones que hoy 
conocemos. En cuanto a composición alterna juegos 
tipográficos, dibujos, mapas y fotografía de tal manera 
que casi no presentaba páginas con la única presencia 
de texto, algo que indudablamente agradeció el lector, 
además de presentar variedad en el uso de columnas 
y tipografía, aunado al empleo de jerarquía tipográfica 
y aire entre líneas.  

Hablando del ámbito editorial en la producción de 
libros, estos tendrán auge poco después de la funda-
ción de un gran número de editoriales, entre ellas el 
Fondo de Cultura Económica en 1934, que para su 
funcionamiento demandarán el trabajo del diseñador 
tanto para diagramación como para portadas.

En este sector cabe mencionar que entre 1940 
y 1960 se comienzan a construir escuelas de forma 
inimaginable, de tal manera que en promedio se cons-
truye una escuela por día, proponiendo Jaime Torres 
Bodet, Secretario de Educación, ante tal demanda 
generar un libro de texto gratuito para las escuelas 
primarias, surgiendo así el primer libro editado en 
1960 una vez que el presidente Adolfo López Mateos 
aprueba dicha iniciativa.

Para la edición y, en consiguiente, producción de 
los libros de texto fue necesario formar una comisión 
multidisciplinaria en la que se integrarían historiado-
res, politólogos, poetas, novelistas, matemáticos, etc.; 
así como artistas plásticos —siendo invitados para di-
señar las portadas—, y diseñadores que participarían 
en el diseño editorial, ilustración y diagramación.

Aunado a este suceso en el sector de la educación 
en México, empresas privadas comienzan a trabajar en 
láminas de apoyo didáctico (que hoy conocemos como 
monografías) que consisten en ilustraciones descripti-
vas y textos explicativos al reverso de la lámina.

Cabe destacar que es en 1960 donde tendrá lugar 
un hecho importante y bastante conocido por todos 
que traerá consecuencias favorables para la produc-
ción editorial en nuestro país y con ello la necesidad 
de intervención de diseñadores editoriales. Este he-
cho se contextualiza por el desarrollo de la actividad 
industrial y económica en México, como consecuen-
cia de las leyes de mexicanización; es decir, se pinta 
un mejor panorama económico e industrial contribu-
yendo esto al crecimiento de la población, trayendo 
consigo la demanda de todo tipo de servicios, entre 
ellos el educativo.

Así también sería inevitable hablar del auge del 
diseño mexicano sin mencionar dos sucesos que con-
tribuyeron enormemente a esta disciplina: 

- la Ciudad de México como la sede de los Juegos 
Olímpicos de 1968, en el que surge una vez más 
esa afluencia de multidisciplinariedad entre ar-
quitectos, diseñadores industriales, diseñadores 
gráficos, diseñadores de interiores, etcétera, 
quienes se ocupan de crear la imagen en torno 
a semejante evento, todo ello coordinado por el 
Arquitecto Ramírez Vázquez, en el que partici-
paron Beatrice Trueblood, como Directora del 
Departamento de Publicaciones y Eduardo Te-
rrazas como Director de arte; para crear el siste-
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ma de comunicación que constaba de señalética, 
publicaciones, soportes informativos, vestimen-
ta, etc.19 

- la señalización e iconografía realizada por Lance 
Wyman para el Sistema de Transporte Colec-
tivo - Metro de la Ciudad de México, realizado 
entre 1968 y 1971.

Y finalmente el surgimiento de periódicos como 
Excélsior (de donde más tarde surgen Proceso, Uno 
más uno y la Jornada) y Reforma; de este último que 
decide en 2005 iniciar una nueva etapa rediseñando su 
estructura y diseño, siendo su objetivo “el lector de los 
próximos años”, aportación sumamente importante 
por parte de este medio, presentando así una distribu-

ción de contenidos que consta de 50% textos y 50% 
imágenes a color; integrando también infografías para 
explicar situaciones económicas, políticas y sociales, 
evidentemente requiriendo de un gran número de di-
señadores gráficos para el posterior desarrollo de sec-
ciones trabajando bajo un estricto manual de estilo.

Todo es parte de un ciclo de demandas de comuni-
cación, por una parte de lo que la sociedad va exigien-
do así como de lo necesario para que la producción 
de dicha exigencia sea posible; es decir, si no hubiera 
surgido la necesidad de tener por escrito la historia, 
hoy no tendríamos libros y en su lugar sólo llegaría a 
nuestros oídos, a estas alturas, historias ya bastante 
deformadas de una realidad fidedigna. 

19 Gómez-Mascaraque, Ma. Teresa. Autoedición y sistemas 
electrónicos de composición. Madrid: Paraninfo, 1988, 77p
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2.2 Autoedición La autoedición, como se titula este apartado, será otra consecuen-
cia más del cambio y de las demandas de una sociedad que se en-
cuentra inmersa en un constante cambio, habrá que evaluarlo como 
una demanda más a raíz del surgimiento de la computadora y los 
nuevos paradigmas que este nuevo dispositivo trae consigo. Como 
se menciona en el primer capítulo, la tecnología llega a implementar-
se poco a poco en todos los ámbitos y uno de ellos, el que más nos 
compete: el diseño.

Antes me sirvo clarificar el significado, dejando de lado la bru-
ma de la aparición del ordenador, de la palabra autoedición, a la que 
también se le denomina Desktop Publishing ó DTP:

conjunto de recursos informáticos que permiten el diseño, la com-
posición y la impresión de publicaciones asistidas por ordenador20

entendiéndose por recursos informáticos los distintos dispositivos y 
periféricos como: disco duro, impresora, ratón (mouse), tarjeta de 
gráficos, monitor, scanners y los programas de autoedición.

Cabe aclarar que este es un término relativamente reciente, 
paralelo a la edición digital, que marca una etapa importante en el 
diseño ya que se conciben sistemas y software específicos tanto para 
la combinación de gráficos y textos como para su materialización a 
través de otros dispositivos que más tarde tendrán lugar.

