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uando el alumno de diseño gráfico comienza su actividad laboral, se 
enfrenta con ciertas situaciones y problemas que le son desconocidos 

y que generalmente no sabe cómo resolver debido a su falta de 
experiencia. 

Esta etapa es inevitable y necesaria para adquirir conocimientos en 

el proceso de diseño, sin embargo con una orientación basada en la 
experiencia profesional, pretendo ayudar al alumno a obtener una visión 

más exacta de cuales son algunos de los problemas con los que se habrá 

de enfrentar y sobretodo, a tener una Idea más amplia de cómo resolver 
dichos problemas. 

Por principio, el alumno de diseño gráfico que quiere comenzar a 
trabajar se encuentra con dos opciones: trabajar dentro de algún despacho 

de diseño o empresa determinada, o trabajar por su cuenta (free lance), es 
decir, por ejercicio libre. 

Aunque en ocasiones es posible trabajar en una u otra forma 
conjuntamente. 

Para el diseñador que trabaja por su cuenta es recomendable el 

apoyo de alguna imprenta que lleve a cabo la impresión y el terminado de 

sus diseños. En algunos casos esa imprenta se especializa en Serigrafía, en 
otros casos en Offset y en otros casos, el diseñador trabaja con ambas 
imprentas. 

El diseñador que labora dentro de un despacho o empresa grande, 
rara vez tendrá contacto directo con estas etapas del diseño. 

La impresión en Serigrafía es considerada una técnica artesanal, 
requerida para trabajos de línea preferentemente, permite además, la 
impresión sobre muy diversas superficies. 

Por otro lado, la técnica de impresión en Offset, es un proceso al 

que el diseñador necesitará recurrir frecuentemente, ya que es un tipo de 



impresión práctico, con gran riqueza en efectos visuales y obedece a la 
gran demanda y rapidez actuales. 

Este documento se abocará a tratar especificamente algunos 

problemas y soluciones basados en experiencias surgidas durante el 

proceso de diseño desempeñado por ejercicio libre, y cuyos trabajos han 

sido impresos en Offset. 
Estas experiencias pueden adentrar un poco más al alumno en la 

realidad cotidiana que representa el ejercicio libre de esta profesión, 
permitiéndole un mayor apoyo para valorar y decidir el tipo de trabajo 
que le conviene seguir en un momento determinado, además de 
proporcionarle una mejor orientación respecto a la impresión en Offset, 

pues conociendo sus limitaciones así como también los recursos que esta 
técnica ofrece, el alumno se verá ampliamente recompensado en 
alternativas y opciones creativas reales, para un mayor desarrollo 

profesional. 
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A
ntes de analizar a los posibles clientes con los que el diseñador podrá 
laborar, es importante establecer a grandes rasgos el ambiente en el 

que éste puede desenvolverse y las características necesarias para trabajar 

satisfactoriamente en él. 

INORDELDISMORPONCJENCICIOLIBBC 
El proceso en la realización de un diseño, abarca dos etapas principales: 

En la primera etapa, todo el proceso depende directamente del 
diseñador, el cual comienza desde la captación de un cliente, 

la primera entrevista, el desarrollo y realización de las primeras 

ideas, hasta la aprobación de un diseño determinado y 
posteriormente la entrega de originales mecánicos. 

En algunos casos, es aquí donde termina la labor del 
diseñador. 

Durante la segunda parte del proceso, el diseño deja de 
depender directamente del él, y pasa a manos de formadores, 

impresores y encargados del acabado. En esta etapa el diseñador 
se encarga de llevar su trabajo a la imprenta para entregarlo, una 
vez terminado, a su cliente. 

El diseñador que trabaja en alguna empresa generalmente 

se queda en la primera etapa, Inclusive puede no ocuparse de la 
realización de los originales. 

El diseñador que trabaja por libre ejercicio desempeña su 
labor en una u otra etapa según lo requiera el cliente. 



CIIIINCTERISTICAS DEL MIME POR rucio= 
Como puede apreciarse, el trabajo que el diseñador por ejercicio libre 
realiza, abarca aspectos muy diversos además de interactuar con personas 

de muy diferentes actividades y formas de pensar. 

Por esta razón, no basta con tener creatividad y dominio en la 

aplicación de una determinada técnica, incluyendo los programas de 
cómputo. Además de eso: 

Es necesario tener iniciativa para contactar clientes. 

Dar siempre un poco más de lo que el cliente espera del trabajo, 
para asegurar la confianza y continuidad del mismo. Es una 

inversión a mediano plazo; en un principio se invertirá un poco más, 
pero ayudará al cliente a valorar el trabajo del diseñador y a éste, a 

cotizarse mejor. 

Dar soluciones. Proponer alternativas que ayuden a solucionar un 

problema determinado. Nunca decir "no se puede", en vez de eso, 

orientar al cliente respecto a los pro y contras de la situación en que 
se encuentre, dándole opciones a escoger. 

Mantener una gran comunicación, tanto con su cliente, como con 
las diferentes personas que intervienen en el proceso de diseño, ya 

que de ésto depende el control del diseñador para que su trabajo se 
realice fielmente. Por otro lado, si surgiera algún problema, habría 

mayor posibilidad de que se le tomara en cuenta al tratar de 
encontrar una solución, lo que le permitiría abogar por la decisión 

más conveniente para él y su cliente. 

Es importante recalcar que el diseñador debe preocuparse por 
mantenerse preparado y actualizado sobre los diversos temas que 
conciernan al desarrollo de su trabajo. En una carrera como el diseño 
gráfico, cuya forma de expresión se determina por las diversas tendencias 
que se van presentando en el medio, así como por los avances 

tecnológicos, es imprescindible tener contacto con todo lo que ocurre a 
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su alrededor. 
Una forma de lograrlo es suscribirse a alguna revista de diseño 

nacional e internacional que ayudará al diseñador a conocer los nuevos 
programas y equipo de cómputo a medida que van saliendo al mercado, 
ésto también le da oportunidad de recibir invitaciones a distintos eventos, 
que de otra forma sería difícil conseguir, además de darle la oportunidad 
de relacionarse con gente del medio. 

Por otro lado, antes de diseñar para otros, el diseñador debe 

comenzar por su papelería personal, ya que en ella se establecerá parte de 

su particular estilo de diseño, así como la imagen que el diseñador desea 
proyectar a su cliente; informal, creativo, elegante, conservador, etc. 

Inclusive para economizar costos, puede recurrir a alternativas 
innovadoras y muy originales, tales como el empleo de papeles burdos 
para crear un estilo rústico, o la utilización de una sola tinta poco 

convencional para impresión, como la tintas metálicas o fosforescentes. 

1. MANUAL DE TECNICAEl. RAY MURRAY. 

EDITORIAL GUSTAVO OILL. 

C011INCTRHCLICIITES 
El principio de todo este proceso es la captación del cliente; irónicamente 
es aquí donde se frenan muchos diseñadores, pues la enseñanza del diseño 
gráfico acentúa más que nada el trabajo de restirador, dando como 
resultado buenos trabajadores, pero deficientes vendedores. 

El trabajo por ejercicio libre requiere en su primera etapa, venderse. 

George Lois de la agencia neoyorquina Papart, Koening & Lois, en 
un artículo publicado en la revista Ad Direction señala: 

"Los jóvenes directores de arte nunca progresarán si no 

comprenden que se encuentran en el negocio de venta de mercancías; al 
convertirse el director artístico en un publicitario sofisticado, se considera 
así mismo como un vendedor. Cuanto mejor es como vendedor, mejor es 

como director artístico". Y aclarando la posición del diseño gráfico añade; 
"La publicidad no es un arte, sin embargo la publicidad exige arte".' 
En la medida en que el diseñador desee mayor desarrollo 



profesional y solvencia económica, la venta de diseño deberá cobrar 
mayor importancia. 

Ya que el diseñador por ejercicio libre debe ser su propio vendedor, 

es recomendable invertir en sí mismo, preparación e imagen. 
Uno de los puntos citados anteriormente es la iniciativa, ésto debe 

reflejarse en todas las actitudes del diseñador. SI se reconoce una 
deficiencia en el conocimiento de estrategias de venta, debe remediarse 
tomando cursos que le faciliten este proceso. 

Para contactar clientes lo más recurrido es tocar puertas. Esto se da 

cuando el diseñador ofrece sus servicios a una empresa en particular sin 

que ésta tenga un conocimiento previo de él, es decir no existe una 

recomendación de por medio. 

No hay que olvidar que mientras más número de personas estén 
enteradas del servicio que se presta, se tendrán más oportunidades de ser 
contratado. 

Lo que suelen hacer tanto despachos de diseño como diseñadores 
independientes para tocar puertas, es realizar su propia carta de trabajo, 

esto es una especie de currículum vite que muestra los trabajos más 

sobresalientes, y se incluye una semblanza sobre su preparación y 
experiencia. Esta carta se manda periódicamente por correo a las 

empresas a las que se interesa ingresar, misma que se va renovando a 

medida que se van realizando nuevos trabajos. 

En el medio gráfico el despacho de diseño Re-Diseño es conocido 

por su estrategia un tanto agresiva de mandar cartas a las diferentes 
empresas señalando, de manera fundamentada, las deficiencias que a su 
juicio, se encuentran en la imagen corporativa de aquellas. Esto le ha 
ganado varias e importantes cuentas. 

Otra forma en que el diseñador puede dar a conocer su trabajo, es a 

través de concursos, ya sea a nivel masivo o entre unas cuantos 
diseñadores o agencias. 

Por lo general sólo se le paga al ganador; en muchos casos el 

premio significa obtener la cuenta de el cliente que convocó el concurso. 
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Otro medio de contactar clientes se da por la relación que el 
diseñador tenga con distintas personas, es decir por medio de alguna 

recomendación. 
Esta es una forma cómoda y menos riesgosa de trabajar. Por un 

lado el cliente tiene ya una buena referencia del diseñador, por lo que su 
actitud es más confiada y abierta; y por otro lado, el diseñador también 
tiene una referencia de su posible cliente, sobre su formalidad en el pago 
de honorarios y sobre su grado de cooperación para sacar un trabajo. 

Es una generalidad que los diseñadores huyan del trabajo que les 
encarga algún pariente o amigo, debido a que el exceso de confianza 

puede resultar contraproducente. No así a las recomendaciones de éstos 
hacia terceras personas. La preferencia sin embargo, es por compañías o 

personas ajenas al diseñador. 

Los clientes contactados tocando puertas son clientes que trabajan 
directamente con el diseñador. 

Los clientes contactados por medio de relaciones pueden ser 
clientes directos o clientes intermediarios. 

CLIENTES DIRECTOS 
Es aquel que requiere de algún trabajo de diseño y contrata directamente 
al diseñador para que lo realice. Los clientes directos pueden ser cualquier 

tipo de empresas o particulares que necesiten este servicio. 

Esta es la mejor forma de trabajar. Al no haber intermediarios la 
comunicación es más efectiva, el diseñador tiene oportunidad de ganar 
más y el cliente de quedar más satisfecho. 

Sin embargo el diseñador deberá hacerse cargo del proceso de 
impresión cuando éste sea necesario. 

Es importante hacer notar que al llevar un trabajo a imprimir, se 
deberá asumir la responsabilidad del mismo, pero a su vez, se puede 



cobrar un porcentaje adicional por la supervisión de dicho trabajo, además 
de el porcentaje de comisión acordado previamente con la imprenta. 

Es recomendable trabajar con varias imprentas, ya que ésto le da al 

diseñador mayores opciones de impresión y de presupuesto. 
Por ejemplo, si se requiere de un trabajo impreso en Serigrafía, y la 

imprenta con la que se trabaja habitualmente se especializa en Offset, ésta 

mandará magullar el trabajo a la otra imprenta, dando como resultado que 
los tiempos de entrega se alarguen y los costos también. En estos casos es 

mejor que el diseñador lleve directamente el trabajo a la imprenta más 
adecuada. 

Por otro lado, es bueno contar con el apoyo de una buena Imprenta 
para trabajos difíciles, que le de garantía al diseñador, pero también con 

una imprenta menos costosa que resulte buena para trabajos sencillos. 

Sin embargo, lo más importante antes de trabajar juntos, es conocer 
la calidad del trabajo que se realiza en dichas imprentas, así como éstas 

deben conocer el trabajo del diseñador. 

CUCHE IHRECOIBRIOS 
Son los clientes que contratan al diseñador, que a su vez, fueron 
contratados por el cliente directo. En este caso el diseñador no tiene 
contacto con la persona que requiere el diseño, sino que trabaja a través 

de un tercero. Estos clientes intermediarios pueden ser agencias de 
mercadotecnia y publicidad, imprentas o inclusive particulares. 

La forma en que el diseñador trabaja en conjunción con otras 

empresas, permite que se relacione con personas del medio, lo que le 
favorece en darse a conocer, sin necesariamente tener que ir a tocar 

puertas. 

El que un diseñador trabaje con una imprenta resulta muy 
conveniente, ya que el diseñador puede ofrecer además de diseño, el 
servicio de impresión, es decir, el paquete completo y considerando que 

la 
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un cliente lo que busca es que le resuelvan el problema con las menores 
molestias posibles, el diseñador tiene mayores posibilidades de ser 
contratado, además de asegurar la calidad impresa de su trabajo. 

A su vez, la imprenta ofrece el servicio de diseño (otra vez, el 

servicio más amplio y profesional) asegurando la captación de un cliente e 
influyendo en el diseñador para facilitar el trabajo de impresión. 

Si es el diseñador el que lleva el cliente a la imprenta, cobra el 
servicio de diseño, el de impresión y además una comisión. 

Por el contrario, si es la imprenta la que lleva el cliente al diseñador, 

es ésta la que cobra dicha comisión. 

Varias imprentas cuentan con un departamento de preprensa y 
diseño, otras trabajan únicamente con diseñadores por free lance y otras 

cuentan con ambos. 
Hay que considerar que si sólo se trabaja con imprentas, el trabajo 

del diseñador no siempre puede resultar interesante, sin embargo el 
volumen de trabajo y continuidad de éste, así como el apoyo que se tiene 
en el caso de que el diseñador necesite calidad de impresión en trabajos 

muy complicados, compensan este aspecto. 

Como se mencionó anteriormente, otra clase de clientes 

intermediarios son las pequeñas agencias de publicidad y mercadotecnia, 
que se especializan en realizar estudios de mercado, organizar eventos, 
etc., pero que no cuentan con su propio departamento de diseño, por lo 
que contratan diseñadores que trabajan por ejercicio libre. 

En este caso, el "servicio completo" abarca desde el estudio de 

mercado correspondiente, la estrategia de ventas, la organización de la 
presentación, inauguración, etc. de un producto o empresa, el diseño y la 

impresión de la publicidad que se haya determinado, así como la 
supervisión de dicho evento. 

El trabajo de diseño puede resultar mas interesante en este caso, 

aunque es muy difícil que el diseñador sea quien lleve al cliente, por estar 
en desventaja, ya que su labor sólo abarca una pequeña parte en la cadena 
de servicios ofrecidos por este tipo de empresas. 



Entre los clientes intermediairios se cuentan aquellas personas que 

trabajan de manera independiente consiguiendo clientes, después 

contratan al diseñador para que les haga el trabajo y posteriormente lo 
llevan a alguna imprenta, cobrando una comisión en ambos casos. 

Con mucha frecuencia esta persona no es un diseñador, o inclusive, 
no tiene idea de lo que es el diseño ni del proceso de impresión. Este es 
un cliente dificil, pues al no tener preparación relacionada con el medio, 
aprende sobre la marcha. 

Esto dificulta entenderse con él en aspectos abstractos, pues es 
dificil que los visualize, se gula por impulso, no es firme al escoger una 
alternativa y al haber tanto intermediarismo, la información llega 

deformada, por lo que es muy dificil para el diseñador captar la idea del 

cliente directo, repercutiendo en la aceptación de un diseño. 

Por otro lado, este cliente al no conocer a fondo el proceso de 
diseño, con frecuencia toma decisiones inadecuadas, no sabe organizar los 
tiempos que cada etapa requiere y la realización final de un trabajo se 
alarga mucho más de lo necesario. 

Por último, no sabe afrontar las consecuencias de una decisión 

equivocada, ni reconocer los aciertos de los demás participantes en el 
trabajo. 

Seguramente se encuentran excepciones a este caso, pero es 

importante hacer notar que el trabajar con alguien que tenga idea de lo 
que se esta haciendo, facilita enormemente la labor de todos los 
involucrados en el proceso de diseño. 

DISMOR POR CORTICO 
Las situaciones citadas anteriormente se abocan al trabajo de diseño por 

ejercicio libre, pero el diseñador también puede formar parte de alguna 

empresa. 
Estos lugares pueden ser despachos de diseño o publicidad, 

imprentas, bureaus de preprensa electrónica o empresas que no 
necesariamente tengan que ver con el medio gráfico, pero en las que se 
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requieren los servicios de un diseñador. 
En estos casos el diseñador se limita a trabajar en los proyectos que 

le asignen; la tarea de captación del cliente pasa a ser responsabilidad de 
otras personas, y corno se mencionó anteriormente, rara vez su labor irá 

más allá de la concepción, presentación y aceptación de un determinado 
diseño. 

Resulta interesante analizar las diferencias que se encuentran entre 

ser asalariado y el trabajar por ejercicio libre, estas diferencias abarcan 

cuatro aspectos principales: tiempo disponible, sueldo, prestaciones y 
desarrollo profesional. 

* TIEMPO DISPONIBLE 
Cuando se trabaja en una empresa, por lo general el horario de 

entrada es estricto, pero el de salida no lo es, en la mayoría de las 
ocasiones se sale de trabajar después de la hora de salida. Si se es 
empleado de confianza, como generalmente sucede, no se pagan 
las horas extras. Se da de una a dos horas para comer. 

En el ejercicio libre se tiene un mayor control del tiempo, 

se pueden acomodar las citas a las que hay que acudir o las horas 

de trabajo según la conveniencia del diseñador, puede incluso, 
darse tiempo para vacaciones, pero cuando hay mucha carga de 
trabajo, se labora sin importar la hora, si es fin de semana o día 
festivo. 

* SUELDO 
El sueldo de un asalariado es fijo sin importar la cantidad de 
trabajo que realice y lo recibe con seguridad mes con mes. 

Los honorarios de un diseñador por free lance no son fijos, 

si no trabaja no gana, y debe mantenerse muy activo para tener 

trabajo constante. Sin embargo tiene mayores probabilidades de 
obtener un mejor salario por hora de trabajo. 

* PRESTACIONES 
Cuando el diseñador pertenece a una empresa grande, se le 

k 



otorgan una serie de prestaciones, estas se reducen conforme se 

reduce la importancia o el tamaño de la empresa donde se 
labora. El diseñador por ejercicio libre no tiene prestaciones ni 
antigüedad. 

41 DESARROLLO PROFESIONAL 

Si se tiene la suerte de pertenecer a una empresa que se 

preocupe por capacitar a su personal, el diseñador puede obtener 
una buena preparación, sin que le cueste. Esta preparación puede 

ser doble, por un lado adquiere experiencia sobre la práctica de 
su trabajo y por otro, adquiere conocimiento por medio de los 

cursos y seminarios que le proporcionen. 

Desgraciadamente, no es lo común, y menos todavía si la 
empresa a la que se pertenece es pequeña. Cabe mencionar que 
esta capacitación no siempre es a alto nivel; en ocasiones la 
empresa capacita a recién egresados con el fin de pagar salarios 
muy bajos. 

