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1 ntr()duccion 

Dentro de la funciones rectoras de nuestra universidad se encuentra la difusión 
y promoción de la cultura, la cual como muchos teóricos apuntan abarca 
todos los aspectos de la vida del ser humano. Es en el campo de la divulgación 
de la ciencia donde la Dirección a la que pertenece la dependencia a cargo 
del proyecto que atañe al diseñador cumple su labor universitaria, la cual 
busca ampliar su radio de acción con diversas tareas y actividades que 
involucren el acercamiento con el mayor número de personas de distintas 
edades, estratos sociales y profesiones. 

Entre las tareas encomendadas a la Subdirección de Educación No Formal 
pertenenciente a la Dirección General de Divulgación de la Ciencia de la 
UNAM está la de generar material didáctico que promueva la divulgacion 
científica; es aquí donde se inserta el proyecto del órgano informativo, el 
cual estará dirigido a un público especifico: niños y niñas de seis a doce años 
de edad. 

Comúnmente el público se enfrenta a los temas científicos de manera 
prejuiciada, al considerarlos inaccesibles, aburridos y con relación únicamente 
académica. La propuesta de la publicación es desmitificar ese concepto de 
ciencia, y despertar en el público infantil el interés por conocer estos temas 
y por la investigación. Conseguirlo depende en cierta medida de la 
organización del material editorial y de la estructura formal en la que se 
presente el periódico. 
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Es aquí donde la tarea del diseñador tiene cabida; al proyectar los 
elementos gráficos que distingan tanto el nombre de la publicación como 
una sección de otra con la mejor solución gráfica que interese y mantenga la 
preferencia hacia este periódico. 

Para llevar a cabo esta tarea se requiere tener la información adecuada 
y completa sobre el problema de diseño a resolver. En primera instancia 
conocer sobre la dependencia que genera el proyecto, sus objetivos, los 
materiales generados por ésta y su experiencia con público infantil, así como 
la descripción general del periódico en cuestión, el número de secciones y su 
contenido y un breve análisis gráfico de publicaciones similares para este 
rango de lectores. Lo antes citado tiene lugar en el primer capítulo de este 
trabajo. 

Dentro del segundo capítulo se hace una revisión a los fundamentos 
teóricos que sustentan este proyecto; se parte del concepto de comunicación 
y los factores implicados en ésta para luego detenernos en la comunicación 
visual, el análisis semiótico, los elementos que integran una identidad gráfica 
y el método para el diseño. 

El capítulo tres es la materialización del proyecto desde las primeras 
imágenes hasta la aplicación de los identificadores en el soporte, en este 
capítulo se retoma todo lo analizado en los dos precedentes. 
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ORIGEN DE LA DIRECCIÓN DE DIVULGACIÓN DE 

LA CIENCIA 

La Dirección General de Divulgación 
de la Ciencia (DGDC) fue creada en 
1997 a partir de un acuerdo uni
versitario en el cual el anterior Centro 
de Comunicación de la Ciencia 
perteneciente a la Universidad 
Nacional modificó sus funciones y 
denominación. Para entender la 
trascendencia social que tiene esta 
dependencia, lo ideal es revisar sus 
funciones. 

ÜRGANIZACIÓN, FUNCIÓN Y SERVICIOS 

La organización de la DGDC se 
muestra en el organigrama anexo, el 
cual está resumido en direcciones y 
subdirecciones, omitiendo los 
departamentos pues el presente 

proyecto se enfocará más adelante 
en la labor de una de sus subdi
recciones, la cual es responsable del 
presente proyecto. La DGDC intenta 
cambiar la imagen tradicional que se 
tiene de la ciencia y la técnica por 
una nueva visión en la que se disfrute 
el conocimiento y éste forme parte 
de nuestra vida cotidiana. 

Para cumplir con estos ob
jetivos la DGDC cuenta con dos 
grandes áreas: la dirección de museos 
y la dirección de vinculación. 

Dentro de las funciones ge
nerales de esta dependencia están las 
siguientes: 

Proveer, organizar y realizar 
actividades de divulgación de la 
ciencia, particularmente entre la 
comunidad estudiantil. 
Producir, distribuir, conservar y 
clasificar material concerniente a la 
divulgación de la ciencia. 
Establecer criterios para la eva
luación de la divulgación de la 
ciencia. 
Formar y capacitar personal en los 
diferentes aspectos de divulgación de 
la ciencia. 
Establecer relaciones, asesorar y 
prestar servicios a otras instituciones, 
estatales y privadas, nacionales y 
extranjeras, para la realización de 
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actividades de divulgación del co
nocimiento científico, en particular 
con las dependencias universitarias 
que realizan actividades de vin
culación, docencia, investigación y 

difusión de la cultura. 1 

Como parte de estas funciones 
y servicios generales se encuentran 
el acceso a Los museos de La DGDC, La 
biblioteca, publicaciones y eventos 
que con objetivos específicos realice 
esta dirección. 

SUBDIRECCIÓN DE 

EDUCACIÓN No FORMAL 

Se hará una revisión en La función y 
organización de esta subdirección ya 
que es La responsable del proyecto 
editorial, motivo de este estudio. La 
Labor realizada en esta dependencia 
es sustantiva para el cumplimento de 
La misión de La DGDC y de La U-

niversidad en general, por Lo que 
resulta pertinente hacer mención de 
ello. 

La Subdirección de Educación 
No Formal (SENF) se encarga de 
«organizar diplomados, cursos, 
elaborar materiales didácticos y 
presentar metodologías alternativas 
para La promoción de experiencias de 
aprendizaje en ciencias, de forma no 
escolarizada. Para ello, y debido a La 
diversidad de medios con Los que se 
cuenta, existen tres áreas en Las que 
se ofrecen cursos y actividades de 
educación no formal»2 , entendién
dose por tal al «Conjunto de acciones 
sistematizadas que acontecen fuera 
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del ámbito estrictamente escolar, 
aunque algunas de ellas puedan estar 
vinculadas con él,.. 3 

Una de las tareas importantes 
en la SENF es la planeación de 
material educativo que ofrezca 
alternativas distintas para la 
divulgación científica, es dentro de 
este campo donde tiene cabida la 
proyección del órgano informativo 
para público infantil. 

MUSEO DE LAS CIENCIAS UNIYERSUM 

Se hace mención de este museo 
porque será éste la sede donde se 
iniciará la distribución del periódico, 
debido a la gran afluencia de 
visitantes en edad escolar y la 
cercanía con la SENF. 

Situado en Cd. Universitaria, 
con más de 22,000 m2 de extensión y 
800 equipamientos interactivos, 
Universum cuenta con 11 salas de 

exhibición y una zona de talleres, 
además de dos áreas de exposiciones 
temporales, teatro, auditorio, 
cafetería y librería. Este museo 
exhibe temas y conceptos de la 
ciencia en general y en particular la 
que se desarrolla dentro de la propia 
universidad. Recibe aproximada
mente treinta mil visitantes al mes 
de los cuales un doce por ciento son 
niños y niñas entre seis y doce años. 4 

LA DIVULGACIÓN DE LA 

CIENCIA AL PÚBLICO INFANTIL 

Los niños por naturaleza son curiosos, 
desde que aprenden el lenguaje 
verbal empiezan a realizar múltiples 
preguntas que los adultos encuentran 
algunas veces fastidioso responder. 