La autoedición se desencadena en enero de 1985 gracias a cuatro 
empresas que marcarán un punto de partida importante: la salida al 
mercado de la computadora Macintosh y la impresora Laserwriter 
por parte de Apple; el desarrollo del lenguaje postscript de Adobe 
Systems, lenguaje que interpreta y ejecuta comandos establecien-

20 Gómez-Mascaraque, Ma. Teresa. Autoedición y sistemas electrónicos de 
composición. Madrid: Paraninfo, 1988, 77p
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do una serie de instrucciones precisas al dispositivo de 
salida, llámesele a éste impresora, mismo lenguaje que 
estará incorporado en la impresora de Apple; el fabri-
cante y distribuidor de equipos de composición tipo-
gráfica Linotype, otorga su licencia de tipos a Adobe; 
y finalmente el desarrollo de un nuevo software, Page 
Maker, por parte de la Corporacion Aldus, en el que 
por primera vez se hace posible la manipulación tanto 
de gráficos como de tipos dentro de una página, impli-
cando esto pleno control al operador del equipo.

La pregunta que entonces surge es ¿cómo afecta 
el fenómeno autoedición al diseño?, es evidente este 
cambio del cual ya fuimos testigos, se trata del poder 
de los programas de autoedición sobre los métodos 
tradicionales en los que para hacer cualquier modifica-
ción se tenía que acudir con el montador para despegar 
y pegar nuevamente el original mecánico y continuar 
con el trabajo. Ahora bien, el proceso se ha reducido y 
también se ha facilitado, pero no se ha solucionado; el 
software de edición es una herramienta más del dise-
ñador con la que se le facilitan modificaciones como la 
variación en tamaño de imágenes, tipografía, cuerpos 
de texto, etc., una vez iniciado el proceso de diseño; 
es decir, los pasos que antes se tenían que seguir para 
hacer las modificaciones respectivas se han reducido, 

ya que ahora el diseñador tiene más posibilidades de 
control sobre el proceso pero la autoedición no impli-
ca una solución de diseño. 

El diseñador ahora ve transformado su queha-
cer ya que con el desarrollo de marcas como Apple y 
Adobe Systems, el primero mundialmente conocido 
por su singular sello en el diseño y producción de equi-
pos electrónicos y el segundo encargado de producir 
software para la edición de imagen digital en sus dife-
rentes necesidades; ambas empresas que año con año 
actualizan sus productos enfocados principalmente a 
las áreas de desempeño del diseño, y que diversifican 
y especializan el quehacer del diseñador. 

Con estas implicaciones el diseñador se enfrenta 
entonces con formatos de archivos, archivos nativos, 
imágenes vectoriales, tipografías True Type, tipo-
grafías Open Type, espacios de color, calibración de 
monitor, corrección de imágenes, todo esto que aho-
ra deberá ser parte del conocimiento del diseñador a 
fin de poder crear diseños capaces de producirse. No 
cabe duda que con la intervención de la tecnología 
se amplía el control del diseñador pero con ello tam-
bién se demanda un profesional que se mantenga en 
constante actualización y siempre a la par del avance 
tecnológico.
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Con la llegada de la autoedición, se abren a su vez otras posibili-
dades, y en vista de que la tecnología sigue evolucionando e inva-
diendo todos los ámbitos de la vida cotidiana, como ya se explicó 
en el primer capítulo, poco a poco vemos surgir los sitios web como 
un medio de comunicación primordial con el que muchas empresas 
comienzan a ofrecer sus servicios a través de internet, contándolo 
como un medio más para expandir su cartera de clientes, estable-
ciendo una comunicación que traspasa las fronteras físicas. 

Es evidente la inmersión de las empresas dentro de Internet, 
medio que ofrece una mayor difusión por un costo relativamente 
bajo, es decir, un sitio web puede ser visitado desde cualquier parte 
del mundo, aunque cabe destacar que es este sujeto —el visitante—
quién tendrá que pagar por este servicio para poder acceder a la 
información de determinada empresa.

En el ámbito editorial la tecnología comienza a hacerse notar 
por la inmersión de nuevos soportes multimedia, ya que son mu-
chos los medios impresos que poco a poco se están desplazando 
hacia el modo electrónico, pues esta es una forma más de conseguir  
nuevos lectores:

Internet es sobre todo un medio que apoya la actividad 
tradicional. Ha servido y sirve para facilitar la comunica-
ción entre los distintos agentes del sector, creando líneas di-
rectas y en tiempo real óptimas para pedidos y devoluciones, 
entre las librerías y el mayorista, entre el distribuidor y al 
editorial…Y sirve, sobre todo, como medio de promoción de 
los libros tradicionales, los libros en papel por la generaliza-
ción de website de editoriales, librerías o distribuidoras como 
otro escaparate más para publicitar su producción o activi-
dad; asimismo en los últimos años se ha favorecido la inclu-
sión en estas direcciones virtuales de fragmentos de los libros 

2.3 Diseño editorial  
y los soportes  
electrónicos
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21 Bustamante, Enrique (coord..). Comunicación y cultura en la 
era digital. Barcelona: Gedisa, 2002, 54p

22 v. http://www.alexa.com/siteinfo/eluniversal.com.mx (Alexa.com 
una compañía dedicada a proporcionar información sobre la web  

cuyos datos son actualizados diariamente)

impresos, además del índice, o el extracto o 
críticas y recomendaciones, como medios de 
promoción para incentivar su venta.21

Hablábamos ya de que un primer salto de las publi-
caciones impresas a Internet se trataban de prototipos 
en los que la experiencia on-line se limitaba a versiones 
electrónicas con ciertas interfaces, pero lo cierto ahora 
es que hay publicaciones que muestran un tratamiento 
diferente de contenidos tanto para su versión impresa 
como para su versión electrónica, y con mayor razón 
puesto que en la versión electrónica se aprovechan las 
posibilidades que este soporte brinda. Citemos ahora 
el caso del periódico El Universal, que en su versión on-
line ofrece grandes atractivos por los cuales es el pe-
riódico mexicano con mayores visitas en Internet,22 su 
actualización minuto a minuto, servicio de hemeroteca 
en el que se le permite a los lectores visitar los con-
tenidos desde 1999, posibilidad de brindar consulta de 
reportajes en video, interactividad en su sección región 
x región en la que podemos enterarnos de las últimas 
noticias por entidad, fotogalerías temáticas, así como 
interacción con el lector gracias a los chats, foros y 
blogs que ofrece este mismo portal.

Ahora vamos del portal de un periódico a las pu-
blicaciones on-line, llamadas e-zines, cuyo antecedente 
fueron las ‘zines (o fanzines) que comenzaron siendo pu-www.eluniversal.com.mx
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blicaciones underground que mostraban un tratamiento 
alternativo de contenidos y gráficos cuya distribución 
era local, ya fuera mediante correo y entre amigos. E-
zine puede nombrársele a una publicación autoeditada 
distribuida de manera electrónica ya sea por Internet o 
distintos dispositivos de almacenamiento. 