Por otro lado, el desarrollo profesional del diseñador por 
contrato a menudo puede verse obstaculizado por la política de la 
empresa donde trabaje. 

El diseñador por ejercicio libre, en cambio, tiene que 

pagarse así mismo la preparación que desee obtener, así como el 
grado de actualización y sofisticación de su equipo; sin embargo, 

no hay limitantes de terceros a su crecimiento profesional y el 
dinamismo que se requiere para realizar su trabajo le da la pauta 
para su propio desarrollo. 
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Antes de acudir a una entrevista con un cliente es importante establecer 

la posición de el diseñador. 
Si el diseñador consiguió al cliente él mismo, toda la 

responsabilidad, así como las ganacias serán suyas. 
Si va representando a alguna compañia, las responsabilidades, 

decisiones y ganancias serán compartidas y hay que señalarlo así al cliente. 

Al entrevistarse con un cliente el diseñador debe esforzarse por 
proyectar seguridad, confianza, conocimiento de su área, y buena 
disposición. 

Sobre todo, tratar de establecer desde la primera entrevista una 
relación de equipo, en el que quede claro que el interés de ambas partes 

es un fin común. 

Durante la entrevista es importante estar atento para poder captar 

lo que realmente necesita el cliente. 
En ocasiones este puede estar relacionado con todo el proceso y ser 

directo, conciso e inclusive tener la información preparada de 

antemano. 

En otras ocasiones el cliente puede no tener idea de lo que quiere, 
debido a un total desconocimiento del proceso. 

Otro caso es que el cliente puede querer algo que no va de acuerdo 
a sus necesidades reales. 

Y por último, el cliente después de haber pedido un determinado 
trabajo, y a medida que éste avanza, pierde de vista su primer objetivo y 

termina exigiendo algo muy distinto a lo acordado originalmente. 

Es por todo esto que es muy importante escuchar más allá de las 
palabras y analizar más tarde lo que se habló con el cliente. 
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Posteriormente se mencionarán una serie de puntos que facilitan la 

formulación de las preguntas adecuadas en una entrevista, mismas que 
pueden escribirse con anterioridad y ser contestadas durante la 
conversación con el cliente. El seguir un método en la realización del 
diseño, es muy útil para evitar perderse en el camino. 

"Siempre existe la posibilidad de que se vea usted obligado a forjarse 

su propio análisis a partir de una mezcla de informaciones disponibles y 
haciendo las preguntas pertinentes. En este caso no tema nunca el 

exponer tantos puntos o hacer tantas preguntas como juzgo necesario." 
"Usted es la persona que ha de producir la solución creativa, y sólo 

podrá hacerlo si comprende perfectamente el problema inicial. Los 

directores y diseñadores jóvenes creen a menudo que formular 
demasiadas preguntas implica una cierta ignorancia por su parte, pero eso 
es absurdo." 2  

Un sistema para formular dichas preguntas, es ponerse en el lugar 
del cliente, tratar de comprender su punto de vista, sus necesidades y 
objeciones respecto a un trabajo; y después cotejar esas respuestas con la 

realidad en alternativas de impresión, de los recursos económicos 
destinados a este propósito y de el mensaje que se quiera transmitir a 

través del diseño. En el caso de haber alguna disparidad el diseñador 

deberá comentarlo con su cliente y tratar de llegar a un acuerdo. 

El punto medio que se logre, podrá ser la base desde la cual 

empezar a diseñar. 
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2. MANUAL DE TECNICAE. RAY MURRAY. 

EDITORIAL OURTAVO DILL. 
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Una vez que se esté más familiarizado con el proceso de diseño, 

será más fácil hacer las preguntas correctas, pues durante la entrevista se 
podrán anticipar algunas de las dudas que surgirían durante este proceso y 
despejarlas antes de empezar a trabajar. 

Algunos de los puntos que el diseñador necesitará averiguar para 
poder establecer los parámetros sobre los que se va a realizar un 
diseño son los siguientes: 

• Si existe alguna idea ya definida, a la que solamente haga falta 

afinarse. 

• SI se desea alguna alternativa diferente. 

• En el caso de trabajar para una empresa grande, conocer el 
manual de identidad de la misma, ya que por lo general son 
sumamente estrictos con su diseño Institucional. 

• Conocer a que sector de la población va a ir dirigido el producto. 

• Aproximado del presupuesto con que se cuenta, destinado a 
producción. 

• Aproximado del número de trabajos impresos. 

• Número de tintas en las que va a realizarse la impresión. 

• Definir características especificas del trabajo requerido. 

• Determinar el tipo de impresión más adecuada. 

• Tiempo con el que se cuenta para entregar el trabajo. 

Como se mencionó anteriormente, hay clientes que ya tienen 
definido todos estos puntos. Pero cuando éste no sea el caso, es labor del 

diseñador establecer dichos parámetros en base tanto a sus conocimientos 
en la materia, como a lo que se habló en la entrevista. 

Es muy probable que algunos de estos aspectos no queden 

completamente definidos sino hasta después de la entrega de los primeros 
bocetos o hasta saber el presupuesto de impresión. Sin embargo, por lo 

general se deben establecer en las primeras etapas de diseño para evitar 
divagar y perder tiempo y esfuerzo. 



111511(111011.CMISULTOR 
Es importante hacer notar que la labor del diseñador también incluye la 

asesoría a su cliente, ya que debe orientarlo y encaminarlo durante el 
proceso del trabajo, cuando ésto sea necesario. 

Esta clase de asesoría abarca dos aspectos que se relacionan entre 

sí: el aspecto gráfico y el técnico. 

• ASESCIRIA GRAFICA 

El aspecto gráfico se refiere a la orientación al cliente hacia una 
idea que resulte ser la respuesta adecuada a su realidad específica; 
la respuesta a esa necesidad debe además, de ir de la mano con el 

gusto personal del cliente. 	 4  
Esta propuesta puede enriquecerse con los distintos 

1-4 
recursos técnicos que se encuentran a la mano. 	

1 
 

• ASESCRIA TECNICA 

El aspecto técnico se refiere a la orientación al cliente hacia todo 
lo relacionado con la fase de producción, trátando de optimizar el 
presupuesto destinado a esta etapa, y situando al cliente en las 
posibilidades reales de cada método de impresión, así como en 
los pros y contras de la cada elección que se tome, tal como el 	,» 
papel que se utilice, número y tipo de tintas, etc. 

Hay que señalar que el diseño de un trabajo en ocasiones se verá 

limitado por el presupuesto del cliente destinado a impresión y no 

necesariamente la impresión de dicho trabajo es determinada por el 
diseño, excepto en empresas grandes donde acostumbren invertir en este 
tipo de trabajos. Por eso es importante tener en cuenta los aspectos sobre 
impresión anteriormente señalados. 

Como una guía rápida pueden considerarse los siguientes puntos: 
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En capítulos posteriores se hablará más ampliamente de los 

elementos de impresión y de terminado, que enriquecen el trabajo de el 
diseñador. 

Una vez conociéndolos, será más fácil determinar desde un principio 

los parámetros que se requieren antes de la realización del diseño, y su 
posible costo. 

Sin embrago consultar al impresor que se encargará del trabajo, es 
lo más recomendable para despejar cualquier duda. 



rilSe EJ 	illUESTICRCION 

k1:13131:111>z,%. 



FASCS PRIMOR 

%.1:14:11,1* 

FOSESDCLCIC  
PHONCCE410100 

-.• 

31 

na vez que se ha entrevistado con el cliente, el diseñador comienza su 
labor. Como se mencionó anteriormente, es importante tener una 

método de trabajo para evitar perderse en el camino. 

Existe un gran número de rnetodologías, sin embargo sólo algunas 
de éstas se podrían considerar como base para el desarrollo del diseño 
gráfico, ya que al llevarlas a la práctica resultan ser poco reales. 

Por ejemplo, la propuesta por Morris Asimow, 3  se enfoca tanto a 
las fases primarias como a las fases del ciclo producción-consumo, Aunque 

es una metodología muy completa, el diseñador por free lance trabaja 

únicamente durante las fases primarias, ya que el área de postproducción 

generalmente queda a cargo de alguna agencia intermediaria, o inclusive, a 
cargo del cliente directo. 

3. PARA UNA TECIRIA DEL DISEÑO. 

LUIS RDDRICIUEZ. EDITORIAL TILDE•UAM uriJ n1C1nC U000RJOOILnISCMOnnPJII'ICC UIfICC  
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Cabe recordar que el área de producción generalmente no es 
trabajada por los diseñadores de despachos grandes, los diseñadores por 

ejercicio libre pueden llegar a supervisar la producción de su trabajo, pero 
una vez entregado éste, el resto de los aspectos de producción-consumo 
no son ya de su jurisdicción, 

La metodología que a mi juicio está más de acuerdo con el trabajo 

real del diseñador por free lance es la desarrollada por Hans Gugelot. 4  

4. 5. PARA UNA TEDRIA DEL DIMEÑO. 

LUIR RODRIGUEZ. EDITORIAL TILDE•UAM 

Sin embargo, al igual que en el caso anterior la planificación de la 

producción no es especificamente labor del diseñador. 
Por otro lado, también acentúa la etapa de investigación, 

otorgándole tres etapas: presentación del problema, análisis del estado 

actual y definición del problema y de las metas. 

Aunque el diseñador debe documentarse respecto a las 

preferencias, imagen corporativa, necesidades y objetivos de su cliente, 
una investigación más extensa que abarque "tipos de producto, programas 
de desarrollo, contexto del producto" 5  etc., es realizada por 
departamentos de mercadotecnia especializados en la materia. Una vez 

que estos tienen claro lo que necesitan, le dan la información ya digerida al 
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diseñador, para que trabaje en la forma del mensaje. 

Para comprenderlo mejor, cabe mencionar las dos clases de 

estrategias que se utilizan para lograr establecer la base de un diseño: la 
estrategia de marketing y la estrategia creativa. 

*ESTRATEGIA DE MARKETING 
Es establecida por el departamento de marketing, en ocasiones, 
en conjunción con el cliente y se aboca a estudiar aspectos como: 
tipos de consumidor, presentación del producto, precio, distribu-
ción, respuesta del cliente, los medios publicitarios o de promo-

ción que se emplearán, etc. 

* ESTRATEGIA CREATIVA 
"En una agencia publicitaria, las instrucciones relacionadas con una 

estrategia creativa, son escritas por el director creativo y no por 

el cliente o por el departamento de marketing, aunque estos dos 
deben estar al corriente de sus directrices y aprobarlas". 6  

Los aspectos que se cuestionan en esta estrategia son: 
Objetivo del mercado, apoyo del producto, presentación 

del envase, información del producto, reputación del fabricante, 

imagen que se debe proyectar. 
Con estos datos se define el enfoque fundamental del 

concepto para poder llegar a la creación de una idea. 

6. MANUAL DE TEGNICAti. RAY MURRAY. 

EDITORIAL CILISITAVO 

Como puede apreciarse, la estrategia creativa concierne 

especificamente al área de diseño, en base a lo anteriormente establecido 
en la estrategia de marketing. 

El uso de ambas estrategias se da cuando el diseñador trabaja con un 
cliente grande, pero cuando se trata de un cliente pequeño, únicamente se 
utilizarán los parámetros que establezcan cliente-diseñador. 

Como ejemplo mencionaré un trabajo que realicé para una agencia 
de mercadotecnia. 

Se trataba de diseñar una invitación para la presentación de varios 
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productos de Adobe Systems, destacando la presentación del programa 

Page Maker, versión 6.0. 
Contrariamente a la costumbre de mi cliente, en esta ocasión no me 

proporcionó una idea preestablecida, en la que se hubiera trabajado el área 

de marketing, sino que lo dejó a mi imaginación. Las únicas condiciones 

fueron que el trabajo debería ser impreso en selección de color, en un 
tamaño y formato lo más económico posible, pero que fuera creativo y 
diferente a las invitaciones comunes. 

Por ser el Page Maker un procesador de textos, ml diseño se enfocó 
a jugar con el texto, donde éste era a la vez un elemento gráfico e 

informativo. 
No incluyó fotografías en alta resolución para evitar el costo de una 

digitalización en negativos. 
El formato del diseño se determinó en forma de acordeón, ya que 

de esta manera se podía imprimir un sólo lado, y al plegarse daría la 

impresión de contar con varias páginas. Una vez doblada la invitación, 
se cerraba con un pequeño suaje, lo que ahorraría el uso de un sobre. 

El tamaño de la invitación era de 40 x 16.5 cm, lo que es un poco 
menor a tamaño tabloide, se pensó así debido a que mientras ese tamaño 
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no sea rebasado, no se cobrarán los centímetros cuadrados adicionales. 

Mi propuesta pareció agradarle mucho a mi cliente y a Adobe 

Systems, por lo que mandé a hacer las salidas. 
El día en que yo debía entregar los negativos recibí una llamada en la 

que me decían que suspendiera el trabajo. Había llegado la publicidad de 

los nuevos productos desde Canadá y se había decidido utilizar 
exactamente la misma, lo único que cambiaría sería el texto en español. 

De cualquier forma me pagaron el trabajo y me pidieron en lugar de 
los negativos, un disco con la información del diseño. 

Sin embargo quise saber cuál había sido el motivo del cambio y la 

razón fue la estrategia de mercadotecnia que venían manejando los 
canadienses. 

La invitación era una especie de postal que hacía referencia a la 

película "Un tranvía llamado deseo" y manejaban el estilo de películas 

antiguas, en blanco y negro que han sido coloreadas. El formato informal 
era barato y no requería suaje n1 sobre. El nombre le la presentación se 
titulaba "Un software llamado deseo". 

Esta idea era buena porque en la misma presentación, celebrada en 
el bar El Telón, se manejó el ambiente de premiare de película antigua y el 

lugar mismo daba una atmósfera muy adecuada. En la marquesina del bar 
se colocó el título de la presentación, iluminado como el de una película de 
cine. Los presentadores de cada producto vestían smoking y la técnica que 
emplearon para dicha presentación fue, por supuesto, a base de 

computadoras, las cuales tenían colocado un cañón de manera que 
apareciera en una pantalla panorámica lo que los presentadores hacían en 

su computadora. Después de la "función", además de las bebidas se 
repartían palomitas, en el clásico vaso de papel de franjas rojas y blancas. 

Esta fue una campaña original y económica, por otro lado, 
ejemplifica muy bien la diferencia entre una estrategia creativa, realizada 
básicamente por cliente•diseñador y una estrategia de marketing en la que 

se involucra un mayor número de personas, y un estudio más profundo, 
además de reforzar el empleo de un método para evitar hacer un trabajo 
dos veces. 



Continuando con la metodología, existen otras propuestas de 
métodos utilizados, pero se alejan cada vez más del área gráfica para 

enfocarse más que nada al área industrial del diseño, por lo tanto, en base 
a lo observado en las metodologías anteriormente mencionadas, así como 

a mi experiencia en el proceso del diseño, señalo la propuesta siguiente, la 
cual es básicamente la metodología utilizada para la realización de 

cualquier diseño gráfico; puede haber algunas variantes para algún caso en 
particular, pero en términos generales, éstos son los pasos a seguir: 

Cada uno de estos puntos se mencionarán más ampliamente a 
continuación. 
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del 	P ro bl ema  

orno se mencionó en el subtítulo anterior, hay una lista de puntos a 
considerar para poder analizar el problema de diseño, ya que de esta 

forma se facilitará ese proceso. 
Puede resultar muy útil para los trabajos urgentes, pues es 

información precisa y concisa, que ahorrará tiempo. 
Esta lista de datos está esquematizada en un cuadro, mismo que 

podrá ser llenada cada vez que se vaya a realizar un trabajo. 

Como ejemplo se mencionará el caso de la realización de una 
invitación para una serie de conferencias patrocinadas por 
Hewlett-Packard y SSA de México. 
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• CLIENTE 
	

014 

El cliente directo fue Hewlett-Packard, pero el evento se 

realizaría en conjunción con S.S.A. de México, por lo que ambas 
empresas debían estar de acuerdo con el diseño solicitado. 

*TRABAJO REQUERIDO 
Se debía realizar el diseño de la invitación a una serie de tres 

conferencias sobre la presentación de una nueva solución 

empresarial. Era importante para el cliente, que los asistentes 
entraran a las tres conferencias, por lo que se pidió alguna 
propuesta que incitara a los participantes a hacerlo. 

• IDEA PREESTABLECIDA 
No había ninguna idea ya definida, a la que sólo hubiera que darle 
forma. El cliente estaba abierto a cualquier propuesta de diseño. 

Sin embargo el tema en torno al cual debería girar el diseño de la 
invitación, si estaba definido, éste era el de un rally 

automovilístico. Todo el evento estaría ambientado con este 
tema: el área de la cafetería correspondería a los "pits", 
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el registro de participantes sería la línea de salida, etc. 
Por otro lado el cliente tenía la idea de colocar la imagen 

de un semáforo en alguna parte de la invitación, mismo que se 
iría perforando cada ocasión que el participante entrara a alguna 
conferencia. Al finalizar éstas, se entregaría un regalo a los 

asistentes a las tres conferencias. 

♦ UNA O VARIAS ALTERNATIVAS 
No había tiempo de entregar varias alternativas, ya que el trabajo 
se pidió un martes y la propuesta debía ser entregada el jueves en 
la tarde. En estos casos lo mejor es entregar una propuesta lo 
mejor trabajada posible, en lugar de entregar varias a la mitad. 

Por otro lado, cuando se trata de clientes importantes, 
como en este caso, los bocetos deben trabajarse a nivel dummy. 

De esta manera se entrega un trabajo más profesional y se 
ahorra tiempo, ya que a menos que el diseño no guste, las 

correcciones posteriores serán mínimas. 

♦ TIPO DE GENTE AL QUE VA DIRIGIDO 
La gente a la que se estaba invitando al rally de conferencias, son 
empresarios interesados en mejorar su sistema de trabajo por 
medios computacionales de vanguardia. El medio socio-

económico al que pertenecen es medio-alto, con un alto nivel de 
escolaridad, es gente que esta en contacto con todo tipo de 

propaganda 

♦ CARACTERISTICAS GENERALES 
Como se mencionó anteriormente, el cliente deseaba un diseño 
creativo, informal, dinámico, nada serio, práctico para reproducir 
debido al poco tiempo de que se disponía para su realización. 

De preferencia debía tener colores alegres y contrastantes. 

♦ IDENTIDAD CORPORATIVA DE LA EMPRESA 
Aunque Hewlett-Packard es una empresa cuyos lineamientos en 
su imagen corporativa están muy definidos, la invitación no 
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necesitaba ninguna de estas especificaciones, ya que al ser un 

evento realizado en conjunción con otra empresa, se deseaba 
mantener una tendencia neutral, lo único que debía aparecer a 
este respecto, eran los logotipos de ambas empresas. 

♦TIPO DE PRESUPUESTO 
En muchas ocasiones el presupuesto que el cliente tiene destina-
do a esta clase de trabajos, es muy limitado, por lo que sólo se 

trabaja a una o dos tintas, no hay fotografías, y en muchas 

ocasiones debe ser un diseño muy sencillo en el que no se 

invierta mucho tiempo. En el ejemplo citado la única limitación 
fue la falta de tiempo. 

♦ CANTIDAD DE TRABAJOS IMPRESOS, 
TIPO DE IMPRESION, NUMERO DE TINTAS 
Se requerían tres mil invitaciones, por lo que se optó por el 
método Offset para su impresión. Esto aunado al presupuesto 

disponible para este trabajo, determinó que el diseño se 
imprimiera en selección de color, frente y vuelta. 