La experiencia en divulgación 
de la ciencia a niños y niñas de seis a 
doce años arroja buenos resultados 
pues si bien se han descartado y 
adecuado distintas estrategias, éstas 
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han mejorado notablemente. En la 
DGDC en general se pretende acercar 
al público a temas científicos de una 
manera lejana a los prejuicios y vicios 
formados en la enseñanza esco
larizada donde el único que tiene la 
razón es el profesor y parece difícil 
contradecirlo. 

Por el contrario, se busca que 
sea el propio público el que llegue a 
las respuestas que busca, las cuales 
a veces no resultan del todo acer
tadas, no obstante la investigación ha 
tenido ya su espacio. 

Como características físicas y 
psicológicas generales del público que 
nos concierne, están el gusto por las 
actividades físicas, el descubrimiento 
.del cuerpo y del movimiento, gran 
desarrollo del lenguaje oral y escrito, 
iniciativa, sentimientos de coo-

peración, amistad, manejo de reglas, 
manejo de imágenes mentales de 
cosas muy concretas. 

La experiencia que el equipo de 
la SENF tiene en material impreso 
para este tipo de público se resume 
en la necesidad primordial de incluir 
material gráfico pues los niños y niñas 
de estas edades están muy tami
l iarizados con estos elementos 
además de que les parecen atrac
tivos. Es importante resaltar para 
fines de contenido, la inclusión de 
juegos o actividades que impliquen 
la construcción de algún objeto asi 
como la importancia de involucrar 
siempre al lector por medio del 
lenguaje utilizado. 5 
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Organigrama de La Dirección General de 
Divulgación de la Ciencia 
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ÜRIGEN DEL PERIÓDICO INFANTIL SOBRE CIENCIA 

La SENF está integrada por un grupo 
interdisciplinario de profesionistas 
experimentados en divulgación de La 
ciencia a diferentes tipos de público. 
En fechas recientes recibieron el 
exhorto a participar en un proyecto 
editorial para niños a cargo del 
gobierno Local, diversos motivos 
originaron La declinación de tal 
invitación. 

Esta experiencia permitió re
tomar La idea y plantear un proyecto 
propio, dado que La información que 
contendría es dominada por el 
equipo de trabajo. 

REVISIÓN DE PUBLICACIONES 

DE LA DGDC 

La DGDC edita dos publicaciones 
periódicas: La revista ¿Cómo ves? para 
el público en general, aunque ori
ginalmente enfocada a estudiantes 
de bachillerato, y el boletín interno 
Llamado El muégano, el cual trata 
sobre Las experiencias de di
vulgadores científicos; Las demás 
publicaciones están contenidas en 
colecciones y son editadas en el 
Departamento de Libros, algunas 

dirigidas a Los jóvenes, otras al 
público general, una dirigida a 
maestros y una enfocada a La 
formación y profesionalización de 
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Un periódico de ciencia para niños 

quienes se dedican a la divulgación 
de la ciencia. 6 

De la anterior información 
podemos destacar que no hay hasta 
el momento ninguna publicación 
periódica que edite esta depen
dencia específicamente enfocada a 
los infantes. 
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DESCRIPCIÓN TEMÁTICA y FORMAL DEL PERIÓDICO bución inicial se realizará en el Museo 
Universum. 

El periódico esta planeado para un 
público que fluctúa entre los seis y 
doce años de edad, las secciones 
propuestas son siete, quizás no todas 
aparecerán en un mismo número, 
esto depende de la información que 
contenga cada caso especifico. Es 
importante señalar que existirán 
experimentos o secciones enfocadas 
a determinadas edades, mediante la 
estructura gráfica. 

El manejo informativo de cada 
número será temático. Los temas a 
tratar tienen que ver con las di
ferentes disciplinas científicas, con el 
propósito principal de acercar a los 
niños y niñas a esta área del cono
cimiento de manera amena y no 
formal. 

Las medidas de cada página son 
21. 5 x 28 cm., en total ocho páginas, 
unidas por grapas. Debido al recorte 
presupuestal que ha sufrido esta 
dependencia se ha planteado la 
necesidad de economizar tintas, por 
lo que se propone el uso de una en 
interiores y presentar portada en 
selección de color. La técnica de 
reproducción será offset. La pu
blicación se planea bimestral y debe 
tener un costo muy bajo, la distri-

LAS SECCIONES 

1 nicialmente se plantearon siete 
secciones.Cada sección tendrá ac
tividades para distintas edades, 
divididas para un mejor manejo 
informativo en tres niveles de 
acuerdo con los grados escolares ( 1 º 
y 2°; 3º y 4º; 5º y 6°). 

Para hacer con tus papás: acti
vidades que pueden incluir a toda la 
familia a partir de las instrucciones 
dirigidas al niño o a la niña, de forma 
que sean ellos quienes dirijan la 
experiencia. 

Platicalo con tus amigos: cuentos, 
chistes o adivinanzas con referencia 
a algún tema de ciencia, para com
partir con Los amigos. 

A que no sabias: datos curiosos que 
despierten el interés de los niños 
hacia ciertos fenómenos de La 
naturaleza. 

La ciencia en la casa: pequeños 
experimentos que pueden realizarse 
dentro de casa. A diferencia de la 
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secc1on para hacer con tus papás, 
puede incluir actividades que no 
necesiten la supervisión forzosa de un 
adulto. 

Jugando con la ciencia: crucigramas, 
laberintos, sopas de letra y otros 
juegos. 

Para visitar: sugerencias para que los 
niños lleven a pasear a sus papás. 

Comunícate con nosotros: sección 
que promueve la comunicación con 
nuestros lectores. 

ll . . 

. 



Un periódico de ciencia para niños 

REVISIÓN GRÁFICA EN PERIÓDICOS SIMILARES 

En circulación local existen pocas publicaciones similares a la del presente 
proyecto, y particularmente el tema de la ciencia es escasamente abordado 
por todas ellas. Los impresos más comunes son suplementos semanales en 
diarios como La Jornada, Reforma, El Universal y Novedades, además del 
periódico en el cual iba a participar inicialmente la SENF.. Un breve análisis 
gráfico de los impresos existentes muestra lo siguiente (las pubicaciones se 
citan por orden alfabético): 

i 

l 

1-~ 
¡ 

Identificador del nombre: Tipografía 
en altas, con patines, emula a la ti
pografía de una marca de cómputo. 
Utiliza el recurso de abreviar el 
nombre con la mención de la letra 
final. 
Identificadores para secciones: 
Letragrafía apoyada por valores 
cromáticos. 
Uso del color: Como indicador y 
acento. 
Tipografia de titules y secciones: En 
títulos: altas y bajas, negritas sin 
patines. En secciones: bajas, de 
fantasía. 
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Logotipo: Tipografía creada ex 
profeso en bajas, sin patines. Apoyo 
de viñeta. 
Identificadores para secciones: 
Pictogramas y letragrafía. 
Uso del color: Como indicador y 
acento. 
Tipografía de titulos y secciones: En 
títulos: altas y bajas, indistinta
mente, estilos variados de una o dos 
familias sin patines. 

Logotipo: Tipografía en altas y bajas, Tipografía de títulos: altas y bajas, 
sin patines. Viñetas como márgenes. estilos variados de una familia, sin 
Identificadores para secciones: No patines. 
tiene secciones. 
Uso del color: En ilustraciones y 
fotografías. 

l 
1 
1 

1 
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Logotipo: Tipografía en bajas, sin 
patines. Uso de envolventes para 
cada palabra, disposición de palabras 
de forma aleatoria. 
Identificadores para secciones: No 
contempla secciones. 