Algunas publicaciones que cuentan con versión 
impresa lanzan su sitio web de suscriptores con el único 
objetivo de asegurar o captar suscriptores, mostrando 
en su sitio sólo contenidos muy reducidos con la in-
tención de generar un comprador potencial; así como 
también hay revistas que ofrecen gratis su contenido 
obteniendo ingresos de la venta de contenidos, sus-
cripciones a la publicación, publicidad y patrocinios.

Citemos ahora el caso de dos revistas digitales 
mexicanas, ambas consideradas digitales, aunque 
mientras una se mantiene un tanto al margen de lo 
multimedia, evidentemente la otra explota al máximo 
el nuevo soporte en el que se presenta:

- Noisy
Revista digital mensual que esta disponible de 
manera gratuita en su sitio web, que pone a dis-
posición del lector herramientas que facilitan la 
navegación de la revista, como buscador de con-
tenidos, herramienta de zoom para una mejor lec-
tura del usuario, disposición general de las páginas 
de la revista, así como la posibilidad de compartir 
y enviar ciertas páginas a nuestros amigos.

Revista Noisy
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Reporte Indigo

- Reporte Indigo
Nacida en noviembre del 2006, revista digital que 
inició ofreciendo información de Monterrey y que 
ahora saca su versión para el Distrito Federal, esta 
revista explota al máximo los recursos multimedia 
ya que ofrece contenidos enriquecidos con ani-
maciones, audios, infografías interactivas, publici-
dad y reportajes en vídeo, y es ahora distribuida 
semanalmente sólo a sus suscriptores mediante 
correo electrónico. 
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Finalmente nos encontramos con los boletines 
electrónicos o también llamados newsletters, cuyo 
alcance puede establecerse iniciando como un medio 
de comunicación interna de una empresa hasta un en-
lace entre el usuario y la empresa, manteniendole al 
tanto de sus novedades y contribuyendo a un mejor 
flujo de navegación por el sitio web del que proviene.

Citemos el caso de tres newsletters de páginas a 
las que estoy suscrita y que llegan con cierta regula-
ridad a mi bandeja de correo electrónico: foroalfa, 
foro de discusiones en torno al diseño; Sexto Piso, 
editorial independiente y la agenda semanal del Cen-
tro Cultural de España. 

Cada uno muestra un manejo distinto de la in-
formación y, por ende, una estructura funcional de 
acuerdo a los fines que persigue cada boletín, lo que 
nunca deja de ser evidente es que nos quiere mante-
ner al tanto de las novedades que podemos encontrar 
en el sitio web. Son tres ejemplos distintos de comu-
nicación a través de un newsletter, cuya característica 
principal es que establecen cierta familiaridad con  la 
pagina web de la que provienen y los únicos elementos 
presentes son muy parecidos a la estructura general 
de una página web, éstos son: 

header•	 , 
cuerpo, y finalmente •	
footer•	 . 

El newsletter es siendo un medio muy sobrio ya 
que solamente sirve de puente entre el suscriptor y 
el sitio web a fin de generar interés en los conteni-
dos que muestra, su única finalidad es lograr que el 
usuario navegue por el sitio web del cual proviene el 
boletín o newsletter. Por ahora es suficiente estable-
cer esta introducción ya que en el siguiente apartado 
este será el objetivo principal.

Los soportes antes mencionados forman parte de 
los nuevos medios de comunicación que se mantie-
nen en una evolución constante y que a su vez están 
generando nuevas formas de percepción, en el que 
términos como inmediatez, disposición, participa-
ción y elección son propios de estos nuevos soportes 
de comunicación electrónica con los cuales la infor-
mación adquiere una nueva presentación. 

Boletín electrónico o newsletter, foroalfa
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Boletín electrónico o newsletter,  

Agenda semanal Centro Cultural de España

Boletín electrónico o newsletter, sexto Piso Editorial
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Proyecto

Capítulo 3_
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Aterrizando ahora en el proyecto gráfico que conforma esta 
tesina, el boletín o newsletter es una publicación que se ca-

racteriza por ser un soporte bastante ligero y esencial que es ahora 
tomado como víctima para reflejarnos los procesos que se han di-
versificado en el quehacer del diseñador.

Esta diversificación de tareas es la misma que tendrá cabida al 
observar los procesos de producción tanto de una publicación im-
presa como electrónica pueden ser hasta cierto punto comparables, 
dando pie a puntos de comparación en los que cada publicación 
—entendiéndose por un lado la impresa y la electrónica por el otro— 
ofrece pros y contras; mismos que tendrán lugar más adelante con 
el único propósito de mostrar los retos que van generando las inno-
vaciones que surgen día a día y que sugieren ponernos en constante 
actualización para intervenir en ello.
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Inevitable es hablar de cómo se ha diversificado ahora el conoci-
miento y las áreas de participación del diseñador editorial en la ac-
tualidad, es por ello que, en este apartado me daré a la tarea de 
exponer cómo se ha visto afectado el nuevo panorama que ahora se 
vislumbra para el diseñador editorial durante cada proceso.

Los procesos de producción y las áreas que intervienen en una 
publicación son las mismas tanto para una publicación electrónica 
como para la impresa; es decir, las áreas se hacen nombrar de la 
misma manera aunque los actores que participan en cada una de 
ellas intervienen de manera distinta —es aquí donde me extenderé 
en lo que a diseño se refiere, y por obvias razones, en vista de que es 
el objetivo de esta tesina—:

Área editorial •	
incluyéndose aquí los procesos de edición, corrección y cotejo de 
la información a publicar;

Área de diseño •	
la cual se encargará de elaborar la presentación final al usuario/
lector, es decir, llevará a cabo la distribución de la información, 
selección de paleta tipográfica y cromática, guiando la lectura 
del usuario/lector por la publicación a fin de hacerla digerible; 
incrementando con ello una buena difusión y fomento del interés 
por dicha publicación; la principal diferencia radicará en el software 
que empleará el diseñador, ya que InDesign —programa destinado 
para la maquetación de textos— sería el caso de la publicación 
impresa mientras que para la publicación electrónica será 
Dreamweaver —software destinado para la creación y edición de 
entornos web.