♦TIEMPO DE ENTREGA 
Este trabajo fue urgente, sólo se disponía de una semana para 

definir el diseño, hacer las correcciones y sacar los negativos; y de 

otra semana para imprimir, plecar y doblar. 

Cabe recalcar que en este trabajo, el cliente tenía preparada la información 
de antemano, lo que facilitó mucho el proceso de diseño. 
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I cuadro anterior nos proporciona una visión general del problema a 
resolver. Recopilando los datos anteriores se ha resuelto el método 

de impresión, número de tintas, datos generales que deberá tener el 
diseño, así como tiempo de entrega. Esto nos da una base para poder 

realizar la cotización. 
Es importante entregar una cotización antes de empezar a trabajar, 

especificando exactamente en que consiste el trabajo y cuanto vale, para 

que no haya sorpresas desagradables. Si el cliente necesitara un reajuste, 
se podrían alterar el número de bocetos, o si estos son a color cambiarlos 
a blanco y negro, etc. Es importante realizar cualquier cambio en esta 
etapa para que el cliente quede satisfecho y el diseñador no pierda. 

Sin embargo, hay clientes de confianza que conocen los estándares 

de precios de su diseñador y encargan trabajos aún sin tener la 

cotización. 
Por otro lado, entregar una cotización previa le da la oportunidad al 

diseñador de pedir un anticipo por su trabajo, el cual por lo general es del 

50%. 

En una cotización se deben calcular: 

♦ HORAS DE TRABAJO 
Deben considerarse tanto las horas diseño para la etapa creativa, 
como las horas paste-up para la etapa de correcciones y montaje 
de originales, estas últimas se cobran más barato. 

♦ GASTOS DE TRANSPORTE 
Se calcula el número de viajes que se pretenda dar para realizar 

un trabajo y el costo que ésto implica; incluyendo desde la 
primera entrevista con el cliente, hasta la entrega del trabajo. 



♦ GASTOS DE MATERIAL PARA BOCETOS 
Y DUMMIES 
Esto inluye copias a color, copias láser, papeles para presentar 
dichos trabajos, pegamento, cartuchos de tinta, y cualquier otro 

material utilizado para este propósito. 

♦GASTOS DE SALIDAS PARA IMPRESION 
En caso de entregar originales, calcular el costo de las salidas en 
papel positivo, número de salidas y tamaño, así como el costo de 
los papeles para montar el original, pegamento y cualquier otro 
material que se utilice. 

En caso de entregar negativos, calcular el costo de las salidas en 
película positiva, (para impresiones en Serigrafía) o negativa (para 
impresión en Offset), tamaño y número de las salidas, y alguna 

prueba de color. 

♦ PORCENTAJE PARA PROTEGERSE DE 
CUALQUIER CONTRATIEMPO 

*PORCENTAJE DE GANANCIA 

En algunas ocasiones se agrega otro porcentaje por comisión, por 
ejemplo cuando el cliente llega a través de un intermediario, el cual haya 
acordado de antemano con el diseñador el cobro de la misma, a cambio 

de su recomendación. 

Por otro lado, es importante indicar en la cotización, si el total de el 
costo incluye el I.V.A. o no, y el tiempo aproximado de entrega. 

También es conveniente indicar en ésta, que una vez que el cliente 
ha revisado y firmado el último material entregado, el diseñador no se 
hará responsable por errores ortográficos o "de dedo". 
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En algunos casos la cotización únicamente incluirá lo referente al 
diseño, sin el costo de las correspondientes salidas; en otros casos se 
deberá incluir varias opciones de entrega. Todo ésto se acordará 
previamente con el cliente en la primera entrevista. 

La cotización puede o no, tener desglosado el costo de diseño de el 
costo de las salidas, pero siempre es conveniente especificar muy bien 
todo lo que se va a entregar al cliente. 

En otras ocasiones la cotización tendrá que ir cambiando de acuerdo 
a las nuevas circunstancias o requerimientos que se vayan presentando a lo 
largo del proceso de diseño. 

Sin embargo es importante tener una cotización previa, como base, 
para iniciar cualquier trabajo. 

Cabe mencionar que el diseñador por ejercicio libre, rara vez tendrá 
que firmar alguna clase de contrato con el cliente, básicamente se abocará 
a presentar su cotización y empezará a trabajar después de haber recibido 
un anticipo. En las agencias o empresas de diseño y publicidad encargadas 
de la realización de alguna campaña, es en donde se maneja la firma de 

contratos con el cliente. 
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(le 	la Informacióa 

na vez que la cotización ha sido aprobada, el diseñador debe buscar 
la información que le ayude a establecer los parámetros sobre los 

cuales realizará el diseño. 

En ocasiones el trabajo requerirá una amplia investigación, sobre 
todo, cuando se trate de un trabajo planeado con mucho tiempo de 

anticipación y muchos recursos económicos. Esto se ve generalmente en 
despachos de publicidad para el lanzamiento de alguna campaña, los que 
cuentan con un departamento especializado, que se encarga de esta labor. 

Pero para el diseñador por free lance, en la mayoría de los casos, 
estos parámetros serán obvios o serán dados por el cliente y el tiempo de 
que se dispone para la realización del diseño es demasiado breve para una 

investigación a fondo. 
Es por eso que la labor del diseñador se facilita mucho al conocer 

ciertos aspectos teóricos en que basarse, como el lenguaje de los colores o 

las formas. 
También ayuda mucho el observar todo lo que rodea a un 

determinado cliente: mobiliario, forma y contenido de la lectura que se 

encuentre, adornos, colores predominantes y si estos elementos son del 
gusto de cliente. 

Además de todo lo anterior, debe considerarse por supuesto, todo 
lo hablado con el cliente en la primera entrevista. 

En caso necesario, el diseñador deberá recurrir a la información de 
libros, revistas o a la asesoría de otros diseñadores o especialistas en 

alguna área determinada. 

En la invitación al evento Rally de Soluciones, por ejemplo, el cliente 

determinó el tema que llevaría el diseño. Cabe mencionar que dicho 
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cliente, era el departamento de mercadotecnia de Hewlett-Packard. 

Se determinó que la invitación sería el complemento de toda una 

labor encaminada a recrear el ambiente de una carrera automovilística 

dentro de las conferencias. 
El área de registro de asistentes simularía ser el punto de inicio de 

una carrera de autos, el área de receso simularía ser los "pits", etc. 
Se planeó dar un carácter informal y divertido a esta serie de 

seminarios. 
El tipo de personas al que iría dirigido era obviamente gente 

relacionada con el ambiente computacional, gente dinámica, 
emprendedora, con preparación profesional y posición social media/alta. 

El estilo de diseño se basó principalmente en el conocimiento que se 

tenía del gusto del cliente con el que se trató directamente: colores vivos, 
contrastantes, un estilo de diseño libre, creativo, que no fuera muy 
apegada a la seriedad corporativa de Hewlett-Packard. 
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l  I  n esta etapa el diseñador empieza a trabajar sobre las primeras 
A propuestas que va a presentar a su cliente. Estos primeros dibujos 

pueden realizarse mentalmente y trabajarse sobre el papel o la 
computadora; o comenzar su elaboración desde un principio en cualquiera 

de esas dos técnicas. 
Estos bosquejos son el resumen de alguna idea, si ésta resulta buena, 

se trabaja en ella afinando los detalles. 

Como se mencionó anteriormente, en el ejemplo Rally de 

Soluciones es importante considerar que el poco tiempo disponible fue el 
factor determinante para la realización de este trabajo. 

Por ese motivo, se prefirió trabajar en un sólo boceto, lo mejor 
terminado posible (en cuanto al concepto gráfico), en lugar de dar varias 

opciones no muy trabajadas. 

Lo primero que se determinó fue el formato del diseño. 
Se propuso que el trabajo fuera invitación y sobre a la vez, ya que al 

imprimir una sola pieza, se economizaría tiempo, así como también al 

evitar el armado de un sobre. 
La invitación cerraría con una etiqueta, lo que también ahorraría 

tiempo al no tener que hacer un suaje que la cerrara. 

Se determinó que la impresión fuera en selección de color para 
tener opción a una mayor gama de colores, ya que en ésto se apoyaría el 

atractivo del diseño y se prefirió no meter ninguna fotografía, ya que no se 
contaba con tiempo para mandar escanear esta imagen en alta resolución. 

Por todo ésto, se decidió trabajar en un diseño basado en alguna 

ilustración. 
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MUNO 
En la portada de la invitación se diseñó una especie de logotipo para la 

conferencia. El texto "Rally de Soluciones" debía aparecer, por lo que se 
decidió utilizarlo para enmarcar un óvalo con el dibujo de un coche dentro. 

La imagen del automóvil se colocó para reforzar 
la idea de un rally, sin embargo no se profundizó 
mucho en el contenido de éste, ya que por un lado 
estaba señalado en el texto, y por otro lado, se 

pretendía provocar la curiosidad de la persona que lo 

leyera y tuviera que abrir la invitación para enterarse 
de su contenido. 

En la parte inferior de la portada se 
colocaron los logotipos de las empresas 

patrocinadoras. 

Para hacer menos plano el fondo se utilizaron 
tonos degradados, de morado a magenta y de azul 
a morado. 

También se recurrió a elementos gráficos, 
como cuadrados y líneas tanto para hacer más 

vistoso el exterior de la invitación, como para reforzar la 

idea de un rally (los cuadrados de la bandera de meta y las líneas para dar 
cierta idea de velocidad o espacio recorrido), pero los colores que se 

utilizaron no son los que usualmente se manejan en el ambiente automovi-
lístico, pues en ese caso hubiese semejado la propaganda de algún 

producto relacionado con automóviles y no debe olvidarse que se trataba 
de un seminario empresarial. 

Por esa razón, se decidió utilizar colores complementarios al fondo, 
para proporcionar contraste: amarillo y verde 
principalmente; y para dar unidad a la parte delantera con la trasera, se 
emplearon el color morado, el azul y el magenta. 
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La parte posterior de la invitación, como se mencionó 
anteriormente, no llevaría ningún suaje, por lo que se continuaron 
las líneas de la portada que posteriormente se descomponen en 
cuadrados. 

Las líneas degradadas superiores al lugar donde se abre la 
invitación, son de diferente color a las inferiores, para evitar que 

hubiera problemas de impresión al tratar de igualarlas, lo mismo se 

pensó con el fondo. 

Al abrir la solapa de la invitación, se perciben los mismos 
elementos y colores que en su exterior, para mantener una 
continuidad. 

Sin embargo al abrir completamente la invitación, se aprecia 
un contraste con el fondo claro. 
Esto se diseñó así por tres razones: para no tener problemas en leer 

el texto, evitar alguna falla de registro al imprimir dicho texto y por último, 
para evidenciar el exterior y el interior de la invitación. 

El contenido de la invitación, 
proporcionado por el cliente, explica lo que los 
seminarios ofrecen, así como la agenda de los 
mismos. 

Esta información está distribuida en las dos 
caras interiores. 

En esta parte de la invitación, se manejó 
un fondo gris sumamente claro, que se degrada 

hasta el blanco. La idea era evitar tener un 

fondo plano, pero con un degradado muy tenue 
que no distrajera la vista de la información. 

Para continuar la idea de fa portada, se 
colocó la imagen de un automóvil, pero esta vez 
visto de lado, para aprovechar la horizontalidad 
del espacio disponible. 

4 
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También se incluyó la imagen de un semáforo alumbrando el área 

donde se encuentran escritos los horarios de cada uno de los seminarios; 

ésto fue realizado a sugerencia del cliente. 
Por último, para dar unidad a todo el conjunto, se incluyeron 

algunos de los elementos gráficos utilizados en la portada. 
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Para cerrar la invitación, se mostraron algunas opciones de etiquetas 

al cliente y la que gustó fue una etiqueta redonda de color plateado, pues 
el cliente consideró que daba más presentación a la invitación, que las 
otras sugeridas. 

11011111 
El cliente estaba interesado en que el público asistiera a las tres 

conferencias que se presentarían. Dio como sugerencia el incluir la imagen 
de un semáforo en la invitación y perforar cada uno de las luces del mismo 

por cada conferencia a la que se asistiera. Sin embargo estaba abierto a 

4 
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cualquier otra idea. 
Se decidió trabajar en una opción distinta, ya que no se consideró 

práctico hacer que los asistentes tuvieran que llevar la invitación, además, 
ésto debería de ser indicado de alguna manera. 

Lo que se propuso al cliente fue el diseño de un boleto dividido en 
tres partes. 

A cada persona que entrara a la primera conferencia, se le daría una 
parte del boleto, al que entrara al la segunda conferencia, se le daría otra 

parte del mismo, y al que entrara a la tercera conferencia, se le daría la 
última parte del boleto. 

Todas las personas que presentaran el boleto completo, es decir 
que hubieran asistido a las tres conferencias, se haría acreedores a un 
regalo. 

El diseño del boleto tiene el mismo concepto de color que la 

invitación, pero en él aparece la imagen de una copa, por ser el premio del 
ganador en las carreras de autos, así como el "Iogo" de los seminarios. 
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I diseñador entrega a su cliente los bocetos. Por regla general debe 
evitarse entregar más de tres alternativas, ya que el cliente puede 

confundirse e intentar mezclar elementos de cada propuesta, resultando 
una idea completamente distinta y probablemente incorrecta. 

En este ejemplo se trabajó a nivel dummy. 

Es recomendable trabajar así con un buen cliente, en lugar de 
entregar bocetos, se entregan directamente dummles, lo que permite que 

el cliente tenga una Idea más cercana a la realidad del resultado final del 
diseño y por otro lado el diseñador dará una imagen más profesional de su 
trabajo. 

Cuando el cliente tiene un presupuesto limitado, el diseñador puede 

inclusive entregar únicamente bocetos del diseño y ahorrarse el dummy, 
sin embargo, esta decisión depende de la cotización y de lo que se haya 

acordado previamente con el cliente. 

Por lo general el cliente tarda unos días en decidir la aceptación de 

un diseño, ya que en ocasiones lo consulta con otras personas. 

En este período se evalúa el diseño, para determinar si cumple la 
función deseada. 

Si finalmente el diseño no gustó, se deberán proponer otras 
alternativas, aunque por lo general, al llegar a este punto el cliente tiene 
muy claro lo que no quiere, por lo que puede guiar con mayor facilidad al 

diseñador hacia lo que desea. 

Es importante que el diseñador se esfuerce por acertar a la primera 
oportunidad, ya que esto ahorra tiempo de producción, así como dinero y 
trabajo invertido por el diseñador en el proyecto. 
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Por otro lado habla bien sobre la eficiencia del diseñador, y se evita 
la posibilidad de que le den el trabajo a otro diseñador. 

El diseño para el evento Rally de Soluciones gustó mucho en la 

presentación de la primera propuesta, sugiriéndose apenas un pequeño 
cambio, lo que facilitó la labor de todos los involucrados en el diseño para 
el evento, sobre todo si se toma en cuenta el poco tiempo disponible, así 
como el hecho de que el diseño debía gustar no sólo a Hewlett-Packrad, 
sino también a SSA. 

Sin embargo no todos los casos pueden ser así, hay ocasiones en el 
que para llegar a un idea final hay que pasar por una larga serie de 

bocetos. Este último caso, se ejemplificará más adelante. 
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n esta etapa el cliente devuelve los bocetos (o el dummy) al diseñador, 

con las correcciones pertinentes. 
Estas correciones pueden tratarse sobre la información. Ya sea que 

ésta no se haya dado completa desde el principio, haya habido errores de 

dedo, o finalmente se haya alterado la información que ya se tenía. 
Otras correciones pueden tratarse sobre el diseño mismo. Puede 

que éste tenga que cambiarse por completo, o se deban alterar algunos 
elementos para ajustarse a las especificaciones del cliente. 

Independientemente que el material corregido fueran bocetos o 
dummles, es conveniente que el diseñador presente el dummy final con las 

correcciones ya incluidas o al menos copias láser de éstas. 

Se recomienda que el cliente al aprobar este último trabajo, lo firme. 
Esto es una protección para el diseñador, en caso de que haya 

pasado desapercibido algún detalle, lo que evita que el diseñador sea el 

único responsable de un posible error y tenga que pagar el trabajo 
impreso. 

Aunque de ninguna manera es la justificación de un error, esta medida 
responsabilisa al cliente de lo que checa y aprueba. 

El ejemplo Rally de Soluciones es el ideal para cualquier diseñador, ya 	(.0 

que requirió un sólo boceto/dummy y mínimas correcciones. 
5 La realización del diseño, su aprobación y la entrega de negativos se 	111  

llevó a cabo en tan sólo una semana; este tiempo de entrega resulta muy 

conveniente para todos, pues permite abocarse a nuevos proyectos. 
Sin embargo es frecuente encasillarse en un sólo trabajo, lo que trae 

como consecuencia que el diseñador trabaje mucho y gaste en material. 
En el caso de que la cotización se pueda reajustar no hay problema, 

pero si no es así, el diseñador puede perder. Por esta razón se señaló en el 
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terna correspondiente a cotizaciones que en éstas debe considerarse un 
porcentaje adicional para cualquier eventualidad. 

Para dar una idea más precisa de lo que este trabajo y costo implica 
se hará mención a la realización de un cuadríptico, también para Hewlett-
Packard. 

Helwett-Packard acostumbra sacar un folleto, cada vez que un 
cliente le hace una compra Importante de equipo. Este folleto explica el 
problema del cliente y la forma en que fue solucionado con la adquisición 
de un equipo de cómputo adecuado, así como la asesoría y la capacitación 
necesarios para manejarlo. A esta clase de folletos se les conoce en HP 
corno Historias de Exito. 

El diseño que se venía manejando, muy tradicional, era un tríptico 
tamaño final carta, con algunas fotografías. Se me dijo que el nuevo diseño 
debía ser serio, pero no aburrido, que el cliente pudiera leer fácilmente y 
que contaría en cada edición con una serie de fotografías. 
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El primer boceto que presenté era sobre la Secretaría de Relaciones 
Exteriores y llevaba en la portada un color rojo y un color gris (ambos 
corporativos), el tamaño final era medio oficio, con varias páginas 
engrapadas por el lomo. 

Los colores se determinaron debido, por un lado, a la predilección 
de mi cliente por el color rojo, por otro lado, la combinación de estos 
colores crea un efecto sobrio y moderno. 

Organicé el texto en varias páginas porque la información cambiaba 
con cada historia, en ocasiones podía ser poco texto y en otras mucho, 
por lo que un formato rígido podría traer problemas, en cambio al contar 
con un formato montado a caballo, se podrían agregar o quitar pliegos en 
cada edición según fuera conveniente. La caja tipográfica era sencilla, con 
mucho espacio blanco para que su lectura se hiciera más agradable. 

El tamaño del folleto era accesible tanto para imprimir, como para 
la elaboración de negativos. La portada seria la misma en cada folleto, 
combinaba las tres franjas institucionales de Hewlett-Packard y una textura 
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adicional, donde se ubicaba la cabeza del folleto; el nombre de la 
empresa de la que se hablaba en esa edición se ubicaría en la parte 
inferior derecha de la portada y sería lo único que cambiaría en cada 
nuevo folleto. 

Sin embargo esta propuesta no gustó, al cliente le pareció 

demasiado sencilla y prefería seguir manejando un formato parecido 
al tríptico en lugar de engrapar las hojas. 