-, .·.-. 

Logotipo: Tipografía en altas y bajas, 
sin patines. Uso de envolventes y 
viñeta alusiva al tema tratado. 
Identificadores para secciones: 
Pictogramas y letragrafía. 
Uso del color: Como indicador y 

acento. 
Tipografía de titulas y secciones: En 
títulos: altas y bajas, indistinta
mente, estilos variados de una o dos 
familias sin patines. 

Uso del color: Números intercalados: 
uno con valores tonales de negro, otro 
con valores crómaticos. 
Tipografía de títulos y secciones: 
Altas y bajas, indistintamente, 
distintas familias. 
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LA NECESIDAD DE LOS IDENTIFICADORES 

Dentro de un medio impreso que 
informa de manera oportuna resulta 
sumamente importante la orga
nización del material a difundir, por 
lo que la presentación de secciones 
facilita en gran medida la distribución 
de la información. El uso de ele
mentos gráficos acordes con el estilo 
de la publicación y tipo de público al 
que se dirige permiten que la tarea 
principal del órgano informativo se 
realice. 

El diseño de identificadores 
para un órgano informativo de la 
DGDC, atiende a la primera necesidad 
de distinguir a la propia publicación 
y a cada una de las secciones con que 
contará, así como al tipo de infor
mación apta para distintas edades, 
por lo que se busca facilitar el acceso 
a estos temas a un público que se 
inicia en la lectura. Al cubrir esta 
necesidad mediante un plantea
miento justificado se dará unidad y 
coherencia formal al periódico. 
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RESUMEN CAPITULAR 

En este capitulo se hizó una breve mención de los objetivos que persigue la 
Dirección General de Divulgación de la Ciencia y en particular la Subdirección 
de Educación No Formal. Dentro de las funciones descritas se habló de la 
creación de material educativo, donde se inserta el proyecto que compete al 
diseñador gráfico; un periódico de ciencia para niños. Dentro de este punto 
se abordó también la experiencia que en divugación de la ciencia para niños 
y niñas tiene el equipo responsable del proyecto editorial. 

Se hizo la descripción de forma y contenido del periódico en general y 
de cada sección en particular. Posteriormente se realizó un breve análisis 
gráfico de publicaciones similares lo cual permite tener en cuenta ciertos 
elementos al momento de la planeación. 

Se subrayó la necesidad de identificar y organizar la información de 
cada sección y categoría, lo cual se logra mediante el diseño de identificadores 
pertinentes al estilo de la publicación, al tipo de público y de información 
contenida; para tal propósito es imperante realizar una revisión de los 
contenidos teóricos de los factores incluidos en la comunicación visual, tema 
que ocupará el siguiente capítulo. 
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COMUNICACIÓN 

El concepto de comunicación es muy 
amplio, de manera general podría 
definirse como el intercambio de 
información entre individuos, lo cual 
se realiza mediante códigos espe
cíficos. Los valores implicados en este 
proceso abarcan desde un elemental 
gesto o segregación de sustancias 
hasta procesos tecnológicos más 
complejos. 

Existen diversos tipos de men
sajes, pero lo que es indudable es que 
todos persiguen la expresión de una 
idea o concepto; mismo que servirá 
para informar, crear opinión o guiar. 
Las vías de transmisión varían, con 
base en el mensaje se eligirá la de 
mayor conveniencia. No obstante, 
esta transmisión puede verse inte
rrumpida por un sin fin de ruidos que 
podrán cambiar la intención del 
mismo. Para evitar esto último debe 
elegirse correctamente el medio y el 
mensaje final a transmitir. 

Como muchos autores apuntan, 
el esquema básico de la comunicación 
esta basado en cuatro elementos: 
emisor; receptor, mensaje, y medio. 

Cada elemento se define a 
continuación: 
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medio 

El emisor es el individuo o gru
po que transmite o comunica un 
mensaje. 

El mensaje es el elemento 
objetivo del proceso, lo que el emisor 
estructura y llega a los sentidos del 
receptor, el mensaje sólo se produce 
si responde a un determinado código. 

Se llama código a las reglas que 
fijan la forma de estructurar un signo 
y la forma de combinarlo con otros. 
Todo proceso de comunicación 
implica un determinado lenguaje el 
cual consiste en un código. 

Se entiende por medio al 
vehículo a través del cual se propaga 
un mensaje. 

Receptor es todo individuo que 
entra en relación con un mensaje y 
que participa en el proceso mediante 
la transmisión de una reacción. 

.-·-·· 
SENF 

· periódico : 
/ 

nll'los y 
nll\as 



Existen modelos de distintos 
especialistas que enriquecen el 
análisis de este proceso, sin embargo, 
para este estudio sólo se citará la 
importancia de reconocer las res
puestas de los receptores y las 
implicaciones sociales y psicológicas 
que conlleva cada mensaje y su 
efecto en quien lo recibe. 

Roman Jakobson -lingüísta-, 
partió del esquema original y 
estableció funciones para cada 
elemento constitutivo del proceso 
comunicacional, este modelo es 
retomado de manera recurrente en 
el análisis de la comunicación visual 
en particular como podemos notar en 
Semiótica de la Comunicación gráfica 
de López Rodríguez, por lo que resulta 
útil citarlo. 
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Para Jakobson los factores 
constitutivos de la comunicación son: 
remitente, mensaje, contexto, con
tacto, código y destinatario. En el 
presente proyecto la SENF funge 
como el remitente, el mensaje es 
acercar a receptores infantiles a los 
temas de ciencia, el contexto es la 
Cd. de México, el contacto es el 
periódico, el código es tanto lin
güístico como visual y el destinatario 
niños y niñas entre seis y doce años. 

Como señala John Fiske en 
Introducción a la teoría de la 
comunicación, las funciones de la 
comunicación del modelo de 
Jakobson se encuentran en cierta 
jerarquía y ocupan el mismo lugar del 
factor al que se refieren: 
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Función emotiva: esta función 
comunica todo Lo referente al emisor 
y su relación con el mensaje, López 
Rodríguez La Llama también función 
de intencionalidad, sin intención no 
hay posibilidades de comunicar. 7 

Función connotativa: se refiere al 
efecto del mensaje sobre el 
destinatario, busca una respuesta por 
parte del receptor. 

Función referencial: es La que sitúa 
el mensaje dentro de una realidad de 
La cual se hace referencia y se 
describen sus características. 

Función fática: mantiene La relación 
entre emisor y receptor, también 
mantiene Los canales de comu
nicación abiertos, Lo importante es 
conseguir La atención dentro del 
tiempo necesario para la transmisión 
del mensaje. 

Función metalingüística: define los 
signos en un lenguaje en particular. 

Función poética: se Logra mediante 
La combinación y selección de signos 
de manera eficaz. 

Comunicación y diseño 
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COMUNICACIÓN VISUAL 

Dentro de los múltiples tipos de 
comunicación se hará una pausa en 
La visual pues es en ésta donde se 
desenvuelve el trabajo del diseñador 
gráfico. 

Por comunicación visual se 
entiende todo lo que percibimos con 
el sentido de la vista. Puede dividirse 
en casual o intencional, ésta última 
es la que nos interesa analizar. 