Ahora bien, en el área de diseño lo que nos compete es cen-
trarnos en cómo se da la intervención de un diseñador editorial 
durante el desarrollo de una publicación electrónica como suce-

3.1 Abordando  
el diseño editorial 
desde la perspectiva 
tecnológica
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de con el boletín electrónico; el proceso de diseño 
es distinto, ya que ahora no hablamos de tener en 
mente el producto final como material físico —en-
tiéndase impreso— sino planeándolo en vista de que 
éste será un producto que el usuario visualizará me-
diante un monitor, es decir ahora se diseñará para 
un usuario y no para un lector. Este tipo específico 
de diseño sugiere ahora una compleja relación entre 
los medios a utilizar y el aspecto y distribución que 
éstos mismos tendrán en la interfaz, dando como 
resultado el comparativo (ver tabla 1) que expone 
los principales factores diversificados.

Área de producción •	
aquí es en donde los integrantes intervienen de ma-
nera distinta para cada una de las publicaciones: en 
una publicación impresa a ésta área le competería 
cotizar los costos de impresión, así como supervisar 

el proceso de pre-prensa y acabados; en el caso de 
la publicación electrónica hablaríamos de supervisar 
el correcto funcionamiento de la interfaz así como 
una óptima visualización en la web.

Siguiendo con los distintos aspectos que dan ca-
bida en esta comparativa entre ambos tipos de publi-
cación, es ahora cuando la comparación comienza a 
tomar dos caminos separados; hablando del caso de 
la producción de las publicaciones electrónicas, en 
cuanto a costos y tiempos, hablamos de parámetros 
diferentes para cada una:

Una vez publicadas y distribuidas, cada una con 
sus medios pertinentes, podemos tener la informa-

Comparativa Publicación

Impresa Electrónica

LectorDirigido a Usuario

Adobe InDesignSoftware a usar Adobe Dreamweaver

Tipografía e 
imágenes

Disposición de 
elementos para 

diseñar

Tipografía e imágenes
—pudiendo considerar 
imágenes dinámicas, 

audio y video—

Material impresoSoporte de diseño Interfaz

Característica Publicación

Impresa Electrónica

Como publicación 
impresa se puede 

llevar y leer en 
cualquier parte.

Portabilidad Es necesario un disposi-
tivo de almacenamien-
to, una computadora e 

Internet para tener 
acceso.

Escribiendo un correo 
a la publicación para 
externar o comentar 
sobre lo publicado.

Interacción con la 
información

Posibilidad de 
participación de los 
lectores/usuarios 

mediante chat, foros 
y blogs, etc.

Presenta sólo la 
información de la 

publicación en curso.

Almacenamiento y 
disposición de la 

información

Brinda información 
contextual, se 

pueden consultar 
artículos de 

publicaciones pasadas.

Determinado por la 
periodicidad de la 

publicación.

Actualización Constante.

Física.Conservación Alojada en algún 
servidor o material 

físico (CD).

Inversión Publicación

Distribuidos en 
impresión y papel, 

dependiendo del tiraje 
de la publicación 

así como costos de 
distribución.

Costos Distribuidos en el 
servidor, digitalización 
de material a publicar, 
pruebas de interfaz, 

mantenimiento y 
costos de reproduc-

ción, según sea el 
caso.

Mayor margen entre la 
fecha de cierre y la de 
su publicación puesto 

que la fecha de entrega 
a imprenta debe ser 
inamovible para su 

puntual publicación. 

Tiempo Menor tiempo de 
producción por lo que 
la fecha de cierre es 

más próxima a la 
de su publicación.

Impresa Electrónica

Comparativa Publicación

Impresa Electrónica

LectorDirigido a Usuario

Adobe InDesignSoftware a usar Adobe Dreamweaver

Tipografía e 
imágenes

Disposición de 
elementos para 

diseñar

Tipografía e imágenes
—pudiendo considerar 
imágenes dinámicas, 

audio y video—

Material impresoSoporte de diseño Interfaz

Característica Publicación

Impresa Electrónica

Como publicación 
impresa se puede 

llevar y leer en 
cualquier parte.

Portabilidad Es necesario un disposi-
tivo de almacenamien-
to, una computadora e 

Internet para tener 
acceso.

Escribiendo un correo 
a la publicación para 
externar o comentar 
sobre lo publicado.

Interacción con la 
información

Posibilidad de 
participación de los 
lectores/usuarios 

mediante chat, foros 
y blogs, etc.

Presenta sólo la 
información de la 

publicación en curso.

Almacenamiento y 
disposición de la 

información

Brinda información 
contextual, se 

pueden consultar 
artículos de 

publicaciones pasadas.

Determinado por la 
periodicidad de la 

publicación.

Actualización Constante.

Física.Conservación Alojada en algún 
servidor o material 

físico (CD).

Inversión Publicación

Distribuidos en 
impresión y papel, 

dependiendo del tiraje 
de la publicación 

así como costos de 
distribución.

Costos Distribuidos en el 
servidor, digitalización 
de material a publicar, 
pruebas de interfaz, 

mantenimiento y 
costos de reproduc-

ción, según sea el 
caso.

Mayor margen entre la 
fecha de cierre y la de 
su publicación puesto 

que la fecha de entrega 
a imprenta debe ser 
inamovible para su 

puntual publicación. 

Tiempo Menor tiempo de 
producción por lo que 
la fecha de cierre es 

más próxima a la 
de su publicación.

Impresa Electrónica

Tabla 1 Tabla 2
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ción en distintos parámetros y las ventajas que cada 
publicación nos brinda como usuarios/lectores (ver 
tabla 2).

Ahora veamos, con el cuadro comparativo, el 
caso específico de la Revista Noisy, ya mencionada 
en el capítulo anterior, en el que se comparan las si-
tuaciones en cuanto a costos en contraposición de 
sus resultados —reflejados en el número de lectores 
al mes— tanto en su versión electrónica como de su 
suposición ante su existencia en versión impresa (ver 
tablas 3 y 4).

Estos cuadros comparativos solo nos dejan ver 
cómo el diseñador tiene ahora que diversificar su co-
nocimiento y mantenerse a la vanguardia de la tecno-
logía que interviene en su entorno. Es indiscutible, el 

Comparativa Publicación

Impresa Electrónica

LectorDirigido a Usuario

Adobe InDesignSoftware a usar Adobe Dreamweaver

Tipografía e 
imágenes

Disposición de 
elementos para 

diseñar

Tipografía e imágenes
—pudiendo considerar 
imágenes dinámicas, 

audio y video—

Material impresoSoporte de diseño Interfaz

Característica Publicación

Impresa Electrónica

Como publicación 
impresa se puede 

llevar y leer en 
cualquier parte.