Cabe mencionar la acentuada preferencia de HP por alejarse 
de la seriedad corporativa que los caracterizó durante mucho 
tiempo, prueba de ello es la renuencia a aceptar un diseño serio, 
aún cuando éste cumplía los lineamientos institucionales. 
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Por esta razón me atreví a proponer una segunda opción más libre; 
se trataba de un tríptico de tamaño final semejante al anterior, pues al 
cliente le había parecido un formato cómodo. En la portada se jugó con la 
combinación de colores complementarios, así como con la combinación 
de diferentes tipos de letra para formar la cabeza del folleto; al igual que 

en la propuesta anterior, sólo cambiarla el nombre de la empresa a la que 

se haría referencia. 

Para darle más movimiento al folleto y aprovechando el trazo de la 
portada, se colocó un suaje. 

El tríptico se imprimiría en selección de color frente y vuelta. 

Se presentó un problema en los interiores, pues al ubicar el texto, 
éste se vela muy rígido y con poco aire. 

La etapa de diseño se estaba llevando más tiempo del previsto y el 
cliente no había sido muy explícito desde un principio (es decir, no sabía 

con seguridad lo que quería), por lo que decidí comunicar al cliente mis 

reservas sobre esta alternativa que estaba trabajando, y acordamos 

comentar el boceto tal como estaba, para ahorrar un poco de tiempo. 

Las observaciones que resultaron de esa entrevista fueron las 
siguientes: 

41 Esta serie de folletos NO se titulaba Historias de Exito (ésta 
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era la forma en la que se conocían en HP), sino que se debía 
resaltar en ellos el nombre de la compañía a la que se hacía 

referencia. 
O Era importante que en la portada se ubicara una fotografía. 
• El tamaño del tríptico debía crecer. 
• El diseño en general le pareció a mi cliente más dinámico que el 

diseño anterior, pero demasiado informal. 

O Gustó la combinación del color morado con el naranja, algunos 
de los elementos gráficos que integraban el diseño, así corno el 

empleo de un suaje. 
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En la tercera opción se cambió el formato de tríptico a cuadríptico, 
para que el texto contara con más aire, lo que permitió integrar dos 
fotografías más. 

Se jugó con los colores dentro de la caja tipográfica para hacer 

menos rígido el diseño. 
En la portada se ubicó una fotografía, misma que era enmarcada por 

un suaje; también se integraron parte de los elementos gráficos que habían 
gustado al cliente en la propuesta anterior. El lado derecho de la portada 

llevaría el logotipo de la empresa a la que se estuviera mencionando, en 
color gris, por ser éste un tono neutral, aceptado por cualquier logotipo. 

La información estaba redactada como entrevista, por lo que se 

combinaron dos tipografías distintas para evidenciarlo, así como para 
romper la monotonía. 

Una de las fuentes, la reglamentaria de Hewlett-Packard (ITC 
Century) se colocó en la parte del entrevistado, así como en algunos de las 

áreas que se querían resaltar dentro de la información. 
La otra fuente que se utilizó fue la Humanist; no es un tipo que esté 

dentro de las especificaciones reglamentarias de HP, pero el cliente insistió 
en que podía utilizar algo distinto a lo habitual, por la misma razón, la 

cabeza del cuadríptico, así como los títulos del mismo, contaban con una 
tercera fuente tipográfica (Bedrock). 

Esta última opción gustó pero la autorización para hacer los 



.b»,:n-0•111:1171:,,  

1\77 171(r1(j; 
. 1,1 R. t• .1:111 

negativos del cuadríptico se detuvo para checar el texto una vez más. 

Días después, la realización del cuadríptico se detuvo, pues se tenían 
dudas sobre la forma en que se redactaba la información; en su lugar, se 
imprimiría otra historia, para Casa de Bolsa Interacciones. 

Se seguiría básicamente el mismo formato, ya aprobado, del 
cuadríptico para la Secretaria de Relaciones Exteriores, pero podría haber 
los cambios en el estilo gráfico que juzgara necesarios, para adaptar la 
nueva información. 

De hecho, el cliente no quería que se manejaran estrictamente los 
mismos colores, ni el mismo formato en cada edición del cuadríptico. 

Se adaptó la nueva información y las fotografías proporcionadas por 
el cliente. Los colores cambiaron, se utilizó como base un color verde, 

porque la fotografía que aparecería en la portada llevaba un poco de este 
color. 

Sin embargo no gustó la combinación, pues al cliente le pareció 
triste. 

GO 
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Por otro lado, se checaron y aprobaron las fotografías que se habían 
elegido y el lugar donde aparecerían. 

Por último, se dieron algunas propuestas de color, únicamente de la 

portada; en algunos de estos bocetos se utilizó el color rojo, característico 
de logotipo de Casa de Bolsa Interacciones y se aclaró el color gris para 

hacer más agradable cualquier posible combinación. Una vez que el cliente 
escogió una propuesta, se adaptaron los mismos colores para el resto del 

cuadríptico. 

Esta adaptación del color se acordó en forma verbal con el cliente, 

debido a la premura, así como la fuente de los títulos, pues se decidió 
utilizar una tipografía más convencional. 

Por otro lado, el cliente hizo la observación de que las nuevas 
historias podrían contener aún más información que las dos anteriores, 

razón por la cual se decidió aumentar lo más posible el tamaño del 
cuadríptico, ya que cada cuadríptico que se imprime se archiva y era 
conveniente que el tamaño no variara con cada edición. 

Este nuevo tamaño estaba determinado, por un lado, por el tamaño 
del papel y la forma en que se imprimiría el trabajo, para lo cual, se 

consultó al impresor que realizaría este trabajo. 

Por otro lado, el formato también se determinó por el costo de los 
negativos. Cabe recordar, que las salidas con un tamaño mayor al tabloide 
(28 cm. x 43 cm.) incrementan mucho su precio por cada centímetro 
lineal adicional. 

Por ultimo se mandó al cliente copias láser del texto para su última 
revisión, una vez autorizado, se mandaron a hacer las salidas. 

Afortunadamente, el cliente no tuvo problema con el presupuesto 

destinado a esa serie de trabajos y la cotización se reajustó convenientemente. 
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I dummy es la presentación de un determinado diseño, lo más 
A parecido posible a corno quedaría en la realidad. 

Antiguamente ésto se lograba por medio de pantallas de color, 
papeles especiales, texto simulado, etc. También se recurría al empleo de 

técnicas de dibujo como la acuarela, el gouche, etc. 

Con el arribo de las computadoras esta labor se ha facilitado mucho, 

pues se pueden sacar copias a color de un diseño directamente de la 

computadora, incluyendo ya, el texto real e inclusive con fotografías o 
efectos especiales. 

Los colores elegidos por el diseñador pueden seleccionarse en base 
al código de Pantone, para realizar las salidas para impresión mismos que 
se utilizarán en la impresión del boceto o dummy del trabajo, por lo que el 

cliente podrá apreciar un diseño bastante fiel. 

Sin embargo cabe mencionar un pequeño inconveniente al realizar 
un diseño por computadora. 

Cuando se realiza un dummy impreso en una impresora a color, ya 

sea por sublimación de tinta o por injección de tinta, debe tenerse cuidado 

al escoger los colores, pues el diseñador tendrá que cotejar los colores de 
su diseño en tres ocasiones, ya que a menos que se cuente con un equipo 
sumamente sofisticado, no se tendrá una perfecta coincidencia de éstos. 

El diseñador debe tener cuidado con: 

• Los colores que se ven en la 

pantalla, 
• Los colores impresos en el dummy 

@ Los colores en el código Pantone PAF 

1k0 
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Los colores que se ven en pantalla a menos que se posea una 

pantalla de computadora calibrada con mucha exactitud, nunca se verán 
igual que en el catálogo de Pantone, n1 serán igual a lo que saldrá impreso 
en una impresora como las que se señalaron anteriormente. 

Lo que se puede hacer en estos casos, es imprimir el dummy con 
los colores lo más parecidos posible a como los concibió el diseñador 

desde un principio. 
Si el dummy es aceptado por el cliente y el trabajo se va a entregar 

en negativos de selección de color, el diseñador tendrá que cambiar los 
colores en el archivo que entregará al bureau de preprensa electrónica, 

dándole el número de Pantone que más se asemeje al color del dummy 

que se aprobó. 

Si el trabajo es por separación de color, sólo se indicará al impresor 
el código de los colores que se desean manejar. 

En capítulos posteriores se hablará más extensamente de este tipo 
de aspectos, más relacionados con el área de preprensa. 

Por otro lado, una ventaja de trabajar en computadora sobre el 

método tradicional, es que con este último el diseñador realizaba tres 
jornadas de trabajo por proyecto: 

• Al diseñar/bocetar 

• Al elaborar el dummy 
• Al realizar el original mecánico 

Además de el trabajo que implicarían las posibles correcciones. 

Con el diseño por computadora, la jornada de trabajo más pesada 
se da sólo al diseñar/bocetar, ya que en esa etapa se puede incluir desde 

un principio, el texto real, los colores, las fotos, etc. 

Si el diseño gusta, sólo se realizan las correcciones pertinentes, y el 

diseño está prácticamente listo para negativos, lo cual es otra ventaja, ya 

que el cliente se ahorra el costo del original mecánico y el proceso de 
producción se acorta. 



Cuando el tiempo apremia, o el presupuesto es corto y el boceto 
inicial se presentó a nivel dummy, es decir, el cliente tuvo oportunidad de 
ver una propuesta lo más real posible, es válido presentar una copia láser 
de las correcciones, (inclusive mandarla por fax) sin necesidad de entregar 
otro dummy. 

En los ejemplos Rally de Soluciones, e Historias de Exito se 
entregaron dummies impresos a color, por medio de una impresora de 
inyección de tinta. 

Una vez que se aprobado el dummy final, puede haber ocasiones en 

que en esta etapa termine la labor del diseñador, o en otros casos, éste 
también se encargará de la supervisión de impresión y del terminado del 
trabajo. 

En ambos casos el diseñador le entregará al cliente el material que 
se le pida, ésto puede llevarse a cabo por el método tradicional o por 
computadora. 

En el capítulo siguiente se tratará más ampliamente la fase de 
realización de un diseño; la cual puede llevarse a cabo por cualquiera de 

los dos métodos ya mencionados y en donde se explicará más a fondo la 

clase de material que se entregará al cliente de acuerdo a las diferentes 
circunstancias. 
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E

n el siguiente capítulo se mencionará la parte del proceso de 
producción del trabajo impreso en Offset. Etapa en la que el 

diseñador se involucra con una serie de personas que le prestan diversos 
servicios; por lo que el éxito en la realización final de su trabajo ya no 

depende exclusivamente de él, sino que es compartido por el 
profesionalismo y puntualidad de los proveedores con los que se rodea, así 
como por el cuidado que se tenga en la supervisión de estas etapas del 
trabajo. 

Por otro lado, es importante mencionar que mi experiencia en el 
área de preprensa electrónica, se basa en el manejo de una computadora 
PC y no en el manejo de una Macintosh. 

Esta última, es considerada la computadora óptima para la realiza-
ción de diseño gráfico. La PC es una máquina excelente como procesador 
de textos, así como para la realización de hojas de cálculo. 

Actualmente existe una feroz batalla entre ambas plataformas por el 
lanzamiento de innovadores y sofisticados programas para diseño gráfico. 

Con una computadora PC se puede hacer diseño, pero lleva una 
serie de inconvenientes que en muchos casos no se ven en una Macintosh y 
en otros muchos, pueden ser resueltos con mayor rapidez. 

Sin embargo el mayor obstáculo con el que se puede topar un 
diseñador que maneje PC, es la falta de este equipo en los bureaus de 
preprensa electrónica, así como el escaso conocimiento que se tiene entre 
estos proveedores, de las condiciones necesarias para lograr la 

compatibilidad entre las dos plataformas. 

Debido a lo citado anteriormente, me abocaré a mencionar algunas 
de las especificaciones necesarias para hacer diseño gráfico en este 
ambiente. 



N S 

l'adicional y 	Eleotronica 

1 proceso de cualquier diseño hasta llegar a su realización es laborioso, 
y el diseñador puede o no, estar en contacto con cada uno de estos 

pasos. 

Sin embargo el conocimiento de éstos, facilita la labor tanto del 
mismo diseñador, como del formador, el impresor y el encargado de los 
terminados, repercutiendo en la rapidez y exactitud con que se lleve a 
cabo un determinado trabajo. 

El término "preprensa" se aplica al proceso que se realiza, anterior a 

la etapa de impresión, en donde se prepara el material que permitirá la 
impresión del trabajo. 

Una vez determinado un diseño, se procede a la realización de los 
originales mecánicos del mismo, de los cuales se sacarán las salidas para 
impresión. Estas salidas pueden ser negativos si la impresión se realizará en 
Offset y positivos si la realización será por Serigrafia. 

En la preprensa tradicional, tanto la formación de los originales 
como la de las salidas se llevan a cabo a mano. En la preprensa electrónica, 
esta formación se lleva a cabo en la computadora. 

Por el método tradicional, es imprescindible la elaboración de un 

original mecánico para poder realizar las salidas con las que se 
imprimirá el trabajo. 

Por el método electrónico, no es necesario realizar el original 
mecánico, ya que pueden obtenerse los negativos directamente de 
la computadora. 

En otras ocasiones, el cliente puede pedir al diseñador que 

únicamente entregue el disquette o syquest con la información del 

o 
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diseño, ya sea cuando el trabajo se piense imprimir por plotter, por 
Offset Digital o si la imprenta que realizará el trabajo cuenta con un 
departamento de preprensa que se encargue de hacer las salidas. 

0111GRAL .1151 ITANICOS' 

E s necesario empezar por conocer los elementos con lo que se va a 
trabajar durante el proceso de originales de un diseño, ya aprobado por el 

cliente, para llegar a su impresión y por último, a su acabado final. 

POPC1 
Para la elaboración de originales mecánicos, es recomendable utilizar un 
papel que proporcione cierto soporte, preferentemente una cartulina, ya 
que sobre ésta se colocará tipografía y copias en papel. Si se utiliza 
computadora, servirá para dar mayor presentación a los originales 
impresos en Ilnotronic o láser (un original impreso en láser debe tener una 
resolución de por lo menos 600 d.p,i. para garantizar una impresión 
aceptable). 

La cartulina primavera o ilustración son ideales, pues vienen en 

varios gruesos y además son económicas. Sin embargo para trazos a 
mano, precisos y sin mucha carga de tinta, el papel couché paloma puede 
funcionar bien ya que es más liso, sin ser demasiado satinado. 



CURSOS 
♦CAMISA DE COLOR 

Se recomienda un papel delgado semitransparente, como 
albanene, o mantequilla e inclusive bond delgado para señalar, 
tanto las áreas de color, como todas las indicaciones 
concernientes al impresor. 

*SUPERPOSICIÓN DE CAMISAS 
Se utilizan cuando un original lleva elementos superpuestos, 

(como texto sobre una imagen). 
Es recomendable un papel liso, delgado, que no se 

deforme, como el albanene o couché paloma delgado; la 
transparencia no es importante, pero siempre deben llevar los 
registros correspondientes. 

♦CAMISAS DE PROTECCIÓN 
Pueden utilizarse gran variedad de papeles, siempre que tengan 
cierta presentación. 

Resulta muy útil tanto para el cliente, como para el 

impresor, marcar en la camisa de protección, el nombre del 

original, si es frente y/o vuelta y el número de pliego al que 
corresponde dicho original (en caso de ser una revista o folleto 
de varias páginas). 

Ejem: Folleto IMSS 

"Protección Ambiental" 
Pliego 4 
Frente 

Es recomendable que el diseñador incluya dentro de su papelería 
personal, etiquetas para anotar tanto los datos anteriores como algunos 
otros que su cliente le pida. Esto le dará mayor presentación y 
profesionalismo a su trabajo. 
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HEOISTHOS 
Tratándose de un original convencional, los registros deben trazarse con 
linea muy delgada. Cuando la máquina en la que se imprimirá un trabajo es 
pequeña (Abdick), como las que se utilizan para imprimir sólo papelería, 
es importante dejar un espacio mínimo de 7 mm. entre la imagen y/o el 
texto del original, y los registros más próximos, es decir, entre el diseño y 

el borde final de la hoja; ya que es el espacio mínimo suficiente, para que 

las pinzas de la máquina impresora puedan sujetar la hoja. 

En caso de tratarse de originales grandes, como una revista, un 
cartel, o si el trabajo es tamaño carta o más chico, pero se va a imprimir 

en planilla, el espacio puede ser menor, pues generalmente estos trabajos 

se meten a imprimir en máquinas que soportan pliegos de tamaño 4 
cartas, o inclusive más grandes, por lo que generalmente hay espacio 
suficiente para la pinza, sin que se afecte el área de Impresión del diseño. 

Sin embargo es preferible conservar los 7 mm. de distancia como 
regla general de cualquier trabajo, pues a menos que se tenga una perfecta 
comunicación con el impresor, para conocer en qué máquina va a meter 

dicho trabajo, se corre el riesgo de que la impresión salga cortada, movida 

dentro de la hoja o los colores mal registrados. 

Cuando se trate de salidas por computadora, puede indicarse el 



tamaño de la hoja desde el momento de empezar a diseñar, para que éstas 
salgan con los registros dados automáticamente por la máquina en la que 
se imprimirán. 

Si por alguna razón los registros serán colocados manualmente, y 
éstos no se ubicarán dentro de la hoja de trabajo, se deberá asegurar 

agruparlos con el resto de los elementos que sí estén dentro de esa área, 
pues de lo contrario, no saldrán en las salidas. 

COPIAS FOTOGREIFICAS 
Cuando se utilicen copias fotográficas, positivas o negativas, para pegar en 
un original del que se van a realizar los negativos, es recomendable que 

sean en papel y no en película, ya que al pegar la película pueden 
producirse burbujas que son visibles para la cámara y se fotografían como 	141 

manchas, si por otro lado, se pega por los bordes con cinta adherible 
pueden producirse sombras que afecten la Imagen de la copia. 

También se recomienda la utilización de copias en papel mate y no 

en papel brillante, ya que evitan el reflejo de la luz en el momento del 

fotocopiado de negativos. 
Debe tomarse en cuenta que mientras más se amplie una copia 

fotográfica, los posibles defectos que tenga el original se evidenciarán aún 
más, mismos que se atenúan al reducir la copia. 

Si se emplea para trabajar computadora y scanner, esto elimina en la 

mayoría de los casos, el empleo de dichas copias. 

MIMOS OC UNO 
Los trabajos de línea generalmente son sencillos, no llevan fotografías y se 
imprimen en una o varias tintas directas, pues utilizan colores en plasta sin 
tonalidades intermedias, es decir se imprimen en tono continuo. 

No necesitan trabajarse sobre negativo, ya que no se les va a 
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agregar ningún elemento especial como pantallas, degradados, medios 
tonos, etc., por lo que se fotografían directamente sobre acetatos. 

Una alternativa para la utilización de una imagen en un trabajo de 

línea, es realizarla en alto contraste. 
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ALTO CONTRASTE 
En el alto contraste no existen los tonos grises, es decir, el tramado 

o las pantallas. 

Alto contraste es la reproducción de una fotografía o 
ilustración de forma que solamente las zonas más contrastadas se 
verán. Si escogiéramos un alto contraste en color negro con fondo 
blanco, la zonas más oscuras saldrían en negro, las zonas 
intermedias desaparecerían y se fundirían con las zonas más claras 

apareciendo totalmente blancas. 
También puede invertirse el efecto, quedado blancas las 

zonas más oscuras, y oscuras las zonas blancas, a esto se le 

denomina negativo en alto contraste. 