La comunicación visual inten
cional ha existido desde las primeras 
civilizaciones, ésta ha evolucionado 
a cada paso de la historia y aunque 
tiene ciertas semejanzas con el medio 
verbal, existen algunas diferencias: 
la comunicación visual nos hace 
evocar ideas y transmite mensajes al 
hacer alusión a alguna actividad o 
momento que el receptor interpreta, 
mientras que el medio escrito des
cribe, narra acciones o momentos. De 
esto último podría concluirse que la 
visual es una comunicación inme
diata, al mirar una imagen se percibe 
en su generalidad, ésta puede con
tener elementos que hablan por si 
mismos dentro del mensaje, por lo 
que éste puede estar expuesto a 
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o como en el caso de las artes esto 
sea intencional. 

Como en todo proceso comu
nicativo, en el visual se presenta el 
mismo esquema general de emisor I 
mensaje/medio/receptor. Dentro de 
este tipo de comunicación existen 
códigos específicos que permiten la 
recepción de mensajes enviados por 
el emisor; como menciona Munari: 
"para que el proceso funcione es 
necesario que la información sea 
exacta, los códigos estén unificados 
y Las señales sean objetivas así como 
evitar un margen de falsas inter-

diversas interpretaciones si no se pretaciones».8 Lo anterior no impide 
tiene claro lo que se desea comunicar que existan ciertas interferencias o 



filtros que determinen la respuesta 
del receptor a cualquier mensaje. 

Información directa: Dentro de 
ésta existe un intercambio de 
información y se presenta la in
tercomunicación. 

Información unilateral: sólo 
existe comunicación en un solo 
sentido, no hay respuesta directa, 
dentro de esta clasificación se 
encuentran los medios gráficos. Se 
divide en dos; según los elementos 
visuales que contiene: sistemas de 
información tipográfica que son 
sistemas escritos con el uso de signos 
que nos dan información limitada al 
uso de un idioma. Sistemas de 
información pictográfica, sistemas 
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que emplean imágenes como 
elemento de transmisión de men
sajes, no es limitante el idioma en 
estos sistemas. 
Información inocua: emite mensajes 
de manera subjetiva y su inter
pretación varía según el receptor. 
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COMUNICACIÓN Y DISEÑO 

La función del diseñador dentro del 
proceso de comunicación es la de 
mediador entre el emisor original del 
mensaje y el destinatario del mismo. 
Para realizar su tarea requiere de una 
serie de conocimientos técnicos y 
formales entre los que está La sintaxis 
visual que como Turnbull apunta es 
«La forma en que se combinan los 
diversos elementos para transmitir 
diversos significados". 9 Los elementos 
visuales básicos, como señala Dondis 
A. Dondis son «la fuente compositiva 
de cualquier clase de materiales y 
mensajes visuales: punto, Línea, 
contorno, dirección, tono, textura, 
escala o proporción, dimensión y 
movimiento». 1º Estos elementos son 
utilizados dentro de las técnicas de 
la comunicación visual para Lograr el 
objetivo final del diseño, dichas 
técnicas son diversas, Dondis las 
enumera en pares opuestos con Lo 
cual facilita la comprensión de las 
mismas, como primer ejemplo 
menciona que el contraste es la 
técnica más dinámica, opuesta a la 
armonía. 

Un análisis completo del 
fenómeno de la comunicación visual 
Lo realiza Luz del Carmen Vilchis en 
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Diseño Universo del conocimiento11 , 

define a los participantes del fe
nómeno así como el desarrollo de este 
proceso. A continuación se cita lo 
escrito por La autora, seguido de La 
inclusión del proyecto. 

Emisor externo: es el que expresa la 
necesidad de comunicación, La cual 
es el origen y razón del mensaje. En 
este caso la Subdirección de Edu
cación No Formal. 

Diseñador: el encargado de analizar 
la necesidad, para después se
mantizar, codificar y configurar el 
mensaje. Es el intermediario entre el 
emisor externo y el medio y de
termina La función denotativa y 
connotativa de la comunicación. 

Primer nivel de semiosis: se Lleva a 
cabo entre el emisor externo y el 
diseñador; consiste en la primera 
interpretación de La necesidad. Para 
este proyecto, la primera necesidad 
es identificar el nombre y las 
secciones de la publicación. 

Proceso de diseño: es la 
comprens10n, proyectación y la 
solución del problema o necesidad. 



Segundo nivel de semiosis: se 
establece entre el diseñador y el 
medio. En este nivel se visualiza, 
semantiza y se define sintácti
camente el mensaje. 

Medio: es la materialización gráfica 
del proceso de diseño, el texto visual 
se identifica por un código, estilo, 
género y forma de discurso definidas. 
El medio en este trabajo es el 
periódico. 

Emisor interno: es quien dice algo a 
alguien, se ubica dentro del medio y 

es independiente del emisor externo 
y del diseñador. El emisor interno 
seria quien escribe en el periódico. 

Mensaje: es la necesidad del emisor 
externo expuesta en términos de 
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forma y contenido. La necesidad es 
expresada verbal y visualmente. 

Tercer nivel de semiosis: en este 
nivel el receptor hace interpre
taciones del medio y el mensaje a 
partir de La percepción. En este nivel 
se ven los resultados del trabajo de 
diseño; que el mensaje llegue de 
manera clara y eficiente es uno de 
los objetivos del diseñador. 

Receptor: es quien percibe el medio, 
quien interpreta el mensaje y 
manifiesta una serie de respuestas. 
El receptor en este caso son niños y 
niñas de seis a doce años la 
información debe ser accesible al 
receptor para que permanezca como 
lector de esta publicación. 

! 

1 

1 
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1 
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SEMIÓTICA 

Dado que se aborda el estudio de 
signos visuales, los cuales componen 
la comunicación visual, es preciso 
detenernos en el estudio de la se
miótica (del griego semeión), ciencia 
que analiza el significado, funcio
namiento e interpretación de los 
signos cualesquiera que sean, la cual 
fue desarrollada por el matemático 
Charles Pierce y posteriormente 
enriquecida por diversos teóricos. 

Para acercarnos a una de
finición de semiótica con enfoque en 
la comunicación visual podemos 
añadir que su objetivo es «el estudio 
de todos los sistemas de signos que 
en forma espontánea o intencional 
nos envian mensajes visuales>>. 12 

Se denomina semiosis al pro
ceso en el cual los signos transmiten 
un significado -el acto de significar
como concluye Fiske. «Toda semiosis 
consta de cuatro elementos: el signo 
o significante gráfico, el significado, 
el intérprete y la interpretación»13, 

que en el esquema de Pierce está 
propuesto como triada: 

Objeto: es aquello de lo cual el signo 

presupone un conocimiento y provee 
de más infonnación sobre él mismo. 
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Signo o representamen: representa 
algo para alguien, en algún aspecto 
o carácter. Es una abstracción que 
trae el objeto a la mente del re

ceptor. 
lnterpretante: éste se da sólo en 
presencia de los otros dos elementos, 
y es la interpretación de un signo. 

De esta triada surgen las tricotomías 
y las relaciones triádicas: 

En el objeto (triada de comparación) 
cualisigno: aquellas cualidades 
aisladas dependientes de un objeto y 
posiblemente desarticuladas, que aún 
así pueden analizarse. 
sinsigno: es la sustantivación del 
objeto, a partir de analizar lo que es 
y lo que no es. 
legisigno: dar definición, conven
cionalidad y reconocer al objeto, es 

i 
I, 



un sistema de depuración de 
cualidades en el objeto. 

En el representamen (triada de 
funcionamiento) 
indice, icono y símbolo; analizados 
posteriormente. 