Portabilidad Es necesario un disposi-
tivo de almacenamien-
to, una computadora e 

Internet para tener 
acceso.

Escribiendo un correo 
a la publicación para 
externar o comentar 
sobre lo publicado.

Interacción con la 
información

Posibilidad de 
participación de los 
lectores/usuarios 

mediante chat, foros 
y blogs, etc.

Presenta sólo la 
información de la 

publicación en curso.

Almacenamiento y 
disposición de la 

información

Brinda información 
contextual, se 

pueden consultar 
artículos de 

publicaciones pasadas.

Determinado por la 
periodicidad de la 

publicación.

Actualización Constante.

Física.Conservación Alojada en algún 
servidor o material 

físico (CD).

Inversión Publicación

Distribuidos en 
impresión y papel, 

dependiendo del tiraje 
de la publicación 

así como costos de 
distribución.

Costos Distribuidos en el 
servidor, digitalización 
de material a publicar, 
pruebas de interfaz, 

mantenimiento y 
costos de reproduc-

ción, según sea el 
caso.

Mayor margen entre la 
fecha de cierre y la de 
su publicación puesto 

que la fecha de entrega 
a imprenta debe ser 
inamovible para su 

puntual publicación. 

Tiempo Menor tiempo de 
producción por lo que 
la fecha de cierre es 

más próxima a la 
de su publicación.

Impresa Electrónica

Caso Revista Noisy

$45,650
Portada: 

Couche brillante de 150grs.
Interiores: 

Couche brillante de 90grs.
Páginas:48 mas forros

Tamaño final 21.5x14cms.
Tintas: 4 x 4  Offset
Acabado:Plastificado 
brillante en 1ª. y 4ª. de 
forros, grapa al lomo, 

refine y empaque

Costos mínimos de 
producción

mensual

$1,500
Gastos de hosting y 
dominio de sitio web
(uso de software libre 
para el desarrollo de la 
revista en su versión 

electrónica)

10000 ejemplares son 
equivalentes a un 

mínimo de 
10,000 lectores 

# de lectores 
al mes

Número mínimo de 
visitas registradas en 

el servidor
3,500

Impresa Electrónica

quehacer del diseñador editorial en las publicaciones 
electrónicas sigue teniendo cabida —sin entrar en dis-
cusiones ante la sustitución de los medios impresos 
por los electrónicos que nos dejan en las mismas du-
das—, es claro decir que el diseñador editorial no de-
jará de existir mientras exista información qué trans-
mitir y comunicar.

Tabla 3 Tabla 4
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3.2 Determinaciones 
para la propuesta de 
boletín electrónico 
(newsletter)

El boletín electrónico o newsletter es una publicación electrónica 
proveniente de un sitio web cuyo destino es la bandeja de correo 
electrónico del suscriptor del sitio web; es un soporte cuya única 
función es la de actuar como puente entre el usuario y un sitio web, 
generando un interés en éste con la expectativa de poder contarlo 
como uno más de los visitantes del sitio web del que proviene. Al ser 
tan ligero y sencillo debe ser capaz de captar la atención del usua-
rio mostrando las novedades e información que pueda serle útil de 
acuerdo al  público que tratamos de acercar, misma razón por la 
cual deberá tener cierta familiaridad con este último para no perder 
a nuestro usuario en algún punto intermedio. Es decir, manejar el 
mismo lenguaje visual además de integrar elementos que en un sitio 
web son esenciales, evitando que el usuario se sienta desubicado al 
saltar de un soporte a otro: 

Header•	 . Llamado también cabecera, ubicará al usuario ya que 
usualmente es en este módulo donde se encontrará el logoti-
po, identidad o nombre del sitio web. 
Body•	 . Cuerpo ó contenido del boletín.
Footer•	 . Es el módulo final de la estructura del boletín, en él es 
recomendable ubicar los datos de suscripción/desuscripción 
—sección llamada disclaimer, que contiene los datos legales, 
términos y/o condiciones de uso; indispensables para no ser 
detectados como spam, lo cual impediría que el boletín no 
llegue a su destino— así como direcciones web. 

Como sucede con cualquier diseño, durante su desarrollo y pla-
neación siempre hay ciertos aspectos que debemos tomar en cuenta, 
ya que el no considerarlos podría ocasionar un resultado inesperado 
en nuestro diseño final, es por ello que si nos remitimos al glosario, 
al final de esta tesina, encontraremos una serie de términos a los 
cuales se hace referencia en el primer capítulo como el conjunto 
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de determinantes a considerar durante el desarrollo 
y planeación de un diseño tecnológico, y que como 
ahora corresponde, serán retomados y trasladados en 
el caso específico durante el proceso de diseño de un 
boletín electrónico o newsletter.

Ancho de banda: factor que determinará la veloci-
dad con la que podremos visualizar el boletín, para 
lo cual habrá que hacer un previo estudio de las 
posibilidades tecnológicas del usuario final, tra-
tándose aquí de una conversión igualmente pro-
porcional en la que entre mayor sea el ancho de 
banda de la conexión del usuario, más rápida será 
su visualización. 

Caché: tratándose de un diseño que emplea elemen-
tos que tienen que estar alojados en un servidor 
y cuyas pruebas tienen que hacerse en un nave-
gador de Internet, para ver reflejadas las últimas 
modificaciones, es importante borrar el caché del 
navegador que estamos utilizando, ya que en cier-
tas ocasiones éste guarda memoria de elementos 
anteriores que al no ser eliminados podrán mante-
nerse intactos y por lo tanto reflejarnos una mo-
dificación errónea durante la etapa de prueba del 
boletín.

dpi (dots per inch): (puntos por pulgada) refiriéndo-
nos a las imágenes que conformaran el boletín, és-
tas deberán tener una resolución de 72 dpi, que es 
la resolución de pantalla, mismo que garantizará 
la correcta visualización del mismo.

Formato: el formato dependerá de los elementos a 
presentar en el boletín, si hablamos de un bole-
tín compuesto por imágenes el formato jpeg es el 
formato idóneo para el diseño visualizado a través 
de una pantalla, aunque lo primordial será un png 
considerando el boletín como una vertiente de di-
seño web o multimedia.

Navegador: nunca hay que descartar a nuestro 
usuario, por lo mismo debemos diseñar pensando 
en cualquier posibilidad y por ello habrá que consi-
derar una etapa de pruebas hasta obtener una co-
rrecta visualización en distintos navegadores, ya 
que de éstos podrán dejar nuestro boletín intacto 
o completamente irreconocible a nuestro diseño 
inicial.