Para colorear un alto contraste, puede utilizarse cualquier 

color, siempre que haya uno claro y otro oscuro. 

Para la realización de un alto contraste se recomiendan 
fotografías o ilustraciones que tengan una corta gama de grises, con 
una imagen nítida y contornos bien definidos. Puede utilizarse 
material a color o en blanco y negro. 

Esta técnica es utilizada con más frecuencia en la impresión 
en Serigrafía que en Offset, ya que una de las características del 

Offset es precisamente la impresión de pantallas y medios tonos. 

La impresión de un alto contraste en Offset se justificaría si el 
tirajo de dicho trabajo fuera de varios miles de ejemplares. 



SEPIECIE 11C CIA CO CL 01110111(11 
Se dice que un determinado trabajo lleva separación de color, cuando se 

va a imprimir en una o más tintas directas. Las tintas directas o especiales 
se sacan a partir de un código de colores, generalmente el de Pantone. 

Cuando dos o más tintas caen en un área determinada, sin tocarse 
entre si, es preferible armar el original de modo que éstas 

permanezcan en la misma hoja, para asi evitar que haya errores de 

registro en el momento de hacer los negativos. 

En el caso de que en una imagen de varios colores, éstos queden 

exactamente uno junto al otro, se traza el contorno de sus áreas, 

con una línea delgada, sin rellenar dichas áreas. Es importante 
señalar en la camisa si el contorno trazado debe o no aparecer en la 
impresión, ya que podría prestarse a confusión. 

Si una imagen de color cae dentro de otra superficie de color, el 
original deberá armarse en camisas distintas, ya que la imagen que 
cae dentro, debe quedar calada en la otra superficie. La imagen que 

contenga el color más obscuro de preferencia deberá llevar un 
rebase, de entre 2 mm. a I mm., para evitar que puedan salir filos 

blancos en la impresión. 

Si alguna de las imágenes es de color negro, entonces no es 

necesario que esa imagen se cale en el color claro, ya que el negro, 
cubre las demás tintas, y por lo tanto, puede caer sobre la superficie 
de color más claro. Esta opción está dada en la computadora como 
overprint o sobreimpresión 

Cuando en el diseño aparezca algún fondo de color o alguna imagen 

del tamaño de la hoja del trabajo, o que toque alguna orilla de ésta, se 
debe dejar un rebase de entre 3 mm. y 5 mm. aproximadamente para 
evitar que al refinar el trabajo, aparezcan filos blancos. 

Esto se marca en el original trazando un recuadro rebasado, en el 
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área correspondiente. Si el diseño se trabajó por computadora las áreas de 

color deben prolongarse un poco más. 

Los diferentes colores en que se piensen imprimir los elementos del 

original, se señalan en la camisa de color, tal como éstos vayan a quedar, 

indicando además, el código de color correspondiente. 

Es recomendable no escatimar en indicaciones que puedan ser útiles 
al impresor, sobre todo cuando se trate de trabajos complicados que 
puedan causar confusión. 

oJ 

POTOBRVIIIS CHE OR16111111 
Para marcar fotografías en un original mecánico, lo ideal es que se saque 
una copia fotográfica de la misma y se ubique en el espacio 
correspondiente, sobre la cartulina de soporte. Si el original es trabajado 
por computadora, se deberá digitalizar la imagen en baja resolución y 
ubicarse en el lugar deseado. De esta manera el impresor sabrá 
exactamente como colocar la imagen en los negativos. 

SI la foto lleva recuadro, hay que trazar éste; si la foto irá recortada, 

la copia fotográfica debe recortarse en la forma deseada. Es importante 
hacer notar, que este recorte debe procurar ser lo más sencillo posible, 



omitiendo las partes demasiado pequeñas o rebuscadas. 

En el caso de que no se tenga una copia de la imagen requerida, se 
debe marcar en un recuadro el área de la foto con una línea de grosor 
medio, si la foto es de forma regular; si se trata de una imagen recortada, 

se dibuja sólo su contorno. Es totalmente innecesario rellenar el espacio 
que ocupará la imagen. 

Para marcar pantallas, ya sea planas o degradadas, también se traza 

sólo el contorno de el área que ocupará. 

Sobre la camisa de color se harán las siguientes indicaciones: 

• Número de fotografía 
correspondiente (si se manejan 

varias en el diseño). 
• Alguna referencia que identifique a 

esa imagen de las demás o inclusive 

pegar la fotografía que se quiere 

reproducir, sobre la camisa de color 

en el área donde se pretende 

injertar la imagen. 
• El tipo de trabajo que se va a 

realizar: medio tono al 100%, 
fotografía recortada, pantalla al 
30 %, etc. 
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Dalí° FM Id TRAJO 
Este aspecto del diseño es muy importante, ya que es una de las fallas más 

recurrentes de los diseñadores. El elegir un tamaño adecuado de acuerdo 
al tipo de papel en el que se hará la impresión, evita el desperdicio de 
dicho papel y por lo tanto el Incremento en el costo de Impresión. 

Se debe calcular cuántas Impresiones frente y vuelta (con el trabajo 
extendido), salen en un pliego de el posible papel en el que se vaya a 

realizar la impresión. 
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Es importante no olvidar en este cálculo además de las dimensiones 
del trabajo final, el espacio mínimo necesario para el refine (5 mm.) por 

cada lado del trabajo, más un espacio extra de 1.5 cm. en la parte inferior 

del mismo, para la pinza. 
Como cada papel varía en costo y tamaño, la mayor cantidad de 

impresiones que salgan en un sólo pliego de los papeles a escoger, su 
calidad y su precio, determinará la mejor elección de cada caso. 

Los tamaños de papel más utilizados universalmente son los 

siguientes: 

♦ 58 x 88 cm. 

♦ 61 x90 cm. 

♦ 70 x 95 cm. 

Y en algunos casos: 
	♦ 45 x 61 cm. 

♦ 48 x 70 cm. 

Los tipos de papel más comerciales para la impresión en Offset son 
bond y principalmente couché; la cartulina más utilizada es la sulfatada. 

De todos estos papeles existe una gran variedad de pesos y 

calidades. 

El impresor es quien generalmente determina el tipo específico de 

couché, bond o cartulina que se habrá de utilizar, ya que las distintas clases 
existentes, varían de un proveedor de papel a otro. Es importante estar en 
contacto con el impresor pues, aunque las medidas mencionadas son 
utilizadas por todos los proveedores, estas no siempre están presentes en 
todos los gramajes de papel. 

Pueden utilizarse papeles oscuros para la impresión en Offset, 
siempre y cuando se considere el efecto que tendrá el color del papel en 
las tintas que se utilizarán, pues cabe recordar que éstas, incluyendo el 

negro, y a diferencia de la impresión en serigrafía, son muy transparentes. 



CERCO DE OHIGINICS 
Cuando el diseñador, o dibujante ha realizado los originales mecánicos de 

un diseño, éstos son mandados al cliente, quien les debe dar una última 

revisión. 
Si existe algún error, aún es tiempo de corregir. Una vez que éstos 

han sido aprobados es recomendable que el cliente los firme. De esta 
manera tanto el diseñador como el cliente, comparten la responsabilidad 
de algún error que haya pasado desapercibido para ambos. 

Generalmente estos originales son llevados al impresor quien se 

encargará de realizar las salidas, aunque el diseñador puede mandarlas a 
hacer por su cuenta y entregarlas al impresor. Sin embargo si el diseñador 
se quedó con dudas respecto a la correcta separación de color en los 

originales o algún otro detalle similar, es preferible entregar al impresor 

los originales, ya que de éstos, el puede sacar las salidas de la manera más 
conveniente de acuerdo a su sistema de impresión; ya que tratar de hacer 
ésto directamente sobre los negativos sólo dificultaría las cosas. 
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I J1 
I n el método de preprensa tradicional cuando un original esta listo 

y aprobado, el siguiente paso es el fotografiado de dichos originales, los 
cuales son revelados en negativo sobre una película plástica. 

A esos acetatos se les denomina negativos cuando el fondo claro del 

original se ve negro en la película; y las áreas negras del original, es decir, 
las áreas donde irá color en la impresión, se tornarán transparentes en el 

acetato. 
Los positivos aparecen exactamente como en el original, las áreas 
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negras quedan negras y las áreas blancas aparecen transparentes como la 

película. 
Posteriormente los prensistas colocan el negativo que se va a 

imprimir sobre una placa de aluminio sensibilizada, que exponen a la luz 
por un determinado período de tiempo, después del cual queda grabado el 

negativo en la placa. 

Esa placa es colocada en el interior de la máquina de Offset para 
comenzar la impresión del diseño. 

A la etapa de la producción tradicional, anterior a la etapa de 
impresión y posterior a la del armado de originales, se le denomina 

formación. 

Es aquí donde se integran en acetato, todos los elementos que lleva 
un determinado diseño. En esta etapa de la producción, se prepara el 

material con todas las especificaciones correspondientes, (fotografías, 

pantallas, etc.) incluyéndolas en un sólo acetato por cada pliego, si es un 
trabajo grande como una revista; o por página, si es un trabajo más chico, 

de manera que quede listo para la siguiente etapa que es la impresión del 
trabajo. 

En la formación de negativos no interviene en lo absoluto el 
diseñador; es el formador quien con las indicaciones que el diseñador anotó 
previamente en los originales, se encarga de realizar este trabajo. 

Es en esta parte del proceso de impresión, al salir del papel, en 
donde comienzan a presentarse las diversas limitaciones con las que el 
diseñador se va a encontrar en todo el proceso de producción. Por esa 
razón, es importante conocer cuáles son los recursos reales con los que 

puede contar un diseñador y con qué términos son conocidos en el medio 
de la formación y de la imprenta. 

En el método electrónico existe una mayor libertad al diseñar, ya 
que los recursos con los que el diseñador enriquece su trabajo se 
encuentran a la vista. Por medio de la computadora puede experimentar 
con diversos efectos especiales; si éstos no pueden ser realizados durante 

el proceso de diseño, no podrán ser sacados a negativos, en cambio, si el 
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diseñador realizó algún trabajo en su máquina, sin importar lo complicado 

que sea, muy ptobablemente podrá transportarlo a las salidas para 

impresión. 

Los negativos pueden ser sencillos, es decir, de línea o pueden ser 
muy complicados cuando el diseño requiere que se le agreguen elementos 
especiales que no pueden ser colocados en el original, por lo que los 
negativos deben trabajarse antes de pasar a impresión. 

Algunos de los trabajos sobre negativo más utilizados son: 

• Medio tono 

• Duo tono 

• Selección de color 

• Pantallas 

El 0 

MEDIO TUNO 
Se llama así, a la reproducción en papel o película de una fotografía o 
ilustración en blanco y negro, con varias tonalidades de gris. 

Cuando una fotografía se va a imprimir, al igual que en un trabajo de 

línea, es necesario sacar primero el negativo en película. La fotografía o 

ilustración es descompuesta en una finísima maya de pequeños puntos 

perceptibles sólo por un cuentahilos. El porcentaje de dichos puntos 
determina los tonos intermedios en la escala del blanco al negro, que 

conformarán la fotografía o Ilustración. 
A este trabajo se le denomina medio tono. También se le denomina 

medio tono a la impresión final de dicha fotografía. 
Un medio tono puede obtenerse a partir de una fotografía o ilustra-

ción en blanco y negro, o en color. 

En el método electrónico, la fotografía o ilustración puede ser 
digitalizada en un scanner de cama cuando se necesite manejar imágenes 

en baja resolución para bocetos o dummies (75 dpi es aceptable). Cuando 
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las imágenes se injertarán en los negativos de los cuales se realizará la 
impresión, deben digitaliza►se en alta resolución, por lo que en estos casos 
se utiliza un scanner de tambor. 

Generalmente no es costosa su impresión, pues sólo se necesita una 
tinta para imprimir un medio tono. Sin embargo debe tratarse de una 
imagen no demasiado contrastada, con varias tonalidades intermedias, que 
creen volumen y no se emplasten. 

En la impresión de un medio tono puede variarse el color de la 
imagen, para hacer el diseño más atractivo. No es necesario utilizar sólo 
negro, puede emplearse cualquier otro color; siempre y cuando la nitidez 
y calidad fotográfica no sea tan importante en el diseño, pues se puede 
llegar a perder un poco el detalle si la tinta utilizada no es suficientemente 
oscura. 

IN TOAS 
Es aquel medio tono, en cuya impresión se utilizarán dos tintas en lugar de 
una sola, creando un efecto extraño y llamativo. 

Esto se logra sacando dos medios tonos de una misma imagen. Uno 
de esos negativos se realiza más contrastado que el otro y pueden 
obtenerse igualmente tanto por el método tradicional, como por el 
electrónico. 

Los colores con los que se puede imprimir un duo tono pueden 
variar según la intención del diseño. Se recomienda un color claro como 
"cama", para las zonas más planas y un color oscuro para las zonas 
contrastadas. 

El negro con sepia, le da profundidad y realce a una fotografía, en 
caso de que ésta se quiera resaltar. 

Cuando la calidad fotográfica no es tan importante en el diseño, 
pueden utilizarse combinaciones contrastantes y atrevidas como morado y 
amarillo, verde neón con plata, etc. Este efecto es bueno para crear cierto 



impacto visual. Al igual que en el medio tono, se pueden utilizar los mis-
mos colores del duo tono, para el resto del diseño. 

Tanto el medio tono, como el duo tono, requieren de una acertada 
selección de fotografías para lograr el mejor aprovechamiento del efecto 
que se quiere crear. 

Los negativos de un duotono pueden sacarse a partir de una imagen 
a color o en blanco y negro, y su elección debe ser cuidadosa 
considerando el número de tintas en que éstas se pretendan imprimir. 

MECE DE FOTOGRIVIIIS 
Para hacer la mejor elección de una fotografía que se va a reproducir, 
deben considerarse cuatro aspectos principales: 

♦ SEPARACION TONAL ADYACENTE 
Es importante que en la fotografía aparezca una clara separación 

entre un tono y otro, ya que al realizar el medio tono, se tiende a 
disminuir este contraste y si la fotografía tiene tonalidades muy 

parejas, se corre el riesgo de que ésta se vea plana, borrosa o 

aguada. 
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* ENFOQUE NITIDO 
La fotografía debe estar bien enfocada, si dicha imagen no tiene 
contornos bien definidos, y a menos que esa sea la intención del 
diseño, al realizar el medio tono reproduciendo la fotografía en 
una maya de puntos, el problema se agudizará. 

♦ MODELACIÓN TONAL EN 
LOS CENTROS DE INTERÉS 
La fotografía debe tener especial énfasis en el centro de interés, 

por medio de tonalidades más intensas y marcadas que le 

proporcionen dimensión y carácter a la imagen. El cuidado en la 

modelad:5n tonal evita que el centro de interés de la fotografía se 
vea plano, sin volumen, difuso y sin vida. 
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• AMPLIA GAMA DE TONOS 
Mientras más tonalidades intermedias existan entre el negro y el 

blanco en una fotografía, más volumen y profundidad tendrá, 
favoreciendo el efecto de tercera dimensión. 7 

7. MANUAL DE PRODUCCION DEL 

DISEÑADOR DRArICD. NORMAN IOANDERS, 

WILLIAM SEVINOTON. EDITORIAL 

GUSTAVO BILL 

SELCCC1011 E COLOR 
Es la superposición de los cuatro colores primarios (cyan, amarillo, 
magenta y negro), por medio de pantallas, en una misma área. Cada tinta 

cae en diferente porcentaje, de acuerdo a los colores de la fotografía o 
ilustración que se trate de reproducir, de manera que al quedar una sobre 

otra, dan como resultado, el tono correspondiente. Las tintas no caen de 

forma directa, es decir, en plasta, sino como una finísima maya formada 
por pequeños puntitos, de manera que pueda controlarse los porcentajes 
exactos que se requieran. 

Esto da como resultado la reproducción de imágenes a color. 

La selección de color también puede aprovecharse para colorear 
áreas que no sean ilustraciones o fotografías. En el caso de un folleto que 

lleve una o varias fotografías en selección de color, puede utilizarse la 
misma selección para colorear el fondo del folleto o agregar alguna pleca o 

algún otro elemento en color. De esta manera puede imprimirse gran 
variedad de colores, a partir de la utilización de las cuatro tintas primarias. 

En un mismo diseño, también pueden encontrarse tanto selección 
de color, como alguna tinta especial (o directa). Pero sólo se trabaja en 
casos especiales, o cuando se cuenta con un amplio presupuesto, pues el 
imprimir más de 5 tintas resulta bastante caro, aunque las posibilidades en 
diseño crecen. 
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Es importante hacer notar, que los colores en selección, que no 
sean parte de una ilustración o fotografía, pueden resultar un tanto pálidos 
o tristes, si se les compara con su equivalente en tinta directa. Por lo que 
no se aconseja mezclar en un mismo trabajo áreas impresas en selección 

de color y áreas impresas en tintas directas. 

Si por ahorrar costos se decide imprimir el frente de un trabajo, por 
ejemplo, en selección de color y la vuelta en tintas directas, es 

recomendable que aquellos elementos del diseño que vayan impresos en 

estas últimas sean pequeños, pues mientras mayores sean esas áreas, más 

posibilidades hay de que se note la diferencia de tintas. 
Sin embrago es posible enmascarar este inconveniente jugando un 

poco con el diseño. 

Para sacar un diseño en selección de color por el método 

electrónico, se coloca la clave de color del modelo por cuatricromía 

(CMYK), con el que se desea aparezca un determinado elemento en la 
impresión final. 

También pueden colocarse las claves de tintas directas para la 
realización de una selección de color, siempre y cuando se tome en cuenta 

que en el momento que el operario mande el archivo a negativos de 
selección, éstas claves automáticamente se convertirán a CMYK. 

No debe olvidarse lo señalado anteriormente: un color en tinta 
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directa cambia al sacarse por selección de color, aún cuando se trate de la 
misma clave Pantone. 

Si el diseño incluye fotografías, éstas pueden incluirse en el 
documento en baja resolución, para que en el departamento de preprensa 

se las digitalizen en alta resolución y se injerten en el espacio correspon-
diente. 

Sin embargo lo más aconsejable es mandar a escanear las 

fotografías en alta resolución, antes que el resto de el diseño; y una vez 
que el diseñador las tenga, las injerte en la forma deseada, para 
posteriormente mandar el documento completo a el bureau de preprensa. 

Cabe señalar que si en una selección de color, por alguna causa, el 

tamaño exacto del trabajo no se señalará en la computadora, sino que los 
registros serán trazados a mano; a éstos deberá asignárseles el 100% de 
cada color primario. De esta manera los registros saldrán en cada unos de 

los 4 colores que forman la selección. 

Por otro lado, es importante considerar que siempre que se saquen 
negativos, especialmente si éstos son de selección, debe sacarse también 
una prueba de color. Existen varias pruebas de este tipo, que pueden ser 
realizadas tanto por el método tradicional, como por el electrónico. 

PRIMOS COLOR 
Una prueba de color, le sirve tanto al diseñador, como a su cliente así 

como al impresor, para darse una idea más precisa de cómo va a quedar 

un determinado diseño una vez impreso. De los colores casi exactos que 

éste va a llevar, de cómo se verían los elementos especiales que contenga 
el diseño y sobre todo, es la última oportunidad de detectar cualquier 
posible error, durante las diferentes etapas del proceso. 