En el interpretante (triada del 
pensamiento) 
rema: contiene la conjunción sígnica, 
esencia del signo; el contenido. 
disent: manera en la que presentamos 
la esencia remántica, su represen
tación física y lo que implica; la 
forma. 
argumento signico: el nivel más alto 
de la significación. 

ICONO, iNDICE, SiMBOLO 

Como señala López Rodríguez, me
diante el conocimiento preciso del 
tipo de signos existentes se podrá 
establecer con mayor exactitud la 
comunicación adecuada con deter
minado receptor. 15 De acuerdo a la 
relación que guardan con el objeto 
que representan, los signos se dividen 
en iconos, índices y símbolos. 

Icor< o 

Signo que hace referencia a su objeto, 
guarda ciertas características del 
mismo, lo representa generalmente 
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por similitud. Es la representación 
que establece mayor parecido fisico. 

• • .:w-
ÍNDICE 

Signo que tiene una conexión directa 
con su objeto, es también un signo 
que busca llamar la atención, ser 
indicio de algo. Para López Rodriguez 
señal e índice pueden ser sinónimos. 

SiMBOLO 
Representa al objeto según una 
convención o acuerdo, comúnmente 
no guarda ninguna característica 
explicita con el objeto representado. 
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SINTÁCTICA, SEMÁNTICA Y PRAGMÁTICA 

Para abordar al signo desde sus 
diversos componentes, el estudio 
semiótico hace tres divisiones: 
sintáctica, semántica y pragmática. 

SINTÁCTICA 

Estudia la relación del signo con su 
sistema y la relación entre símbolos. 
«Sus cualidades formales: cualisigno; 
los elementos básicos que conforman 
los signos del mensaje: sinsigno; y los 
elementos formales o típicos de los 
signos: legisigno•>. 16 

Sintáctica visual es lo que 
Dandis A. Dandis compara con la 
sintaxis gramatical, la cual requiere 
de ciertos elementos regidos por 
algunas normas. En el lenguaje visual 
esos elementos son el punto, la línea, 
el contorno, la dirección, el tono, el 
color, la textura, la proporción, la 
dimensión y el movimiento. 

Para llevar a cabo la realización 
óptima de una imagen Fechner 
sugiere los siguientes principios 
estéticos: 

1. Principio del umbral estético: las 
imágenes deben tener fuerza visual 
para ser recordadas, deben por tanto 
tener originalidad, carácter y com· 
posición formal. 
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2. Principio de ayuda o refuerzo: los 
significantes gráficos que tienen un 
valor estético relativo resultan más 
atractivos con ayuda de otro valor de 
la expresión. 
3. Principio de la armonía: la 
aceptable disposición y correspon· 
dencia de las diversas partes del todo 
estético. 
4. Principio de la verdad: el lenguaje 
gráfico utilizado debe concordar con 
la realidad y ser del dominio común 
para que no confunda o sea re
chazado. 
5. Principio de la claridad: deben 
evitarse las discordancias formales o 
cromáticas que impliquen confu
siones en la apreciación visual. 
6. Principio de asociación: al asociar 
las imágenes con recuerdos se logra 
una buena comunicación y se obtiene 
el significado correcto de un sig
nificante. 

SEMÁNTICA 

Estudia la relación que hay entre el 
signo y el objeto que representa. 
Mediante esta dimensión se controlan 
todas las consideraciones que 
interviene en La creación de un signo 
con el fin de que éste denote, re
presente o signifique de manera 
clara, precisa, lógica y directa lo que 
busca significar. La semántica 
determina el tipo de signo utilizado 



en cada problema visual a resolver, 
ya sea un icono, un indice o un 
símbolo. Contiene tres vertientes 
principales dentro de su estudio: el 
significante, que se refiere al gráfico 
portador de un mensaje; el signi
ficado, que es propiamente el 
mensaje del gráfico y la función, que 
es la finalidad para la que se creó el 
elemento gráfico. 

Para cumplir con esta di
mensión deben tomarse en cuanta 
tanto consideraciones formales 
(sintáctica) como características del 
interprete (pragmática). 

PRAGMÁTICA 

Estudia la relación entre el signo y el 
intérprete. La interpretación de un 
signo esta directamente condicionada 
a la construcción formal del mismo, 
así como al nivel semántico alcanzado 
por él, además de las consideraciones 
psicológicas, sociales, etc. que deben 
tomarse en cuenta sobre el intérprete 
final del signo. Esto último es el 
campo de la pragmática, la cual, 
según De la Torre y Rizo se divide en 
tres aspectos: 

1. La pertinencia y potencialidad de 
las expresiones: la correcta expresión 
de un mensaje, la cual depende en 
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parte de evitar ambigüedades en la 
interpretación. 
2. La actitud del intérprete: éste 
obtiene información del material 
gráfico al relacionarlo con expe
riencias previas. 
3. EL significado como consecuencia: 
en esta etapa se comprueba el 
verdadero contenido de los sig
nificantes. 

· .. 1· 
•. 



IDENTIDAD CORPORATIVA 

Entre los autores consultados al 
respecto encontramos algunas coin
cidencias que hablan de la confusión 
existente en torno al término 
identidad corporativa. Joan Costa 
hace especificaciones que permiten 
tener claro este concepto. 

La identidad corporativa es un 
conjunto de instrumentos encami
nados al funcionamiento óptimo de 
una empresa y cubre todos los 
elementos visuales y no visuales. Para 
la planeación y realización de la 
misma, es necesario contar con un 
equipo multidisciplinario. 

Costa en su libro Identidad 
corporativa y estrategia de empresa 
habla de siete vectores componentes 
de la identidad corporativa, éstos 
son: 
1. El nombre o la identidad verbal: 
es el primer signo de existencia de la 
empresa, la elección del mismo es 
muy importante pues debe conside
rarse que el público recuerda un 
número limitado de marcas. 

2. El logotipo: es una palabra 
diseñada, la traducción visual del 
nombre legal o marca. Un logotipo 
imprime una personalidad propia. 

Comunicación y diseño 

3. Simbología gráfica: marcas 
gráficas o símbolos icónicos que 
algunas veces se asocian con el 
logotipo y forman un todo y otras el 
mismo logotipo incorpora signos 
icónicos. Estos símbolos poseen como 
ningún otro cualidad de evocación y 
de asociaciones positivas. La 
capacidad de impacto y pregnacia es 
superior a la de un logotipo porque 
una imagen es más fuerte que una 
palabra. 

4. Identidad cromática: Cuando la 
percepción del color actúa como 
señal, éste se convierte en lenguaje. 
El color realiza una función iden
tificadora y una función que sirve de 
recordatorio y vincula color, posi
cionamiento e imagen. 

5. La identidad cultural: los 
elementos significativos de una 
cultura empresarial que definen un 
estilo e indican un comportamiento 
global y estable. 

6. La arquitectura corporativa: Todos 
los espacios de la empresa que 
contituyen un marco de interre
laciones y un envolvente espacial 
definido y diferenciable. 
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7. Identificadores objetivos de personalidad de La empresa y su 
identidad: datos, informaciones, prospección a futuro así como Lo que 
cifras, datos cuantificados y com- La misma busca comunicar. 
probables. Elementos de información 
estratégica que se dirige a campos TIPOS DE IDENTIDAD GRÁFICA 

muy concretos. 

A 
CORPORATIVO 

/ 
IDENTIDAD GRÁFICA 

Como parte sustantiva del proyecto 
de identidad corporativa está el 
diseño de La identidad gráfica La cual 
es definida por Costa como identidad: 
ente+ entidad= sí mismo (idéntico). 