Píxel: como el elemento más pequeño de imagen, ha-
brá que cuidar, durante el tratamiento de las imá-
genes a presentarse en el boletín que éstas tengan 
la resolución suficiente como para que el píxel del 
que están compuestas no sea perceptible.

Plug-in: hay casos en los que los navegadores tienen 
plug-ins propios que se pueden emplear como he-
rramientas para complementar la funcionalidad 
del boletín.

Resolución: interviene en el proceso de edición de las 
imágenes, mismas que tendrán que tener una reso-
lución de 72dpi para una óptima visualización.
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rgb: modo de color de las imágenes que formarán 
parte del boletín. 

Servidor: los elementos presentes en el boletín de-
berán estar alojados en un servidor para que el 
usuario, sin importar su ubicación, pueda visuali-
zarlos; para ello debemos constatar la calidad del 
servidor así como el espacio y la buena estabilidad 
del mismo.  

Tiempo de descarga: aquí habrá que hacer una eva-
luación, ya que este factor trabaja en una triada en 
la que también intervienen el ancho de banda y la 
resolución: la resolución de los elementos visuales 
determinará el peso total del boletín o newsletter, 
que a su vez intervendrá en el tiempo de descar-
ga del mismo dependiendo del ancho de banda del 
que disponga nuestro usuario. Lo primordial será 
que el boletín tenga un peso ligero, ocasionando así 
un menor tiempo de descarga —recordemos que 
el usuario web es un usuario un tanto impaciente 
en el que el hecho de no obtener algún material 
de su interés de manera inmediata, podrá ocasio-
nar acciones desfavorables para nuestro boletín, 
como el de cerrar la ventana donde lo visualiza.

Ahora dejando de lado los aspectos técnicos du-
rante el desarrollo de un newsletter o Boletín elec-
trónico, me centraré ahora a exponer los principales 
principios a considerar durante el desarrollo del diseño 
de un soporte electrónico que muestran «a la medida» 

lo que como diseñadores debemos ofrecer a nuestro 
ahora usuario, específicamente en este soporte:

 No desubicar al usuario, es decir, mostrar 
elementos reconocibles de la página web de 
donde provendrá, utilizando este un punto a 
nuestro favor haciendo que el usuario se sienta 
de inmediato familiarizado. 

 Señalizar claramente las posibles acciones que se 
pueden ejecutar

 Anticipar las necesidades del usuario y ofrecerle 
autonomía a través del control de las acciones

 Proporcionar consistencia al diseño visual y a los 
elementos que lo componen

- Contar con elementos coherentes, sencillo y 
claros.

 Jerarquizar la visualización de los elementos 
dentro de la interfaz

 La tipografía, el espaciado y el aire dentro de 
la caja tipográfica siguen siendo elementos 
importantes para el diseño en este medio, 
aunque con parámetros distintos: el puntaje de 
la tipografía no deberá ser menor a 11pts, y el 
interlineado deberá contar con suficiente aire 
como para no mostrar abigarramiento en el 
diseño —una opción viable es utilizar un 30% 
mayor al valor del puntaje— evitando obtener 
un resultado visual pesado y difícil de leer, 
ocasionando rechazo por parte del usuario.

 Es importante también incluir la opción  
“desuscripción” en el boletín, y darle la opción 
al usuario para dejar de recibir dicho boletín.
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3.3 Bocetaje En esta ocasión se trata de un boletín electrónico a diseñar para 
difundir las novedades editoriales de la Editorial Otras Inquisiciones,  
cuya intención es darle mayor circulación a los contenidos ya exis-
tentes en el sitio web.

La Editorial Otras Inquisiciones está ligada a la historia de la re-
vista Algarabía, debido a que la revista marcó la pauta a seguir en 
cuanto a estilo, temas y la forma de abordarlos. Con el tiempo, el 
interés por la revista creció de tal manera que la idea fue editar li-
bros con los temas publicados en Algarabía, así que hoy en día dicha 
editorial cuenta con cinco colecciones y otros títulos entre los que 
se tienen un total de 35 títulos, a los que se suma una novedad cada 
mes, es por ello que mantener al lector al tanto de estos nuevos tí-
tulos es primordial para la difusión de estas publicaciones.

Ahora bien con esta pequeña introducción a la historia de la edi-
torial, habrá que observar el lenguaje visual y estilo del sitio web para 
conservarlo en el boletín electrónico o newsletter. 

Como se podrá observar en el pequeño mosaico de la siguiente 
página, la estructura y diseño son bastante sencillos, así como la 
navegación a través de los contenidos del sitio web; por lo que habrá 
que conservar una estructura sencilla, eficaz y sobria en cuanto a 
paleta de color.

La periodicidad de este boletín, en vista de que está destinado 
a difundir las novedades editoriales, será bimestral para contar con 
por lo menos dos contenidos —teniendo en cuenta que se publica 
una novedad cada mes—, agregando un tercero con la posibilidad 
de dar promoción a el resto de las publicaciones; es decir, suficiente 
información para el contenido del boletín. Así mismo, esta periodici-
dad nos permitirá difundir una novedad por cada colección aprove-
chando la fluidez del soporte para darle difusión a algunas coleccio-
nes que apenas salieron a la luz.
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captura sitio web www.editorialotrasinquisiciones.com #1 

captura sitio web www.editorialotrasinquisiciones.com #2 

captura sitio web www.editorialotrasinquisiciones.com #3 
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header:
LOGO y MENÚ

footer:
URL sitio Web / copyright / datos de suscripcióny desuscripción

Colección 1
imagen de libro y texto

Colección 3
imagen de libro y texto

Colección 2
imagen de libro y texto

Ahora bien, se presentan los bocetos, cada uno 
con estructuras distintas, siempre conservando los 
mismos elementos: header, el contenido donde en-
contramos la información respectiva de cada libro así 
como su imagen correspondiente, y el footer donde se 
incluyen la url del sitio web de la editorial, datos lega-
les, de suscripción y de reenvío.

El primer boceto por descartar será el #1 ya que su 
estructura requiere de un ancho mayor a 500 pixeles 
que es la medida máxima para un boletín electrónico, 
es decir, para su correcta visualización en cualquiera 
de los clientes de correo sin necesidad de desplazar-
nos con los llamados scroll o barras de desplazamien-
to que generan los navegadores al tener un contenido 
más extenso de lo que se puede visualizar al ver la 
ventana del navegador.