De esta manera, también es posible apreciar si las instrucciones de 
la camisa fueron claras y el formador interpretó correctamente dichas 
indicaciones, pues aún cuando el original haya estado perfecto, puede 



haber algún pequeño detalle que se le haya escapado al formador. 

Por otro lado, si el diseñador tiene dudas acerca de algún elemento 
en especial (por ejemplo si la pantalla del fondo pudiera estar muy clara), 
las pruebas de color permiten apreciar en forma precisa, todos esos 
detalles. 

Las pruebas de color pueden sacarse ya sea a partir del archivo de la 
computadora, o a partir de los negativos o positivos del mismo. 

La pruebas de color que se realizan a partir de salidas previas, 
aseguran que el material con el que se va a imprimir el diseño está 

correctamente elaborado. 

86 

• CROMALIN 
Esta prueba consiste en cuatro películas finísimas adheridas una 
sobre otra, sobre una superficie opaca. Cada película corresponde 

a una de las tintas de una selección de color (negro, amarillo, 

magenta y cyan), de manera que al yuxtaponerse se aprecian los 
colores y porcentajes definitivos. Esta prueba se saca a partir de 
positivos. 

Generalmente se utiliza para checar diseños complicados en 
selección de color. 

• MATCHPRINT Y PRESSMATCH 
El proceso es parecido al Cromalin. Varían entre sí en que son 

marcas distintas, sin embargo de las dos pruebas, la Pressmatch es 
más precisa en cuanto al color; se caracterizan en que ambas 

pruebas pueden sacarse a partir de negativos finales. 

♦ CROMACHEK 
Es una prueba semejante al Cromalin. Las películas no son 
adheribles, por lo que el formador las pega con cinta adherible. 

Por el método tradicional, el Cromachek tiene menos 
calidad de color y registro, pero es más barato. 

Se utiliza sobretodo, en trabajos de tintas directas, para 
checar la correcta separación de color y la correcta integración de 

Off 
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los diversos elementos del diseño (plecas, pantallas, etc.). 

En la preprensa electrónica el Cromachek puede ser el más 
fiel de las pruebas de color, si el bureau cuenta con un buen 
operario, para checar selecciones de color. 

Por ambos métodos el Cromachek se saca a partir de 
negativos. 

♦ GAEVEPROOF 
A diferencia de las pruebas anteriores, esta es una prueba 
exclusivamente del método tradicional. Es cara y tiene el 
problema de que la base en la que se apoyan las películas es muy 

blanca, lo que hace desmerecer el trabajo final, ya que el papel 

que se utiliza para impresión rara vez es tan blanco. 

♦ IRIS Y RAINBOW 
Estas pruebas no requieren negativos o positivos para su 

realización, Se sacan directamente del archivo de la computadora. 

Aunque no resultan ser muy fieles en el color, son útiles 
para la presentación de dummies de excelente calidad o para 
checar los elementos que integran al diseño. 

PRIEBIIS DE IMPHES1011 
Estas pruebas se realizan en la imprenta y se sacan a partir de negativos 

♦ PRUEBA DE ROL 
Esta es la única prueba que es realizada durante el proceso de 
impresión con negativos finales sobre papel final. 

Sin embargo, resulta más caro y es más tardado. Por todo 
esto, a pesar de ser una prueba ampliamente conocida, cada vez 
se utiliza menos. 

♦ PRUEBA AZUL 
Esta no es una prueba de color, se llama así porque el único color 



que aparece es azul sobre fondo blanco; únicamente se utiliza 
para checar la compaginación en libros o folletos de varias 
páginas. 

La prueba azul consiste en imprimir frente y vuelta un 
determinado texto sobre un papel delgado, lo que permite que se 
pueda armar y refinar como si fuera un libro o folleto ya 

terminado y detectar si hay errores en la compaginación, o en las 
diferentes medidas, proporciones o márgenes de dicho trabajo. 

Esta prueba no sirve para checar los colores que contenga 

del diseño, ni la nitidez fotográfica de las imágenes, por lo que 

generalmente se realiza además de alguna de las pruebas de color 

ya mencionadas. 

El manejo de estas pruebas es muy importante, pues como ya se ha 
mencionado, ahorran tiempo y dinero al asegurar la calidad y precisión de 
un trabajo. 

El ahorro mal entendido de omitir alguna de estas pruebas es 
contraproducente, ya que varios detalles, como el moaré son difíciles de 
detectar sin la realización de alguna de estas pruebas. 

MORE 
Toda imagen en medio tono o selección de color, está tramada, es decir, 
está conformado por una maya de puntos, generalmente alineados en un 
ángulo de 45 grados; cuando en una fotografía o ilustración aparece algún 
elemento repetitivo o textura, puede darse el caso de que la manera en 

que dicha textura va alineada, no coincida con la alineación de la maya de 

puntos del medio tono, dando por resultado una distorción en la imagen 

llamada moaré. 

Es recomendable evitar, hasta donde sea posible, el uso de 

pequeños elementos repetitivos, telas de tapicería y texturas en general, 
en una fotografía, para disminuir las posibilidades de que se forme un 



moaré. 

Sin embargo, no se puede predecir con toda exactitud cuál 

fotografía presentará moaré y cuál no. 
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Este problema aumenta considerablemente si la fotografía o 
ilustración que se quiere reproducir es tomada de una muestra impresa, 

debido a que ya ha sido tramada anteriormente al sacar el medio tono 
para su impresión y sobre esa base, se haría una segunda trama para poder 
sacar el medio tono con el que se imprimirá nuevamente. Por lo tanto se 
recomienda utilizar transparencias, ilustraciones o fotografías originales. 

Existen varios métodos con los que el formador puede corregir un 
moaré: 

♦ Cambiar el ángulo de la trama en el 
medio tono. 

♦ Utilizar una trama de diferente 

densidad o distribución de puntos 

en relación a la textura de la 

fotografía. 
♦ Variar el tamaño del medio tono. 
♦ Disminuir la nitidez de la imagen. 

El recurso más frecuente y en muchos casos el único aceptable, es el 

de desenfocar ligeramente la imagen. Un buen formador habrá recurrido a 
los tres primeros métodos antes de presentar al diseñador un medio tono 
con moaré. El diseñador deberá valorar que tanto beneficia o perjudica al 
trabajo dicha solución. 

La utilización de pantallas además, permite crear ciertos efectos 
como el fondo de agua o el "degradé" o degradado. 



PRIITRLLIIS 
Se llama así a la impresión de un porcentaje de color sólido, sobre un área 
específica. Un color sólido, es un color al 100%, por ejemplo negro; el 
cual en la impresión, cae en forma de plasta. Sin embargo, por medio de 
una maya de puntos, ese mismo color puede tener variaciones graduales 
hasta convertirse en blanco puro (0%). Pantalla del negro al 20%, por 
ejemplo, es la cantidad de puntos que dan por resultado un nivel de negro 
mas claro, es decir, el 20% del color sólido (equivalente a un gris claro). 

El diseñador elige el porcentaje que sea más adecuado. 

Generalmente las pantallas se utilizan como elemento gráfico 
decorativo o para fondear el área de un diseño. La ventaja de su empleo es 

que de una misma tinta pueden sacarse varios tonos, enriqueciendo el 

diseño de un modo más económico, que la utilización de otra tinta. 
Para indicar en el original de un diseño, que éste lleva una pantalla, 

se traza el contorno del área a donde se va a colocar y posteriormente, 
en la camisa de color se indica a qué porcentaje va y la clave del Pantone 

correspondiente. 

*FONDO DE AGUA 
Se ha popularizado este término en impresión para llamar así a la 

en en selección de color o en medio tono, reproducida en 
1440 10% al 20%, de tal forma que la imagen se vea muy 

Insultar un recurso práctico y atractivo cuando se 

(elebreponer diversos elementos, corno por ejemplo, 

Ixto. 

arn Ort nte hacer notar, que la técnica real de Fondo de 

úa, es un procedimiento en el que se graba una imagen sobre 

utijindo el recurso del agua para este fin. El resultado es 

In sin color, muy sutil que se aprecia mejor colocando el 

Itontraluz. 
Por lo tanto el fondo de agua en impresión, es en realidad 

una pantalla de una imagen a un porcentaje muy bajo. 
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4 DEGRADADO 
Como su nombre lo indica, es la degradación de un determinado 
color. Estas variaciones de tono de un mismo color, pueden 
indicarse en los porcentajes que el diseñador elija. 

Los porcentajes van del 100% al 0%, sin embargo debe 

cuidarse esta escala en áreas muy chicas, pues el degradado 
puede perder su gradualidad y dar la impresión de que los 
cambios de tono son muy bruscos. 

También es importante considerar un promedio de seis 
porcentajes mínimo, entre un rango de color y otro, para que 

pueda apreciarse el degradado. 

Por otro lado, cabe mencionar que el programa de diseño para PC 

CorelDraw, no es muy bueno para sacar degradados verdaderamente 
terzos, por lo que es mejor realizarlos en Photoshop y exportarlos 

posteriormente a Corel Draw, si es necesario. 

oJ 

SCPBEIRCI011 DE COLOR CO BEWITIUO 
Anteriormente se explicó la forma de marcar una separación de color en 
un original, misma que el formador realiza sobre negativo. 

Por el método electrónico la separación es trabajada por el 

diseñador o formador, en el archivo que mandará al bureau de preprensa 
para la filmación de negativos. 

Para realizar una separación de color en la computadora, puede 
marcarse cada color con su código correspondiente, o sustituir estos 
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colores por alguno de los colores primarios del modelo CMYK: cyan, 

magenta, amarillo o negro. Esto último es aconsejable cuando en la 

separación de color exista la degradación de un color a otro diferente. 

Este procedimiento ayuda a evitar algún problema en el momento 
de filmar los negativos, ya que cada color lleva una diferente inclinación de 
punto, si alguno coincide, se producirá moaré; lo que se agudiza si el 
diseño lleva estos degradados en variadas inclinaciones. 

Al utilizar los colores del modelo CMYK, dichas inclinaciones 
quedan perfectamente separadas unas de otras. Por "defaul" la 
computadora registra los siguientes ángulos de Inclinación de color: 	

110 

• 105° - Cyan 
• 75° - Magenta 
• 90° - Amarillo 

• 45° Negro 

Cualquier otra inclinación de estos ángulos deberá realizarse por 
estricta indicación de la persona que lo imprimirá, ya que existen algunos 

sistemas de impresión, como el Rotograbado, que llevan 

ángulos de inclinación poco convencionales. 

Como ejemplo se mostrará el diseño de un 
volante para una tienda de telas llamada "Las Telas". 

Los colores en los que se imprimiría el volante 
serian rojo, azul y dorado; en el archivo preparado 

para la separación de color se cambió el color azul 
por el negro, el color rojo, por el magenta y el color 

oro, por el cyan. 
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FOTEIRS EH CI, REGIITIUO 
Como se mencionó anteriormente la mejor forma de trabajar en un 
archivo que se mandará a negativos es incluir las fotos previamente 

digitalizadas en alta resolución. 
Si éstas llevan algún efecto como fondo de agua, o algún recorte, 

deberán trabajarse a esta resolución e integrarse en el diseño, el cual una 

vez listo, se manda al bureau de preprensa. 

Para digitalizar una fotografía, ya sea en baja o alta resolución, es 
recomendable hacerlo al tamaño que deberá tener en el diseño, para 
evitar que la resolución se vea afectada al modificar el tamaño de la 
fotografía. 

Una fotografía que se desee digitalizar en alta resolución podrá estar 

revelada en película o en papel, pero no estar tramada, es decir, no podrá 
ser la fotografía de una imagen previamente impresa, pues la calidad 
fotográfica disminuirían notablemente, además de tener la posibilidad de 
presentar moaré. 

Los fotógrafos profesionales generalmente proporcionan su material 
en transparencias, sin montar y de un tamaño mayor al convencional, por 
lo que su manejo resulta bastante cómodo, además de presentar cada 
fotografía en 3 distintas densidades de foco, por lo que el diseñador puede 
escoger la opción más conveniente. 

ENPONTilfl IIRCHIUOS 
Al trabajar en la realización de un diseño por computadora en ambiente 

Windows, frecuentemente se presentan diversas circunstancias por las que 

el bureau de preprensa electrónica no podrá realizar las salidas a partir de 
dicho ambiente; o en otros casos el diseñador deberá entregar el material 
a su cliente de forma que éste pueda hacer uso de él. En estas ocasiones 
los archivos deberán prepararse para ser exportados, de manera que 
puedan ser abiertos en ambiente Macintosh. 
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Si se trata de texto capturado en Page Maker, éste se podrá abrir en 
Page Maker de Mac, siempre y cuando ambos programas sean de la misma 

versión. Una vez abierto, podrá haber alguna pequeña variación en el 
espaciado entre caracteres, por lo que es muy probable que el texto se 

mueva un poco. Este detalle debe considerarse. 
Si el Page Maker de PC es de una versión inferior a la de Mac, el 

texto tendrá que ser exportado con alguno de los formatos que se indican 
para este propósito (Rich Text Format funciona bien), pero al hacerlo, el 
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texto perderá todos sus atributos. Lo que da por resultado que el trabajo 
de formación se tenga que realizar nuevamente. Es decisión de el diseñador 

si vale la pena realizar la exportación con estos inconvenientes. 
Cuando se trate de texto capturado en Word, el bureau de 

preprensa necesariamente tendrá que tener algún programa que pueda 
abrirlo ya que no hay forma de exportar este texto especificamente para 

Mac. 

Si lo que se requiere exportar son gráficos o gráficos con poco texto 
realizados en Corel Draw, existen tres formatos con los que podrán ser 
abiertos en Mac: 

• EPS 
• Al 

• TIFF 

Tanto el EPS como el TIFF contienen toda la información necesaria 
para que puedan ser abiertos en otro ambiente, el archivo guardado en 

estos formatos, no podrá ser alterado, ni corregido posteriormente. 
El Al es un formato que permite ser abierto en ambiente Mac y que 

además puede ser alterado una vez abierto. 
Pueden encapsularse archivos completos cuando las salidas se hagan 

por Mac. Cuando éstas se realicen por PC, los encapsulados pueden ser 
utilizados en un sólo elemento, como una fotografía o un logotipo que se 
Injertará en otro programa, el cual no tiene que ser a su vez, encapsulado. 
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1111TCS DE HUN ORINO 1111CHTIN 
Es importante señalar que para mandar un archivo a negativo deberá 

agregarse el siguiente material: 

♦ Copia láser o a color del archivo tal como se manda. 
♦ Boceto o dummy o copia láser o copia a color del archivo como 

deberá aparecer en los negativos, en caso de que el bureau de 

preprensa tenga que realizar algún trabajo especial, como integrar 
las fotografías al archivo, recortar alguna imagen etc. 

♦ Fuentes tipográficas utilizadas. 

♦ En caso de que el archivo lleve algún elemento en formato TIF o 

EPS, incluir estos archivos, así como el documento donde se 

encuentren injertados y si es posible, también el archivo original 
de donde fueron trazados. 

♦ Si el trabajo urge mucho, es recomendable incluir dos veces el 
archivo (en diferentes dlsquettes) de donde se elaborarán las 
salidas, ya que puede suceder que alguno de los discos o de los 
archivos se dañe y no haya tiempo de volver a guardar otra copia. 

Todas estas precauciones están encaminadas a evitar al máximo 
cualquier posible contratiempo y malos entendidos en la realización de los 

negativos. 

FUENTES TIPOGRAFICAS 
Son los diversos tipos de letra con los que el diseñador puede 
contar; sin embargo puede suceder que el bureau de preprensa 
donde se harán las salidas no cuente con las fuentes utilizadas por el 

diseñador. Por lo que se recomienda anexar estas fuentes. 

Para lograrlo, se deberá ir al System desde el Administrador de 

Archivos, una vez ahí deberán aparecer los nombres abreviados de 
todas las fuentes disponibles; se busca las fuentes utilizadas y se 

copian en el disquette todas aquellas que tengan el nombre 
correspondiente y las extensión .ttf y .fot, en caso de que se trate de 



fuentes True Type. 

Por ejemplo si se quiere transportar la fuente Arial Bold, se 

copian los archivos arialbd.ttf y arialbd.fot 

Si se trata de fuentes Adobe la extensión será .pfm 
Cabe hacer notar que muchas de estas fuentes no siempre se 

encuentran con nombre sino con número. por lo que es difícil saber 
a que tipo de letra corresponden, por lo que para evitar cualquier 
problema, generalmente se utilizan las fuentes más comunes. 

En caso de que se esté trabajando con poco texto y en algún 
programa para gráficos, se recomienda que éste sea convertido a 

curvas. 
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Por otro lado, un archivo con imágenes en alta resolución, gráficos y 

texto listo para negativos, ocupa varios megas de espacio, por lo que no 
podrá ser guardado en ningún disquette. Si se cuenta con el equipo de 
syquest no habrá problema; de lo contrario, existen dos opciones para 
transportar archivos que ocupen mucho espacio. 

Guardar texto y gráficos en un disquette dejando las áreas donde 
vaya alguna fotografía marcadas con un recuadro, que pueda ser 
quitado posteriormente, y entregar al bureau de preprensa junto 

con este material, un dummy o boceto que contenga las imágenes 

tal como deberán ir en los negativos. 
De esta manera las fotografías podrán ser digitalizadas en 

alta resolución y ubicadas en el lugar señalado, en el bureau de 
preprensa, con un cargo extra al costo de negativos. 

Comprimir el archivo con alguna de las versiones PKZIP con las 

que cuenta el sistema operativo de la PC. Esta aplicación puede 
comprimir un archivo hasta un 60% de su espacio original. Puede 

ejecutarse desde Windows o desde el sistema operativo, sin 
embargo, las instrucciones para comprimir y para descomprimir 
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dependen de la versión que se tenga. 
Cuando se mande un archivo comprimido es importante 

mandar también el archivo del PKZIP (comprimir) y del PKUNZIP 
(descomprimir), ya que al igual de lo que ocurre con las fuentes 

tipográficas, puede que el bureau de preprensa no cuente con la 

misma versión, lo que imposibilitaría el descomprimir el archivo. 

oJ 



ontinuando con los trabajos mencionados en el capítulo anterior, 
tanto Rally de Soluciones como Historias de Exito fueron realizadas en 

computadora, en selección de color frente y vuelta. 

♦ RALLY DE SOLUCIONES 
Una vez que el dummy final de la invitación al evento fue 
aprobado, se preparó el archivo para el bureau de preprensa; los 
colores se modificaron, otorgándole a cada uno la clave de 
Pantano deseada. 

La invitación, así como el boleto Iban fondeados, por lo que 

se rebasaron un poco los colores de cada lado de dichos trabajos. 

En un archivo se colocó el frente del trabajo y el boleto, 
para que saliera todo en un solo juego de negativos, en otro 

archivo se colocó la vuelta de la Invitación. 
Al bureau de preprensa se llevó un disquette con esta 

información así como una copia a color reducida de lo que se 
estaba entregando. 

Además de los negativos en selección, frente y vuelta, se 
mandó sacar la prueba de color o Matchprint. 

Una vez que los negativos y el Matchprint estuvieron listos, 
se llevaron al cliente para que les diera su visto bueno. 

Posteriormente este material, así como el dummy 
aprobado, fueron llevados con el impresor. La impresión del 
trabajo no tuvo ningún problema, pues como se apreciaba en la 

prueba de color, los negativos habían salido correctamente. 

♦ HISTORIAS DE EXITO 
Después que fue aprobada la última opción presentada para este 
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trabajo, se preparó el material que se llevaría directamente al impresor, 
quien cuenta con un departamento de preprensa. 