La identidad representa La 

Identidad empresarial: La que 
identifica a sociedades comerciales 
e industriales cuyo fin es el Lucro. 

Identidad institucional: Es la de 
organismos generalmente perte· 
necientes al gobierno y que no son 
Lucrativos. 

Identidad profesional: Ésta distingue 
a un profesionista de otro. 

ELfMENTQS DF IOFNTIDAD GRÁFICA 

Una identidad gráfica abarca Los 
elementos que a continuación se 
citan: 

Marca: medio visual por el que se 
manifiesta La empresa o producto, el 
dieño de marcas puede ser mediante 
un Logotipo o la simbología gráfica, 
de Los cuales se habló dentro de Los 
vectores componentes de La iden
tidad corporativa. 



Uso del color: el color es un 
fenómeno óptico con un fuerte efecto 
asociativo y psicológico; sus conno
taciones están determinadas 
culturalmente. Es un componente 
primario del estilo de empresa. 

Tipografia: es comunicación escrita. 
La elección del tipo y su uso es un 
factor característico dentro de la 
identidad gráfica. Cada fuente ti
pográfica cuenta con características 
específicas las cuales imprimen cierta 
personalidad y evocan conceptos 
determinados. 

Retícula básica: permite una 
continuidad en la disposición de 
textos y figuras. Es una base ordenada 

MOUNTAIN 
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e inamovible que unifica el trabajo 
de diseño. 

Para que una identidad gráfica resulte 
funcional debe contener los 
siguientes requisitos: 

Coherencia formal: Los elementos 
deben guardar equilibrio e inte
gración. 

Sintesis: Economizar elementos sin 
sacrificar significación. 

Memorabilidad: Se relaciona con la 
síntesis pues si ésta se logra, su nivel 
de pregnancia en la mente del usuario 
o consumidor es mayor. 

Adaptabilidad: Con esto se asegura 
su reproducción por cualquier medio 



sin ser modificado el diseño de ésta, 
ni perder ninguna de sus carac
teristicas. 

Contemporaneidad: Debe tenerse 
mucho cuidado en la elección de 
elementos que integran a la identidad 
pues incluir algunos de moda le 
auguran una expiración temprana. 

Como parte de la imagen corporativa 
de una empresa o institución, la a
plicación de la identidad gráfica 
conlleva aspectos como establecer 
comunicación entre la empresa y el 
público, identificar los elementos 
gráficos con el sector al que van 
dirigidos, lograr coherencia entre los 
gráficos y el producto o servicio 
ofrecido, reportar beneficios a los 
objetivos de la empresa y obtener una 
respuesta del público o sector al que 
va dirigido el producto o servicio. 

La identidad se aplica en todo 
espacio relacionado con el producto 
o servicio para así permanecer en la 
mente del usuario: papelería, 
folletos, publicaciones, espec
taculares, arquitectura, uniformes, 
etc. 

Comunicación y diseño 
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"V1LCHIS,, luz DEL CARMEN. 

METoOOLOGÍA DEL DISEÑO. 

PA.G. 

19MuHARJ, BRUNO. ¿C6Mo 
NACEN LOS OBJElOS? 

PÁG. 

MÉlODO PARA EL DISEÑO. 

El diseño como toda disciplina, debe 
partir del establecimiento de cierto 
orden y organización para el 
desarrollo del trabajo. Por esto, 
implementar un método resulta una 
de las primeras tareas a realizar por 
el diseñador. 

Como método entendemos una 
serie de pasos lógicamente organi
zados para llegar a un fin específico; 
estos pasos nos sirven para tener bien 
enfocado el problema a resolver, 
establecer prioridades, delimitar las 
posibles soluciones y prever 
contratiempos. 

Dentro del campo de diseño 
diversos autores han aportado su 
propia visión de un método, se puede 
destacar que cada diseñador imple
menta su propia manera de trabajar 
mediante la práctica cotidiana de su 
profesión por lo que es muy 
recomendable hacer del método un 
conjunto de pasos flexibles, factibles 
de ser corregidos en la marcha. 

Como apunta Luz del Carmen 
Vilchis en Metodología del diseño, en 
general puede decirse que todo 
método considera las siguientes 
etapas: 

1"'-,,...-.•~----"----~;;.....;.~----------------- ---- -- ----- --

Comunicación y diseño 

1. Información e investigación: 
acopio y ordenamiento del material 
relativo al problema. 

2.Análisis: descomposición del 
sistema contextual en demandas, 
requerimientos o condicionantes. 

3.Sintesis: propuesta de criterios 
válidos para la mayor parte de 
demandas y que el conjunto se 
manifieste en un todo estructurado y 
coherente llamado respuesta formal 
del problema. 

4. Evaluación: sustentación de la 
respuesta formal mediante la 
contrastación con la realidad. 

A continuación haremos una revisión 
al método planteado por Bruno 
Munari19 , del cual retomaremos las 
ideas generales, pues como este autor 
apunta, el método puede ser modifi
cable si se encuentran elementos que 
lo mejoren. 

Los pasos a seguir en este 
método son: 

Definición del problema: algunos 
autores opinan que realizar un buen 
planteamiento del problema es tener 
la mitad de este resuelto. Debe 



distinguirse si es en realidad un 
problema de diseño, además debe 
plantearse el tipo de solución que se 
busca dar. 

En el periódico surgió el proble
ma de identificarlo tanto de otras 
publicaciones similares como en su 
composición interna, pues se plan
tearon varias secciones. 

Elementos del problema: Munari 
plantea que al descomponer un 
problema en subproblemas se tiene 
un control más efectivo, ya que se 
conoce mejor dicho problema. 

Del problema principal de 
identificación se derivaron los si
guientes elementos: considerar el 
tipo de lector, el soporte, los medios 
de reproducción y todo eso condi
cionado al presupuesto con que se 
cuenta. 

Recopilación de datos: en este 
apartado se debe investigar todo 
cuanto sea posible sobre el problema 
y las soluciones dadas a problemas 
similares. 

En este trabajo esta fase del 
método corresponde tanto a la 
información recavada en el capítulo 
uno como a los elementos teóricos del 
presente capítulo. 

Comunicación y diseño 

Análisis de datos: Todo lo recavado 
debe ser analizado, y realizar 
discriminaciones entre la información 
prioritaria y la accesoria. El análisis 
permitirá considerar diferencias en 
costos, materiales, procesos, etc. 

En particular este proceso se 
realiza de manera breve en cada 
resumen capitular, el siguiente 
capítulo aborda este punto de manera 
más extensa. 

Creatividad: El autor menciona que 
es a partir de este punto del cual 
puede empezar a proyectarse una 
solución viable. Plantea que la 
diferencia entre creatividad e idea 
intuitiva es precisamente todo este 
proceso en el cual se consideran todas 
las características y límites del 
problema. 

En el presente trabajo este 
apartado es el tema principal del 
siguiente capítulo. 

Materiales/tecnologia: en este punto 
se investiga nuevamente, ahora sobre 
los recursos con que se cuenta para 
llevar a cabo el proyecto. 

De manera particular se consi
dera que este punto queda superado 
pues se prevee considerarlo en la 
recopilación de datos y su posterior 
análisis. 



Experimentación: con los materiales 
y tecnología se realizan una serie de 
pruebas las cuales pueden arrojar 
información importante para una 
solución. Se habla de las primeras 
imágenes, los bocetos inicialmente 
propuestos. 