De los bocetos restantes, el que más se ajusta a 
la estructura del sitio web —como se podrá observar 
al ver la captura de pantalla #3 del sitio web que se 
muestran en la página anterior, que pertenece a la na-
vegación de una de las colecciones de la editorial—, 
es decir, vemos el header del sitio web, a continuacion 
una serie de imagenes respectivas a los libros que con-
forman la colección por la que se navega y finalmen-
te la información. Se deduce entonces el boceto #3 
como el boceto seleccionado.

Boceto #1
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header:
LOGO y MENÚ

footer:
URL sitio Web / copyright / datos de suscripción 

y desuscripción

Colección 1
imagen de libro y texto

Colección 2
imagen de libro y texto

Colección 3
imagen de libro y texto

header:
LOGO y MENÚ

footer:
URL sitio Web / copyright / datos de suscripción 

y desuscripción

imagen de 
libro 1

imagen de 
libro 2

imagen de 
libro 3

Pequeña introducción de 
cada libro

Boceto #2

Boceto #3
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3.4 Resultado final Finalizando la propuesta gráfica derivada de esta tesina, se presenta 
el resultado obtenido de la propuesta de boletín electrónico o news-
letter, para difundir las novedades editoriales, en este caso, de la Edi-
torial Otras Inquisiciones.

En la sección anterior se presentaron los bocetos así como el 
proceso de elección para el boceto final sobre el que se diseñará. 
Cabe mencionar que el proceso de producción de esta publicación 
como ya se expuso anteriormente, al ser un producto editorial no 
descarta a editores quienes discernirán la información más adecua-
da para este soporte cuyo destino será la bandeja de entrada de los 
correos electrónicos de los usuarios, así como tampoco el área de 
producción que se encargará de desarrollar el medio más adecuado 
para hacer el envío a una base de correos, pertencientes incialmente 
a posibles candidatos que podrán interesarse en las publicaciones de 
esta editorial, para ir generando difusión y poco a poco incremente 
esta base de datos inicial.

A continuación se podrá observar el resultado final, que tenien-
do en cuenta el objetivo de este soporte —servir de puente entre le 
usuario y el sitio web— los links serán imprescindibles ya que cual-
quiera de ellos podrá hacer cumplir el objetivo. 

Se presentan a continuación dos análisis, en lectura vertical, el 
primero mostrando los aspectos que contribuyen a una mejor co-
modidad —considerando que este diseño será visualizado a través 
de una pantalla—, y el segundo en lo referente a la estructura de los 
elementos presentes en el proyecto gráfico presentado. 
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header

Cumple la función de ubicar al usuario, fungiendo como primera 
presentación de la publicación en sí.

primera jerarquía visual 
Presentación de contenidos

interlineado

Uso de interlineado más 
abierto —en comparación 
con una publicación im-
presa— para una lectura 
más cómoda.

cierre de boletín

Presentando el sitio web 
donde se podrá encon-
trar más información 
con respecto a lo pre-
sentado en el boletín.

contrastes para zonas de lectura

El ojo puede permanecer leyendo en 
contrastes, lo cual contribuye a una 
lectura fácil.
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Al inicio presenta una opción más para 
visualizar el boletín en caso de que du-
rante el proceso de mailing o envío se 
haya producido algún error, este es un 
link que nos permitirá visualizar el bole-
tín en un navegador. 

Observamos el header, 
en el logo hay una zona 
activa en la que al dar 
click sobre la imagen nos 
llevará al sitio web de la 
editorial.

Otra zona activa se presenta en la imagen de 
cada libro, la cual nos llevará a la ficha directa en 
el sitio web de la editorial, del libro respectivo.

Continuando con el análisis 
en vertical de este boletín, ve-
mos la introducción correspon-
diente a cada libro presentado,  
finalizando con un “Leer más...” 
que nos abrirá en el navegador 
el sitio web de la editorial para 
leer la ficha completa del libro 
elegido.

Datos legales, dirección de la editorial, 
copyright, opción de “desuscripción”, y 
“reenviar” a un amigo

logo de facebook con link al perfil de la edi-
torial, donde el usuario podrá obtener ac-
tualizaciones constantes de las novedades 
editoriales e incluso comentar al respecto.

Se interrumpe el final 
de la lectura del boletín 
para presentar la url 
del sitio web, como in-
formación fundamental 
que el usuario debe co-
nocer, ademas de tener 
link al home del sitio 
web de la editorial.
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Conclusiones_
Pues bien para comenzar la última parte de esta tesina, por irónico 
que suene, me permito mencionar mi experiencia ya que el proceso 
de recopilación me resultó un tanto interesante con un toque de 
curiosidad; claro está que esta tesina tiene muchos fragmentos de 
los cuales pudiera partirse para obtener una investigación completa 
y he de asumir que ese es el factor más intrigante.

La premisa de mi conclusión final se resume en el epigrafe pre-
sentado al inicio de esta tesina, que queda como dirían popularmen-
te que ni mandado a hacer. La tecnología es un factor que se ha in-
miscuido poco a poco en nuestras vidas, y de manera inevitable, es 
la consecuencia de una serie de eventos gracias a los cuales conce-
bimos hoy a la imagen en sus múltiples etapas: ya primero estática, 
después como imagen en movimiento que no deja de soprendernos 
con la cantidad de imágenes generadas en la industria cinematográ-
fica, para después dar un salto gigante en el que podemos interac-
tuar con ella.

Es evidente que cualquier cambio que se produzca somos noso-
tros quienes poco a poco, y tras un largo proceso, hemos de adap-
tarnos, es decir, se presentan cambios que no vienen a transformar 
nuestro quehacer sino que lo modifican, una modificación es lo que 
se obtiene tras un proceso de adaptación como se pudo observar en 
el primer capítulo en el que comenzamos a hacer de la tecnología 
como partícipe de nuestra vida cotidiana.

Ahora bien, comenzando de lo general a lo particular, me doy 
a la tarea de mencionar el problema a resolver —presentado como 
parte del anteproyecto— de esta tesina: 

¿En realidad existe una confrontación
entre los medios electrónicos  

y el diseño editorial?
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la respuesta a esta pregunta se hace lógica tras haber evidenciado el 
paralelismo entre los procesos de producción entre una publicación 
electrónica y una publicación impresa —mismo que también fue 
uno de los objetivos de esta tesina—; los procesos son los mismos, 
se hacen nombrar del mismo modo pero los actores en cada proceso 
actúan de distinta manera.