Al impresor se le entregaron varios disquettes con los archivos 

correspondientes, incluyendo el trazo del suaje, copias láser del texto 
checado y aprobado por el cliente, las fotografías que deberían 

digitalizarse en alta resolución e injertarse en el documento y por último el 

dumrny final del trabajo. 
Días después llamé al departamento de preprensa para checar los 

archivos con las fotos Incluidas, así como algunos otros ajustes que fue 

necesario realizar, debido a la tranportación de los archivos de PC al 

ambiente Macintosh. 
Sin embargo el trabajo ya había sido mandado a negativos, por lo 

que la revisión se hizo sobre éstos junto con el Matchprint. Este material 
tenía varios errores, algunos de los cuales no podían resolverse por medio 

de la preprensa tradicional. Debido a la presión de tiempo se decidió que 
el cliente viera este material, para que fuera ella quien valorara la situación. 

Se decidió repetir los negativos, sin embargo debido a la premura, 

este último material no se llevó al cliente para su revisión, recayendo la 
responsabilidad sobre el impresor y sobre mí. 
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tía 	letpliesióti 	 

1
1  i sta parte del proceso de diseño es tan importante como poco 

.4 considerada por los diseñadores. 

Se tiene la creencia de que una vez entregado el material para 
impresión, el diseñador ya no tiene nada que ver con el paso siguiente, 
dando por resultado que sea el impresor quien tome la decisión que 
considere más adecuada en el caso de presentarse alguna duda o 

problema. Esta decisión obviamente estará enfocada a la conveniencia de 

la imprenta, lo que no siempre favorecerá al diseñador y la concepción 
original de su trabajo. 

Por esta razón es importante señalar una vez más, que todo 

proceso de diseño e impresión de un determinado trabajo, es una labor 
de equipo, en la que cada una de las personas que interviene, debe 

interactuar, comunicarse y cooperar entre sí. 
Lograrlo no siempre es fácil. Aún cuando el diseñador por ejercicio 

libre halla logrado rodearse de personas competentes y profesionales, 
habrá ocasiones en que el cliente le impondrá sus propios proveedores. 

Proveedores que no necesariamente compartirán esta visión del 
trabajo. Toma tiempo involucrar a ese tipo de personas en esta forma de 

trabajar, pero vale la pena intentarlo, ya que el resultado puede favorecer 
notablemente a todos los que intervienen en el proceso. 

Por otro lado, cabe señalar que para supervisar la impresión de un 
trabajo no existe un método específico al que se pueda recurrir. La mejor 
manera de saber si un trabajo esta bien impreso, es seguir de cerca este 
proceso. 

El diseñador es la persona que más conoce sobre su propio trabajo. 

Cotejar este conocimiento con los resultados que se van 
obteniendo en cada paso, así como la asesoría de el impresor que realice 
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su trabajo, o inclusive, la opinión de algún otro impresor, es una buena 
forma de empezar a adquirir conocimientos y experiencia en esta área. 

Considerando lo anterior, sugiero algunos puntos que pueden 
tomarse en cuenta para comenzar esta labor: 

Checar que los colores coincidan con el número de Pantone 
deseado. 

En caso de que el diseño lleve pantallas degradadas, cuidar que éstas 

sean tersas y se degraden en forma continua. 

Verificar que ninguna letra o gráfico en el diseño esté tapado por 
otro elemento. 

Cuidar que no salgan filos blancos donde no deban aparecer; en el 

caso de que éstos sean intencionales, cuidar que no aparezcan filos 
de color en esa área. 

En el caso de que el diseño lleve fotografías, checar que éstas no 

estén emplastadas, demasiado claras o demasiado obscuras, y que 

los colores sean fieles al original. 

Si el diseño lleva alguna área extensa en tono continuo, verificar que 
no cambie mucho el color se un extremo a otro de dicha área. 

Cabe señalar que al Igual que el diseñador requiere de la continua 
comparación y conocimiento de nuevas tendencias de diseño para lograr 

una efectiva retroalimentación de su trabajo, también es necesario 
observar y comparar la impresión de tantos trabajos como sea posible. 

De esta manera el diseñador afinará su visión para detectar errores 

o aciertos, así como para apreciar la buena o mala calidad de impresión de 

un documento. 

D 

E 

F 



omo su nombre lo indica, el área de acabado o terminado, es la última 

etapa a la que pasa un determinado trabajo. Es en esta área donde se 
añaden los últimos detalles de diseño; si éstos se planearon y aplicaron 

correctamente pueden favorecer al resto del trabajo, o por el contrario 

pueden hacer desmerecer un buen diseño. 

Esta área, aunque poco conocida y valorada, es muy extensa. 
En términos generales el trabajo que se realiza en esta etapa puede 

agruparse en: 

• FORMATOS PARA PUBLICACIONES 

Formatos encuadernados 

Formatos plecados 

• PLASTIFICADO 

• BARNIZ 

• PASTA DURA 

Hot stamping 

Grabado en acero 
Grabado en seco 

♦ SUAJE 

• ALCES 

♦ FoLio 

• PERFORADO 

Es importante señalar que aún en esta etapa pueden detectarse 

errores. En muchos de estos casos el error ya no se puede corregir, pero 

en muchos otros, puede corregirse o enmascararse de alguna manera. 
De ahí que el diseñador debe tener una cierta noción de lo que se 

hace en este departamento, así como mantener una abierta comunicación 

aSjáA 

Eá 
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con el encargado de esta área. 

Como ejemplo citaré la realización de la versión al español de una 
revista para Microsoft. El trabajo constaba de formatear el texto y trazar 
los gráficos de manera que quedaran igual a la revista original en inglés. 

Aunque el formateo de los textos fue hecha por computadora, la 
elaboración de los originales mecánicos se realizó por el método 
tradicional, lo que equivalió a originales complicados, con varias camisas y 
numerosas indicaciones. 

Escasamente un día antes del día de entrega, la imprenta informó 
que los originales estaban mal, y por lo tanto, el total de las revistas ya 
impresas. 

El error consistía en que varios de los gráficos debían salirse 

ligeramente de la caja tipográfica, pero conservando el espacio mínimo 
suficiente, para que al refinar la revista, éstos dibujos no fueran cortados. 

En varios de estos originales ese espacio de precaución no se 
respetó. Una vez que todas las revistas fueron impresas, al pasar al área de 
acabado se armaron y engraparon; por último al tratar de refinarlas, se 
percataron de el error. 

La repetición de dichas revistas era imposible, tanto por el costo 

monetario que eso significaba, por el desacuerdo en compartir la 
responsabilidad de ese error, así como por la fecha en que debía 

entregarse el material impreso. 

La imprenta cometió la grave equivocación de no hacerse cargo de 
la corrección de ese detalle. De esa manera no sólo retrasó la entrega de 

la revista, sino que se negó a sí misma, la oportunidad de actuar como 
profesional con capacidad para resolver problemas. Al tratar de 
enmascarar su error por no haberse percatado del problema desde un 
principio, (los originales habían sido "checados" previamente por la 
imprenta, además de que se debió de haber realizado por lo menos la 
prueba azul) perdió puntos que podía haber colocado a su favor. 

Sobre todo cuando la solución era tan sencilla como obvia: refinar la 
revista ligeramente más grande en relación a la medida inicial. Esto resultó 
ser la solución más adecuada, ya que no fue necesario repetir nada, ni 

excederse demasiado en el tiempo de entrega. 



FORMATOS ENCUADERNADOS 

Los formatos encuadernados se utilizan generalmente en 
publicaciones que constan de varias hojas, como folleto, libros o revistas. 

Para poder armar correctamente los originales o negativos de 
alguno de estos trabajos, es importante conocer cuáles son los métodos 

de encuadernación de que se dispone. 

Existen tres tipos de encuadernados para revistas o folletos de los 
que se hablará en detalle más adelante: 

♦ Engrapado o cosido a caballo 
o engrapado a caballo 

♦ Rústica 
♦ Hotmill 

♦ Wire-O 
♦ Costilla 

DUREN OC 111111PUBLINCE 
Una vez que se ha determinado el tipo de encuadernado que deberá llevar 
un trabajo, se deberá realizar un dummy del mismo. Este tipo de dummy, 
es diferente al que se realiza para la presentación de alguna propuesta de 
diseño. 

Para el correcto armado de el material que se habrá de entregar a la 

imprenta, es necesario realizar un pequeño boceto donde se aprecie la 

forma en que irá doblada y armada la publicación, así como la numeración 

de las páginas y los forros. 

Esto se logra doblando en 4 una hoja de papel (puede ser de 

tamaño carta). Esta hoja equivale a un pliego de la futura revista, el cual 

ü4) 
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consta de cuatro páginas frente y cuatro páginas vuelta, es decir, de ocho 

páginas por pliego; el número de pliegos equivaldrá al número de páginas 
de que conste la publicación, en caso necesario se emplearán medios 
pliegos. Los medios pliegos son cortados de un pliego entero de manera 

que queden 2 páginas frente y 2 páginas vuelta. 

Una vez que se tiene el número de pliegos necesarios, se doblan y 

se unen en la forma en que deberá Ir la publicación. 
Por ejemplo, en una publicación engrapada a caballo, se colocan los 

pliegos doblados en 2, uno junto al otro y posteriormente se doblan todos 
juntos por la mitad, es decir, por donde deberá ir la grapa. De esta 
manera las hojas forman un pequeño libro. 

Se numeran otorgando el número I a la página de afuera, a la vuelta 
de esa pequeña página se le da el número dos, a la que sigue el número 3 
y así sucesivamente hasta terminar todas las páginas. 

La página I , corresponde a la Ira. de forros, la página 2 a la 2da. de 
forros, la penúltima de todas las páginas equivale a la 3ra. de forros y la 

última, a la 4ta, de forros. Los forros siempre deben formar parte de un 
mismo pliego. 

Al desdoblar los pliegos del dummy, dos de los números del frente 
y de la vuelta de cada pliego quedarán de cabeza en relación a los otros 
dos números; ésta es la forma correcta en que deberán armarse las 
páginas que conforman dicho pliego. Debe tornarse muy encuentra, al 

armar las salidas el dejar un espacio (medianil) entre los dos pares de hojas 
encontradas. Este espacio debe ser mínimo de 6 mm.; I cm, es lo ideal. 

Este dummy es útil para darse cuenta de la ubicación que tendrán 
las diferentes secciones o capítulos de la revista o folleto, si es necesario 

colocar algún otro gráfico, colocar alguna página extra de información, 
etc. Además de orientar al formador, al prensista y al encargado del 
terminado sobre el armado de la publicación. 

Mientras más claro sea el dummy, habrá menor probabilidad de 
cometer errores. 
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CEBO 
Consiste en la superposición de pliegos doblados a la mitad, 
engrapándolos por el doblez de en medio, Este tipo de engrapado es el 

más utilizado, pues es relativamente barato y práctico. 

En este formato puede haber medios pliegos, los cuales constan 

de dos páginas frente y dos páginas vuelta, y tienen la ventaja de que 
pueden meterse en un papel o un peso distinto al que se está utilizando en 
el resto de las hojas. 

También pueden utilizarse para completar el múltiplo de cuatro 

requerido y no se tiene suficiente información para llenar un pliego de 
ocho páginas. 

Es importante que este medio pliego sea colocado en medio de la 

publicación, para asegurar que quede bien sujeto, pero sobre todo, para 

concentrar en una misma zona las hojas que vayan en un papel o gramaje 

diferente. 

Cuando la revista consta de un gran número de páginas, puede 
presentarse el desplazamiento progresivo de las hojas interiores hacia 
afuera, en relación a los forros. Esto trae como consecuencia, que al 

refinar la revista, salga cortado el contenido de dichas hojas. 

Para evitar lo anterior, en una copia atrasada de la revista que se va 
armar o alguna muy semejante en peso y número de páginas, se marca la 

medida de los márgenes interiores en la parte superior, sobre el filo de las 
hojas, cerca del lomo. En ese lugar con una navaja se hace unos pequeño 

corte, el cual permitirá apreciar el lugar en que los márgenes deberían 

quedar. 

1-0 
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B. MANUAL DE PRODUCCION DEL 

DIREÑADOR ORAFICIO, NDRMAN RANDERR, 

WILLIAM ISEVINOTON. EDITORIAL 

DUSTAVCI DILL 

Esta marca se puede tomar como referencia, para que en el armado 

de originales se le de la medida correspondiente a cada margen, según lo 
vaya indicando el corte anterior, evitando así el desplazamiento. 

Todos los demás márgenes (exterior, superior e inferior) deben 

conservar las medidas establecidas en un principio. 
Es importante hacer notar, que este tipo de encuadernado resulta 

práctico, sólo para revistas con un promedio menor a 80 páginas, pues 
mientras mayor sea el número de páginas, mayor será el desplazamiento 

de las hojas. 
Existen otras dos formas, menos comunes, de engrapar una 

publicación: 

♦ ENGRAPADO EN POSICION NO CENTRADA 
Consiste en colocar alguno de los pliegos que se van a utilizar, no 

necesariamente al centro del pliego correspondiente, sino entre 
algunas de sus hojas, arbitrariamente determinadas. 

Este método, es más caro que el engrapado convencional, 
pero ofrece otras alternativas de diseño, ya que permite imprimir 
toda una sección especifica de la revista, en otro papel u otro 
gramaje, que el resto de la revista. 

El dummy se realizaría como se hizo anteriormente, 
después se coloca el pliego que va desalineado, ya doblado, en el 
lugar donde se haya determinado y posteriormente se numeran 
como si todos los pliegos estuvieran en orden. 

♦ ENGRAPADO CON PLIEGOS ACUMULADOS 
Consiste en colocar los pliegos uno al lado del otro y engraparlos 

con un mismo forro, es importante que en este caso, no se 
utilicen más de dos pliegos, ya que todos los engrapados que se 
necesiten, se hacen desde el lomo y un gran número de grapas, 
restarla presentación a la publicación, además de que su 
engrapado se haría más difícil. El  

Este tipo de encuadernado también resulta más caro que el 
engrapado convencional, pero también puede favorecer otras 



opciones de diseño. 

El dummy de este formato se hace colocando los pliegos doblados 

en cuatro uno junto al otro, con los lomos hacia el mismo lugar y después 
se numeran. Los forros se arman en un pliego aparte. 
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NUSTICR 
Este tipo de armado, es parecido al anteriormente mencionado, consiste 
en colocar los pliegos, previamente doblados en cuatro, uno junto al otro, 

con la diferencia de que éstos son pegados a un forro, y no engrapados a 

él, como en el caso anterior, de modo que el lomo queda totalmente 

piano. 

El forro puede pegarse con pegamento blanco o cosido con hilo. 

El pegamento blanco es más barato, pero el hilo resulta más 
resistente, por lo que su utilización se recomienda para publicaciones que 

se suponga tengan un trato rudo. 

El dummy se hace colocando los pliegos doblados en cuatro, uno 

junto al otro, con los lomos hacia el mismo lado y posteriormente, se 

numeran. Los forros se hacen en un pliego aparte. 

1101111111 
Es el mismo proceso que en la encuadernación Rústica, la diferencia está 
en que el forro se pega con pegamento amarillo, el cual con el tiempo se 
cristaliza, perdiendo elasticidad, por lo que las hojas pueden llegara 
desprenderse con facilidad. Es por eso, que se recomienda para 

publicaciones "de empleo delicado". 
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HOJAS SUELTAS 

En ocasiones, a pesar de todas las observaciones anteriormente 

citadas, es necesario agregar a la publicación alguna hoja separada, o 
como se conoce en el área de acabado "pegar separadores". 

Esto se hace ubicando en el dummy correspondiente una hoja 
suelta del mismo tamaño y proporciones equivalentes al resto de las 
hojas del dummy, en el lugar en que ésta deba ir. Una vez integradas 

todas las hojas, se numeran. 
En acabado, al saber la ubicación, el separador será pegado 

por la orilla del lomo a la orilla de la hoja de atrás. Cuando el 
pegamento seca, la publicación es encuadernada por cualquiera de 
las técnicas anteriormente descritas sin que se note el pegue del 

separador. 

UMOOCIONS CO LOS FONOS 
Una revista puede llevar el mismo papel y gramaje en todas sus partes, 
cuando este sea el caso, el armado del dummy respectivo se hace como se 

ha ido señalando anteriormente. 
Cuando existen variaciones entre los forros y los interiores, el 

dummy de los interiores no varía según su formato establecido, pero la 

realización del dummy de los forros sí cambia. 
Cuando el formato de la revista determina que los forros se peguen 

aparte, (encuadernado en Rústica y en Hotmill) entonces éstos se arman 
también aparte. 

Es necesario determinar que tipo de variación se va realizar en dicha 
revista, para poder armar tanto el dummy, como los originales, o 

negativos de manera correcta. 

♦ VARIACIONES ENTRE FORROS E INTERIORES 

Si las cuatro páginas de forros conservan las mismas 
características entre sí, los forros se arman en un sólo pliego, 

quedando Ira, 2da, 3ra y 4ta de forros en un sólo frente (Ira y 



4ta de forros quedan "de cabeza" con relación a 2da y 3ra de 
forros). 

VARIACIONES ENTRE LOS MISMOS FORROS 

Si los forros tienen diferencias con los interiores, y además otras 
características entre la I ra y 4ta de forros y la 2da y 3ra de forros, 
entonces el dummy se hace colocando a I ra y 4ta de forros, en un 
medio pliego y a 2da y 3ra de forros, en otro medio pliego. 

Cabe mencionar algunas alternativas para realzar la portada 
de una revista, así como también para lograr que los forros le 
proporcionen protección y cuerpo a dicha publicación: 
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♦ Forros plastificados o con barniz 

(Ira y 4ta de forros 
• especificamente). 

Forros en diferente papel o en 
diferente gramaje (incluye a los 4 

♦ forros). 

Forros en selección de color 
(pueden ser los 4 forros o 

únicamente I ra y 4ta de forros). 

Estas variaciones determinan la realización del dummy y por lo tanto 

el armado de originales, así como la manera en que el trabajo va a entrar a 
la máquina de Impresión y si éste va a llevar algún terminado especial. 

Todo lo anterior determina el costo y el tiempo de producción de 
dicho trabajo, por lo que es importante haber establecido estas 
condiciones antes de empezar a armar la publicación. 

WIRC-O 

El wire-o consiste en la perforación de las hojas de un determinado 
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trabajo, dentro de las que se ubicará una espiral por medio de la cual, 

dichas hojas quedan unidas. 
Esta técnica es parecida al engargolado, pero se diferencia en ser 

más durable y tener mayor presentación. 
Las publicaciones encuadernadas con wire-O generalmente constan 

de varias páginas y no requieren de dummy para su realización, ya que se 
basan en la unión de hojas sueltas; razón por la cual, pueden combinarse 

varios tipos de papel y gramaje sin problema. 
El wire-O no se emplea únicamente en publicaciones, ya que al tiene 

gran flexibilidad de uso, no pone limites a la imaginación del diseñador. 

Posee varias opciones en tamaño y color. 

COSTILIN 
Al igual que el wire-O, esta técnica consiste en sujetar gran cantidad de 

hojas sueltas; la diferencia esta en que, para lograrlo, se emplea una costilla 
metálica que abraza el fajo de hojas de forro a forro. 

Esta técnica se deriva de los folders que emplean una costilla de 
plástico para sujetar las hojas. 

Este tipo de encuadernado es práctico, rápido y de buena 

presentación, aunque puede resultar un poco caro. 