Modelo: con el trabajo realizado has
ta este momento pueden realizarse 
bocetos o dummies de los cuales se 
parte para la solución final del pro
blema. 

Verificación: Mediante este paso se 
obtiene respuestas de posibles 
usuarios, las cuales servirán para 
enriquecer la propuesta. 

Dibujos constructivos: en nuestro 
proyecto particularmente podría 
hablarse del dummy final, el cual 
mostraría de manera puntual el 
trabajo planteado como solución al 
problema de diseño, así como los 
pasos para su realización. 

Solución del problema: El paso final, 
el proyecto concluido. 

El periódico impreso en los 
medios previstos para su repro
ducción. 

Comunicación y dise!lo 



Comunicación y diseño 

RESUMEN CAPITULAR 

En este capítulo se hizo una revisión del esquema básico de comunicación, 
así como las definiciones de cada uno de sus componentes, para luego 
enfocarnos a la comunicación visual, la cual es competencia del diseñador, 
dado que cada problema de esta disciplina implica el establecimiento de un 
proceso comunicativo en el cual existen códigos específicos. 

En el presente proyecto se busca satisfacer una necesidad de co
municación visual donde los signos que se planteen respondan a las 
caracteristicas útiles para el propósito en específico, para lo cual deben 
considerarse las dimensiones semióticas: sintáctica, semántica y pragmáticas, 
las cuales fueron revisadas en este apartado. También se hizo mención de los 
niveles de representación de un signo, lo cual permitirá hacer distinciones y 
situar a los identificadores dentro de los signos a los que pertenecen. 

Por último se planteó la necesidad de elegir un método de trabajo, el 
cual permite tener un mayor control sobre los resultados y optimizar tanto 
tiempo como recursos. Se mencionaron las constantes en todo método para 
el diseño y finalmente se optó por uno en particular no sin antes agregar que 
cualquier método es susceptible de modificaciones, las cuales debe 
enriquecerlo. 

En el siguiente capítulo, que es la realización del proyecto planteado 
se recurrirá a todos estos sustentos teóricos. 
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PLANTEAMIEH10 DEL PROBLEMA 

A lo largo de los dos capítulos pre
cedentes se ha planteado de manera 
fragmentaria el problema a resolver, 
es en este punto donde realizaremos 
un recuento de los datos obtenidos. 

diseilo de la propuesta 

propuesta en cada sección. 
En el nivel pragmático deben 

considerarse las características del 
receptor, y considerar las expe
riencias previas que éste tiene para 
no caer en ambigüedades que le 
resulten ajenas. 

Se tiene entonces un público en 
FutKIÓN DE LOS IDENTIFICADORES edad escolar, parte de éste empieza 

El diseño de identificadores para cada 
una de las secciones del periódico así 
como el nombre del mismo obedecen 
a la necesidad de distinguir a la pro
pia publicación de sus similares, como 
también a La información presentada 
en ésta, para así facilitar el acceso a 
conocimientos sobre ciencia a Lec
tores de seis a doce años de edad. 

CRITERIOS DE DISEÑO 

Dentro de Los aspectos a considerar 
para el diseño de los identificadores 
están: 

En el nivel sintáctico, el diseño 
de los identificadores debe mantener 
ciertas características formales como 
calidad de Línea, composición y pro
porción; comunes en todos. 

En el nivel semántico cada i
dentificador representará mediante 
pictogramas La refencia a La actividad 

a tener contacto con materiales im
presos pues se inicia en la Lectura, 
otra parte del público está ya familia
rizado, por Lo que al considerar este 
punto se propone el uso de formas 
básicas, basadas en figuras geomé
tricas pero con cierto gestualismo, Los 
colores utilizados en el nombre del 
periódico serán derivados de Los pri
marios, ya que generalmente éstos 
atraen La atención de este público. 
Para los identificadores existe La 
restricción económica de manejar 
una sola tinta por lo que se eligirá 
entre Los antes citados. 

La elección del título del pe
riódico se dio con base en la premisa 
de buscar un nombre que no fuera 
explícito respecto a La información 
que contendría y que de alguna ma
nera estuviera relacionado con el 
juego. El equipo de trabajo finalmen
te se decidió por el nombre de El 
resorte pues éste nos remite a algo 



que está en movimiento, de un lugar 
a otro; en las acepciones del diccio
nario sobre esta palabra se encuentra 
que figurativamente un resorte es 
un medio para lograr algo, lo que 
coincide perfectamente con el perió
dico. Además, este término sugiere 
también elasticidad, la cual pretende 
ser uno de los pilares para la 
realización del material escrito, y una 
actitud ante la información misma. 

diseño de la propuesta 
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SOLUCIÓN GRÁFICA familiariza más con las formas de 
BocETAJE tipografías sin serifa. 

En esta etapa se realiza una serie de 
bocetos, las primeras imágenes 
dentro de las cuales habrá de elegirse 
alguna para realizar las modifi
caciones que requiera para llegar a 
la propuesta final, en este proceso 
se presentan todas las propuestas en 
negro para así hacer una apreciación 
más general y objetiva. 

Los bocetos propuestos para el 
nombre del periódico tienen la carac
terística común de utilizar tipografía 
en bajas, al hacer una analogía entre 
las edades del ser humano y los tipos, 
lo que habla del perfil de lectores. 
Se eligieron también tipos que no 
utilizan patines ya que dentro de la 
enseñanza primaria este público se 

Los bocetos uno y dos proponen 
que los tipos se estiren en una refe
rencia a lo que hace un resorte. El 
boceto uno plantea el estiramiento 
de cada una de las letras ya sea en 
horizontal o en vertical; el resultado 
final provoca pesadez ya que los tipos 
se ensanchan notablemente con lo 
que se aleja el concepto de movi
lidad, de juego. 

BOCETO UNO 
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El boceto dos va en el mismo 
sentido que el uno, maneja la idea 
de estirar la palabra completa, pero 
se queda corto en la idea general. 

El boceto número tres juega 
también con la idea de estiramiento 
además de retomar el juego que se 
realiza con un resorte entre las pier
nas de dos niños o niñas y un tercero 
brinca entre éstos; este boceto se 
acerca aún más a lo que se requiere, 
los elementos de juego, movilidad 
ligereza se tienen presentes. Existe 
el inconveniente de que para los niños 

diseño de la propuesta 

BOCETO DOS 

y niñas que empiezan la lectura (un 
tercio del público) se les dificulta el 
acomodo tipográfico por lo que se 
optó por el boceto número cuatro, el 
cual se describe posteriormente. 

BOCETO TRES 
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El boceto número cuatro -el que 
finalmente se aceptó- responde a las 
caracteristicas del público en cues
tión pues es una tipografía sencilla, 
sin mucha estilización, lo cual permi
te su rápida identificación y lectura. 

Se propusó la asociación de 
algunas letras con la forma de los 
resortes que la mayoría conocemos, 
la elección de utilizar este elemento 
como rasgo de manera intercalada 
responde a la búsqueda de cierto 
ritmo y descanso visual, pues permite 
evitar la saturación. Se hace un a
cento en la letra que se sitúa justo 
en la mitad de esta palabra la cual es 
la «O»; se vuelve un resorte enrollado 
lo que permite concentrar la aten
ción en la identidad. 