No hay una confrontación en el sentido de que uno se encuentre 
en continua pelea con el otro, los conocimientos se mantienen pero 
se aplican de manera distinta; es decir, pongamos el sencillo ejemplo 
del tratamiento de la tipografía para ambos soportes: en un soporte 
que será impreso el puntaje de tipografía más pequeño y aún legible 
es de hasta 4 puntos, pero en un soporte electrónico hablamos de 
que el menor puntaje a emplear no puede ser menor a 10 puntos que 
es el límite en el que la tipografía puede dejar de ser visible.

Es por lo anterior que a lo largo de este proyecto de recopilación 
he sido muy cuidadosa al usar el término diversificación en vista de 
que es evidente que se ha abierto un nuevo panorama, es decir, ya 
existen los medios electrónicos lo cual implica que los parámetros 
editoriales de las publicaciones impresas continúan empleándose 
para las electrónicas, pero el escenario electrónico de éstas ha trans-
portado los parámetros con que son implementados. Lo que se vió 
transformado fue el entorno, los conocimientos se mantienen pero 
sólo cambian de escenario.  

Del paralelismo presentado deduzco que la desventaja más ra-
dical y desfavorable, mientras que ambos ofrecen pros y contras, es 
que mientras una publicación impresa puede sufrir las inclemencias 
y maltratos por tratarse de un material físico, un factor sumamente 
importante en el caso de las publicaciones electrónicas, así como 
de cualquier consulta a través de internet, es que el usuario estará 
limitado por su propio servicio de internet sin tomar en cuenta que 
necesita contar, por obvias razones, con un servicio de internet y 
una computadora para poder tener acceso. Es decir el usuario de 

una publicación electrónica es un usuario con cierto nivel económi-
co que tiene a su disposición lo necesario para acceder; sin embargo 
bastará con que el lector de una publicación impresa acuda a su cen-
tro de distribución para comprarla.

Finalmente, como se mencionó en el primer párrafo, me gusta-
ría presentar una serie de cuestionamientos que pueden dar cabida 
a muchas más investigaciones al respecto:

- La ergonomía aplicada al diseño en soportes electrónicos.
- The click culture, el comportamiento de un usuario. 
- El proyecto Gutemberg y la propuesta de 
bibliotecas virtuales.
- Una propuesta de reorganización social a causa 
de las tecnologías de la información y comunicación.
- ¿Qué es el diseño digital y no digital?
- ¿En que consiste el sistema de actualización de un diseñador? 
¿está dictaminado en base al tipo y la cantidad de  software 
que sepa manejar?
- Métodos viables de conservación de la información 
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Ancho de banda
Capacidad de transmisión de datos, en bits, de un sistema informá-
tico o de cable; cantidad de información que puede pasar por un 
punto dado en un tiempo dado. 

Caché
Zona de la memoria de un ordenador que sirve para almacenar da-
tos, texto, imágenes, programas o páginas web utilizadas con más 
frecuencia por el usuario. La información que se tendrá que leer o 
cambiar más probablemente se coloca en el caché, en donde se pue-
de acceder más rápidamente a ella.

Compresión
Sistema de almacenamiento de datos que elimina la información 
redundante y permite que ocupen menos espacio que si se alma-
cenasen en su forma original. Las distintas técnicas de compresión 
se valoran a partir de tres parámetros: según el grado de ahorro de 
espacio de almacenamiento, la pérdida de información durante el 
proceso y su reversibilidad.

DPI (dots per inch)
(puntos por pulgada). Número de puntos de semitono o pixeles de 
imagen por pulgada en una imagen. 72 DPI es la resolución de mu-
chos monitores de ordenador.

Formato
Es el modo en que debe almacenarse una imagen en uno u otro so-
porte en función del uso que se vaya hacer de ella. Los distintos 
formatos se caracterizan por almacenar la imagen con uno u otro 
grado de compresión y reversibilidad.

Glosario_
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Navegador
Un programa que permite acceder a los usuarios a la información de 
la World Wide Web.

Píxel
Acrónimo del inglés picture element, “elemento de imagen” Es el 
elemento más pequeño de imagen, compuesto por señal RGB. Las 
imágenes digitales que se pueden ver en una pantalla digital están 
compuestas de píxeles, y el número de píxeles depende de la resolu-
ción. Cada píxel se define por la cantidad de bits que utiliza, cuantos 
más bits mayor será el número de colores que puede ser creados y 
consecuentemente, la representación de la imagen digital será más 
fiel a la original.

Plug-in
Son programas independientes totalmente compatibles con otros 
programas a los que complementan y hacen más adaptables, se pue-
den instalar y usar fácilmente como parte de los navegadores web. 
Un plug-in soluciona demandas específicas, a menudo con resulta-
dos muy vistosos.

Resolución
Podemos hablar de resolución en tres momentos distintos del proceso: 
resolución de pantalla, resolución de imagen y resolución de salida.

La resolución de pantalla, que es la que más nos interesa en esta 
investigación, se refiere a su grado de detalle y de nitidez; es la de-
finición del número de píxeles que se utilizan por unidad lineal; esto 
nos informa sobre el máximo número de puntos por unidad de su-
perficie que puede llegar a mostrar una pantalla determinada.

La resolución de la imagen depende del número de píxeles que 
la compongan: cuanto mayor es la resolución, más suave resulta la 

transición entre los colores y más matices admite la imagen, con lo 
que gana en detalle.

La resolución de salida es de hecho sobre la que debiéramos tra-
bajar puesto que, como indica su nombre, es la resolución final. Para 
ser impresa, una imagen necesita una resolución muy superior a la 
que requiere para ser emitida por una pantalla. Para web y para te-
levisión se utiliza una resolución de 72 ppp.

rgb

Una forma de mostrar el color en pantalla utilizado por los ordena-
dores. Todos los colores mostrados en el monitor del ordenador se 
hacen con píxeles de rojo (Red), verde (Green) y azul (Blue).

Servidor
Este término se utiliza para referirse al ordenador físico que opera 
para proveer datos de modo que otros ordenadores puedan utilizar-
los.

Sistema operativo
Es un programa o conjunto de programas que coordinan, organi-
zan y manejan las actividades del ordenador, cada sistema operativo 
maneja una interfaz propia.

Tiempo de descarga
Tiempo en el que se recibe información de un ordenador servidor.
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