Las diversas publicaciones que se realizan pueden basarse en 

distintos formatos ya establecidos, para ayudar a realzar y enriquecer un 
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determinado diseño. 

Este tipo de formatos, no requiere el pegado, cosido o engrapado 
de la publicación, sino que se basan en dobleces (plecados), como 

alternativa de diseño. Se utilizan sobre todo para trípticos, cuadrípticos y 
folletos de pocas páginas. 

Debe considerarse, sin embargo, que cada una de estas variaciones 

encarece el costo del trabajo terminado, por lo que se recomienda buscar 

alternativas que nivelen este aspecto, en caso de contar con un 
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presupuesto bajo. 

DOBLADO TIPO CARACOL 
Para armar correctamente un original de este formato, se debe tomar muy 
en cuenta el tipo de papel que se vaya a utilizar, ya que de el grosor de 

éste, depende la medida que deben tener las hojas internas. La hoja 

ubicada adentro del folleto, debe ser más chica que la que le sigue, y así 
sucesivamente, hasta llegar a las dos hojas externas (forros), que son las 

más grandes y tienen la misma medida. 

El ancho de una hoja y otra, tiene una variación promedio de 
1.5 mm.; sin embargo, es conveniente basarse en alguna muestra anterior, 
para mayor exactitud. 

Otro aspecto que hay que cuidar en este tipo de formatos, es el 

diseño de la caja tipográfica del folleto, ya que cada hoja tiene diferente 
ancho, y por lo tanto, márgenes diferentes. Esto hace necesaria la 
utilización de un reducido número de hojas para publicaciones en este 

formato. 

 

 

El ejemplo citado anteriormente, Historias de Exito cuenta con este 
tipo de doblez. Dicho trabajo al constar de pocas hojas, no tuvo problema 
con la reducción progresiva de las hojas interiores, a pesar de que el papel 
que se utilizó para su impresión fue couché de 200 gramos. 
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DOMO TIPO HOMO 
El armado de un folleto de este tipo, es sencillo, ya que por lo general, el 
número de páginas es reducido, además, no hay variaciones en el ancho de 

las hojas y necesariamente se ocupa el mismo gramaje de papel en todas 
ellas. Este formato se recomienda para folletos o publicaciones con pocas 

hojas. 

Como ejemplo de este doblez, puede mencionarse el boceto de la 

invitación para Adobe System citado en el primer capítulo. 

HNOS 0011111D OS 
En muchas casos suele colocarse alguna hoja doblada dentro de las 
publicaciones, por ejemplo cuando se va a colocar algún mapa muy grande 

y se considera meterlo a dos o inclusive tres tamaños de la hoja estándard 

de la revista o folleto. 
En otras ocasiones el trabajo mismo se basa en el doblez de varias 

hojas, como en el caso de los dípticos, trípticos y cuadripticos. 
Por lo tanto, deben tomarse en cuenta dos aspectos Importantes. 

El tamaño de la hoja que va doblada debe ser más chica que las 
demás, debido al grosor del papel y al mismo doblez, por esta 
razón, la caja tipográfica cambia y los márgenes se hacen más 

estrechos. 
Cuando el diseño no requiera tanta precisión en relación 

de una hoja con la otra, y los dobleces sean pocos (no como en el 
caso del doblado tipo caracol) no será necesario modificar la caja 

tipográfica, pero siempre se debe tomar en cuenta que el tamaño 

de la hoja u hojas interiores, sean progresivamente más estrechas 

en comparación con la portada. 
Un promedio de disminución adecuado es de 3 mm. de 

ancho, pero se puede tener una medida más exacta al basarse en 
un ejemplar anterior o muy parecido al tipo de papel y gramaje 
que se va a utilizar en la nueva revista. 



En el caso de la utilización de hojas dobladas dentro de una 
publicación, la numeración del dummy correspondiente cambia. 

Esta numeración se hace como con cualquier otro dummy 

hasta llegar a la hoja que irá doblada. En el caso de que esa hoja se 
doble en dos, a la primera de esas páginas, ubicada cerca del lomo 
se le otorgará el número que sigue, es decir si se llevaban 6 
páginas, esa otra será la página 7A, a la página que sigue, en ese 
mismo lado pero ubicada hacia afuera, se le dará el número 7B; al 

dar vuelta a esa página doble, la página que queda cerca del lomo 
será la 8A y a la que queda hacia afuera, de ese mismo lado será la 
página 8 B. A la siguiente página, de tamaño normal se le asignará 

el número que corresponda, en este caso el número 9, y así la 

numeración es continuada normalmente. 
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RECADO 
El plecado sirve para evitar que al doblar una hoja, ésta se quiebre, sobre 

todo cuando se trate de un papel grueso o una cartulina. 
Consiste en la realización de una canaladura sobre el papel, justo en 

el área por donde debe ir el doblez. 
Generalmente cuando se utilizan papeles bond no se requiere plecar 

las hojas; es recomendable, más no indispensable realizar el plecado en 

papeles de 150 grms. y necesario para papeles de 200 grms. o más. 
También es recomendable plecar un trabajo que esté fondeado, es 

decir, que lleve alguna plasta de color que abarque todo el papel, aún 
cuando éste sea delgado, ya que al doblar, la tinta se puede quebrar y 

mostrar filos blancos. 
Es útil considerar el plecado ya que como se ha señalado 

anteriormente, éste incrementa el costo global de un trabajo. 
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PLUSTIFIC11110 
El plastificado o laminado sirve para dar protección a los forros o la hojas 
de una revista o folleto, en algunos casos inclusive, ayuda a realzar la 
presentación de dicho trabajo. 

Existen dos tipos de plastificados: el mate y el brillante. Ambos 
consisten en la adhesión de una película plástica a una determinada 
superficie. 

Cabe mencionar, que no es recomendable utilizar el plastificado 
mate sobre una superficie obscura, ya que a pesar de crear un efecto muy 
atractivo en una publicación nueva, la conjunción de ambos elementos 

hace resaltar mucho las huellas digitales, la grasa y los rayones. 
Tampoco debe plastificarse una superficie rugosa, ya que dicha 

textura evita que la película se adhiera completamente, lo que crea burbu-

jas y resta presentación al trabajo. 
Los plastificados tienen la ventaja de ser resistentes al agua y su 

flexibilidad evita que las hojas se quiebren. 

oJ 

91111112 
Al igual que el plastificado, el barniz es utilizado para proteger los forros 
de una publicación, sin embargo también posee la cualidad de realzar los 
elementos gráficos de la misma. 

A diferencia de el laminado, el barniz es más resistente al sol que al 
agua, sin embargo se puede llegar a cristalizar, lo que daría por resultado 
que éste se quiebre. 
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De acuerdo a la forma en que el barniz es aplicado sobre una 
superficie, se derivan 3 tipos de barniz: 

41 Barniz de máquina 

♦ Barniz ultravioleta 
♦ Barniz a registro 	 114 

♦ BARNIZ DE MAQUINA 
Este tipo de barniz se considera como una tinta más, 
independientemente de el número de tintas con las que esté 
impreso un determinado trabajo. 

De hecho, se aplica con la misma máquina de offset que se 
utiliza en la realización de cualquier impresión en esta técnica, y 

siguiendo inclusive, el mismo proceso. 
Dentro de este tipo de barniz también existen las opciones 

de barniz mate o brillante. Sin embargo el barniz de máquina 
tiene más una función de protección que de presentación. 

♦ BARNIZ ULTRAVIOLETA 
El barniz ultravioleta o barniz UV se aplica sobre una determinada 
superficie, misma que se introduce a un horno de rayos 

ultravioleta para que se cristalize. Este barniz además de 

protección, da excelente presentación. 
También puede ser mate o brillante, sin embargo el barniz 

UV mate, no luce tanto como el brillante. 

♦ BARNIZ A REGISTRO 
En este tipo de barniz se utiliza la misma técnica que con el barniz 
UV, la diferencia está en que este último no se aplica con el fin de 
proteger una determinada superficie, sino para dar realce a 

ciertos elementos en un diseño. 
Esto se logra barnizando sólo áreas muy específicas del 

diseño, lo que hace que dichas zonas resalten sobre el resto de 
los elementos que conforman el mismo. 
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También en el barniz a registro existen el barniz mate y el 
brillante, lo que permite lograr efectos muy interesantes con la 

combinación de ambas opciones. 

POSTA 0111111 
La pasta dura es otra forma de dar presentación a una publicación, así 
como de proteger los interiores de la misma. 

Unicamente se utiliza para publicaciones encuadernadas. Existe gran 
variedad de colores y materiales con los que se puede "montar una hoja", 
entre los más recurridos están la Percalina, el Keratol y el Cialud. También 

pueden utilizarse diversos papeles delgados. 
Esta técnica consiste en forrar un cartón con alguno de los 

materiales arriba mencionados, de manera que la parte exterior de las 
pastas quede totalmente cubierta. A la parte interior de éstas, se pegan las 
guardas. 

Las guardas realzan la presentación del empastado y evitan que se 
note el área por donde las pastas han sido pegadas. Puede utilizarse el 

mismo papel que se empleó en el resto de las hojas de la publicación, 
siempre que tenga un grosor no menor a los 120 grms., pues de lo 
contrario podría transparentarse lo que esta debajo de éste. 

También puede utilizarse para guardas un tipo de papel distinto al 

de la publicación; inclusive existen papeles ya impresos que son empleados 

con este fin. 

Los forros de una pasta dura pueden ser impresos con la 
información pertinente. Si se trata de poco texto con alguna imagen o 
logotipo pequeño, y el forro utilizado es de color oscuro, generalmente la 
técnica de impresión será la Serigrafía. 

Cuando se empleen papeles claros como couché, puede inclusive 

imprimirse portadas muy elaboradas, en selección de color. 

Además de estos tipos de impresión, existen otras tres formas con 
las que se puede enriquecer una portada en pasta dura: 



• HOT STAM PINO 
Consiste en adherir una película, por medio de calor, a la pasta de 
una publicación. Por lo general los colores más recurridos para un 
Hot stamping son el oro y la plata, aunque también pueden 
utilizarse otros colores. 

Para que el operario pueda realizar este trabajo, el 
diseñador deberá proporcionarle un original mecánico o un 

positivo en película del diseño requerido. Cabe recordar que el 
diseño debe ser de línea, sin pantallas. 

♦ GRABADO EN ACERO 
Esta técnica consiste en grabar un diseño, por medio de una placa 
metálica, sobre una superficie determinada; lo que da por 
resultado que dicho diseño quede realzado sobre la superficie en 
que se grabó. Al mismo tiempo en que el diseño es grabado, 

también es entintado. 
La tintas utilizadas pueden ser de esmalte o de agua; los 

colores no siempre corresponden a las tintas directas del código 
de Pantone, por lo que se debe tener cuidado con este detalle. 

Al igual que en el Hot stamping, el Grabado en acero 

necesita de un original mecánico o un positivo en película, de 
línea, para su realización. 

* GRABADO EN SECO 
Consiste básicamente en el mismo proceso que el Grabado en 
acero, la diferencia estriba en que no es utilizada la tinta en esta 

técnica. 
El diseño es únicamente realzado sobre la superfice, sin 

más color que el de la superficie donde se grabó. 

Es importante mencionar, que tanto el Hot stamping, 

como el Grabado en acero y en seco, son técnicas que pueden 
utilizarse no sólo para portadas sobre pastas duras, sino sobre 
cualquier otro papel de grosor medio, para diseños diversos, 
como papelería corporativa. 
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SUBE 
Se llama suaje al corte especial que dará forma a un determinado trabajo. 

Este corte puede utilizarse para enriquecer un diseño, ya que se 

puede recurrir a un sin número de formas y cortes con el fin de realzar, 
abrir, cerrar, levantar, jalar, separar y armar un trabajo. El suaje otorga un 

cierto efecto tridimencional a una publicación bidimencional; aunque 

también es utilizado para la realización de elementos trídimencionales 
como cajas, puntos de venta, centros de mesa, etc. 

El suaje es realizado a partir de un trazo, mismo que es pegado 
sobre una tabla de madera con una pasta que humedece el papel, por lo 
que es importante que el material sobre el que se realice el trazo del suaje 

no se deforme. 
También es recomendable, más no indispensable, la transparencia 

de dicho material, ya que el trazo se pega con el frente viendo hacia la 

madera, Sobre la parte trasera del dibujo se colocan pequeñas cuchillas, 

encajándolas en la madera a lo largo de las líneas trazadas. 

Es importante considerar que los suajes se cobran por 
centímetro lineal, por lo que es conveniente no realizar suajes muy 
rebuscados. 

En el trazo de un suaje puede haber tanto lineas de corte, 

como líneas de doblez; las línea de corte se indican con una línea 
contínua, sobre las cuales se insertarán las "plecas con filo", 

Las lineas de doblez, se dibujan con una línea punteada, y sobre 
ellas se colocarán plecas sin filo, por medio de las cuales queda 

marcado en el papel una calanadura que facilita doblar el papel sin que 

éste se quiebre. 
El dibujo debe realizarse exactamente como se desea se corte o 

doble el trabajo, considerando para ésto, el tamaño extendido de dicho 
trabajo. 

Una vez que el suaje está armado, se coloca dentro de una máquina 
que prensa el suaje a la hoja de papel impresa. Las cuchillas cortan o 

plecan el papel de la manera indicada en el dibujo, dando por resultado 
una pieza suelta que posteriormente es armada. 
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Como material para realizar el trazo, puede utilizarse el albanene, el 
herculene o algún acetato, si éste se dibuja a mano; para trazos por com-

putadora basta con sacar un positivo en película. 
Lo óptimo, sin embargo, es trazar directamente sobre la hoja 

previamente impresa, del trabajo a suajar, sobre todo si se trata de un 

trabajo complicado que requiera de gran precisión. 

Para suajar separadores para carpeta, en los que cada pestaña es de 
un mismo tamaño, sólo se necesita el trazo de una sola de esas pestañas, 
ya que ese mismo suaje se va recorriendo el número de veces que sea 
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necesario. 

Es importante tomar en cuenta que una vez hecho, el suaje puede 
volver a usarse cuantas veces se desee, inclusive para suajar distintos 

trabajos. 

oJ 

OLCCS 
Se conoce como alces a la acción de intercalar unas hojas con otras. 

Se recurre a los alces cuando se imprimen facturas que llevarán 

varias copias en distintos colores de papel, por lo que éstas se van 

intercalando entre las originales. 
Otra aplicación se da cuando el diseño de alguna invitación lleva la 

agenda del evento o alguna información en una hoja aparte, que hay que 

incluir dentro de la misma. 
Los alces pueden realizarse a mano o por medio de maquinaria. 	

kr 
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FOLIO Y PIE DE HICE 
Folio es la numeración progresiva de determinada cantidad de hojas 
impresas, tales como boletos, facturas, recibos de honorarios, hojas de 
pedido, etc. 

Los colores más comunes en que se imprime un folio son el negro y 
el rojo, aunque el diseñador puede pedir para foliar cualquier otro color 

de tinta que desee. 

Los pies de alce, al igual que los folios se colocan en uno de los 

extremos de las hojas y son útiles en trabajos que lleven muchas copias. 
Consisten en la rotulación de dichas copias, lo que evita que haya 

cualquier posible confusión sobre a quien va a ir dirigida cada copa. Estos 
rótulos pueden ser: original, copia almacén, copia proveedor, etc. 

PERFORROO 
El perforado se realiza con diferentes finalidades, ya sea perforado para 

wire-O, perforado para desprender o perforado con taladro. 
Este último se utiliza cuando se requiere guardar algún documento o 

publicación dentro de una carpeta, como por ejemplo revistas 
coleccionables, separadores para carpeta, etc. 

Es importante no olvidar que todos estos detalles aumentan el costo 
global de un trabajo. 

Finalmente, una vez que el trabajo está totalmente acabado, se 
empaqueta y entrega al cliente. Generalmente se pega una muestra del 

trabajo que contenga cada paquete en la parte exterior, para que el cliente 

conozca su contenido. 

1 al 
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orno se ha podido apreciar, el proceso que va desde la concepción 
de un diseño, hasta su elaboración, es tan complejo, como variado en 

posibilidades. 

En el diseño gráfico no existen dos trabajos iguales; lo que pudiera 

ser un trabajo rutinario en un sentido, puede resultar completamente 
nuevo e inesperado en otra área, ya que esta actividad involucra no sólo el 

aspecto gráfico, sino el humano, el técnico y el administrativo. 

Nunca se tiene totalmente dominada una técnica gráfica, un modo 

de proceder con algún cliente, o una forma de resolver un determinado 

problema. El trabajo al que se dedica un diseñador gráfico por free lance 
es sumamente dinámico en todos los aspectos. 

Forma parte de este ejercicio, encontrarse ante la necesidad de vivir 
tensiones, de arriesgarse de vez en cuando, así como de obtener la 
satisfacción de haber resuelto un trabajo de la mejor manera posible de 
acuerdo a circunstancias muy específicas. 

No es posible ser pasivo, es necesario estar constantemente en 
renovación: en tendencias gráficas, en la adquisición de equipo actualizado 

y cada vez más sofisticado, en preparación profesional, en la captación de 
nuevos clientes, y en reinventarse a sí mismo para la conservación de los 

que ya los son. 

El ejercicio libre de cualquier profesión requiere iniciativa, en la 
medida que se desarrolle esta cualidad, habrá mayores recursos y 
posibilidades de crecer profesionalmente. Es importante considerarlo, 
pues a menos que ésta sea una característica natural en el alumno, se 
requerirá de esfuerzo adicional para lograrlo. 

Sin embargo ésto es a la vez un reto y un estímulo para el diseñador 
por ejercicio libre; aquello que convierte a este trabajo en difícil e 

inestable, es lo que precisamente, le otorga su atractivo y versatilidad. 



En la mayoría de los casos, sin importar la disciplina a la que un 
profesionista se dedique, el aprendizaje más efectivo se logra en base a 
errores. Sin embargo existe la posibilidad de aprender de los errores de 
otras personas. 

Esta tesis es una recopilación de muchos de esos errores, asi como 
de aciertos logrados en base a la experiencia profesional. 

Dichos conocimientos fueron adquiridos durante la transición de un 

sistema gráfico antiguo, a otro nuevo, asi como durante la transición de un 
trabajo estable, al ejercicio libre. 

Mi intención ha sido orientar al alumno de diseño gráfico hacia lo 
que puede esperar durante el desempeño de su labor por free lance, para 
que ésta sea una opción elegida por él y no, el resultado de una casualidad. 

Por otro lado he pretendido resumir en este documento los 
elementos y aspectos más comunes y previsibles que intervienen en el 

proceso de realización de un trabajo, con el fin de ayudar al alumno que 

lea esta tesis, a centrarse en la elaboración de un diseño con bases 
técnicas, que le den la seguridad de que ese trabajo puede llevarse a cabo 

tal como fue concebido. 

124 

111 



125 

Man DE TECMCIIS 
RAY MURRAY 

Editorial Gustavo Gill 

PARO UN TCGRIR OEl DISCI10 
LUIS RODRIGUEZ 

Editorial Tilde UAM 

flafil DE PRODUCCIOR 111. DISERRDOfl ora 
NORMAN SANDERS, WILLIAM BEVINGTON 

Editorial Gustavo Gill 


	Portada
	Índice
	Introducción
	Capítulo I. Fase de Contratación
	Capítulo 2. Fase de Investigación
	Capítulo 3. Fase de Proyectación
	Capítulo 4. Fase de Realización
	Conclusión
	Bibliografía