Otro recurso visual a mencionar 
es la rotación también intercalada de 
la tipografía, con lo que se refuerza 
el ritmo y se imprime la percepción 
de movimiento. 

diseño de la propuesta 

BOCETO TRES 

El artículo que acompaña al 
nombre se subordina a éste con lo que 
se le da mayor relevancia al primero 
en sí y se utiliza dicho articulo sólo 
como referente gramatical. Por todo 
esto, el puntaje destinado al mismo 
es mucho menor al nombre del 
periódico. 



RED DE TRAZO 

La tipografía creada para el logotipo 
del periódico está basada en los tipos 
sin serifas con algunas modificaciones 
en proporción y en las terminaciones 
de algunos rasgos, ya que se busca 
darle un trazo espontáneo y gestual. 

Se utilizó una red de trazo mo
dular donde x equivale a un módulo. 

Primero se buscó unificar el 
rasgo del resorte donde cada tipo con 
este elemento tuviera el mismo 
número de espirales, las cuales son 
dos para todos. 

El logotipo se ubica en cuatro 
módulos los cuales van de la línea 
base a la de las x. La línea de las 
ascendentes se unifica con las an
teriores. 

¡ 

____ ....;_ ______ !..__._ 
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La envolvente propuesta tiene 
por objetivo dar mayor integración Y 
acento al nombre del periódico. Este 
elemento guarda las características 
generales del logotipo, en algunos 
tipos se funde y en otros sólo se 
sobrepone, lo cual sugiere la 
movilidad del mismo. 

Al seguir con el objetivo de 
mostrar movimiento se rotaron de 
manera intercalada determinadas 
letras. 
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PROPUESTA FINAi. 

Los valores cromáticos elegidos son 
derivados de los colores primarios 
luz: rojo, verde y azul. 

Varios son los factores deter
minantes en la elección de estos 
valores. Son colores llamativos que 
nos remiten al juego, generalmente 
la combinación de éstos está asociada 

diseño de la ¡::H"opuesta 
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PANTONE 374 CVC 

con materiales para infantes pues PANTONE 177 CVC 
dentro de los tópicos académicos que 
nuestros lectores potenciales revisan 
se encuentra el conocimiento de los 
colores primarios por lo que están 
familiarizados con los mismos. PANTONE 2915 CVC 
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En las páginas subsecuentes se mues
tran los trazos auxiliares para los 
identificadores de cada sección. Los 
conceptos generales de la serie de 
identificadores se enuncian a conti
nuación. 

La elección de los pictogramas 
como ya se mencionó antes respon
de principalmente a las caracteristi
cas de nuestro público. Se buscó la 
expresión de espontaneidad y frescu
ra que el gestualismo suele proveer 
por lo que la retícula no es muy rigi
da, lo que permite mantener ciertos 
trazos sencillos. 

El grosor de la linea responde 
también a un estilo lo cual unifica a 
toda la serie ya que es una constante 
en ésta. 

Todos los identificadores se ubi
can dentro de la primer envolvente. 
La envolvente circular nos permite 
delimitar el espacio de los 
identificadores y así situarlos dentro 
de la retícula general de la publica
ción. Con la retícula modular se es
tablece la zona silenciosa de cada 
identificador la cual corresponde a un 
módulo en los lados izquierdo, supe
rior y derecho; el lado inferior tiene 
dos módulos para el área silenciosa. 

La tipografía elegida es una sin 
serifas ya que se retoman las carac
terísticas mencionadas anteriormen-

diseño de la propuesta 

te. En el nombre de las secciones se 
hizó una diferencia visual en las le
tras que poseen el acento ya sea or
tográfico o prosódico, mediante el 
uso de las llamadas versaUtas. 

La elección del color para los 
identificadores está basada en varios 
elementos, el primero es el uso 
institucional del mismo en la 
identidad gráfica de la DGDC, además 
del presupuesto asignado, el cual 
restringe el uso de una sola tinta en 
interiores. Se eligió el color PANTONE 
2935 CVC pues la visibilidad de éste 
para la lectura es aceptable. Al 
tratarse de una publicación para niños 
el uso de al menos un color nos 
permite otras posibilidades que el 
alto contraste restringe. 

i ¡. 
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A continuación se muestra el valor 
cromático de los identificadores, así 
como la tipografía utilizada en los 
mismos. En las páginas posteriores se 
presenta cada uno de los iden
tificadores. 

PANTONE 2935 CVC 

Trebuchet MS 
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Identificador para la sección Ciencia 
en la casa 

diseño de la propuesta 



Identificador para la sección Platicalo 
con tus amigos 
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Identificador para la sección De visita 



Identificador para la sección Jugando 
con la ciencia 
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Identificador para la sección 
Comunícate con nosotros 
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Identificador para la sección Para 
hacer con tus papás 
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Identificador para la sección A que 
no sabias 
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APLICACIÓN AL MEDIO IMPRESO 

Se plantea ubicar al logotipo en 
distintas posiciones en los 
diferentes números de la 
publicación, lo cual pretende que 
la disposición de los elementos, 
ilustración y textos sugieran juego 
y movilidad, a la par de integrarlos 
en el diseño final. 

A continuación se muestra la 
aplicación del logotipo para el 
periódico al 28% de su tamaño real 
el cual es como se mencionó 
anteriormente de 21 . 5 x 28 cm .. 

diseño de la propuesta 



Cada identificador se aplicará al inicio 
de la sección, dentro del formato del 
periódico y en particular dentro de 
la caja tipográfica. 

La disposición de cada sección 
varia pues la información cambia de 
un número a otro y en algunas oca
siones se contempla la falta de alguna 
de las secciones, pues no todas son 
fijas, por lo que se plantea una zona 
silenciosa alrededor de cada iden
tificador, ésta se muestra en las 
páginas anteriores, mediante este 
recurso se busca adecuar los espacios 
de manera óptima. 

El valor cromático elegido 
para los interiores de la publicación 
como ya se mencionó es el Pantone 

Follo y nombre de la P<-t>tleac:lón 
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2935 CVC debido a las consideraciones 
ópticas para una mejor lectura y con 
base en el presupuesto asignado para 
el proyecto. 

Se presentan dos páginas 
muestra con la aplicación de los i
dentificadores en la siguiente página. 
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ConclL1sior1es 

Al realizar todas las consideraciones de tipo formal, así como las que 
conforman las características del público, la propuesta final responde a lo 
requerido. Las restricciones de presupuesto dieron la pauta para la elección 
de algunas características del trabajo planteado. 

El equipo multidisciplinario encargado del proyecto dio sus puntos de 
vista durante todo el proceso, lo cual enriqueció el trabajo pues hacía 
consideraciones con base en la experiencia que tienen con el manejo de 
público e información. Su apreciación final estuvo vinculada a la exposición 
del dummy a una muestra del público que visita Universum, lo que permitió 
considerar algunos ajustes y observaciones que enriquecen el trabajo. 

La evaluación real empezará desde el primer tiraje, cuando los niños y 
niñas de las edades citadas puedan ver físicamente el periódico y decidir si 
es de su preferencia o no. Hay que mencionar que esto último no depende 
totalmente del diseño de logotipo e identificadores, sino también de la 
información contenida, su redacción, condiciones de distribución y 
características muy particulares de determinados niños o niñas. 

La relevancia de este trabajo radica en enfatizar la necesidad de hacer 
material que divulgue temas de ciencia accesible para niños y niñas; al decir 
accesible me refiero tanto a la estructura y organización del material como 
al contenido y redacción del mismo pues como ya se mencionó anteriormente, 
el éxito del proyecto radica en la conjunción armónica de diversos aspectos. 
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