DISENO GRAFICO

FUNDAMENTOS Y TECNICAS

Anna Maria Lopez Lopez

CVEK RG B

L
>

G

A
[\
L1

7
<7

: Iﬂ;l
S I
| |
¢
B=mE

Yo%

- At

=  Bmor=mZODN
o1 a —'\JU-" i

[
=03

=

2 xmill

o fh—=a

by}
=

i —
m &
|:-
= |

] =

|
= 5]
7
= 5
] Bl=







Curso diseno grafico

Fundamentos y técnicas

Anna Maria Lopez Lopez

AN



ESPACIO DE DISENO

Todos los nombres propios de programas, sistemas operativos, equipos hardware,
etc. que aparecen en este libro son marcas registradas de sus respectivas compafias u
organizaciones.

Estd prohibida la reproduccién total o parcial
de este libro electrénico, su transmisién, su
descarga, su descompilacién, su tratamiento
informadtico, su almacenamiento o introduccién
en cualquier sistema de repositorio y
recuperacién, en cualquier forma o por
cualquier medio, ya sea electrénico, mecdnico,
conocido o por inventar, sin el permiso expreso
escrito de los titulares del Copyright.

Primera edicién electrénica, 2014
www.anayamultimedia.es

Edicién espanola:

© EDICIONES ANAYA MULTIMEDIA (GRUPO ANAYA, S.A.), 2013
Juan Ignacio Luca de Tena, 15. 28027 Madrid
ISBN: 978-84-415-3562-6
Edicién en version digital 2014


www.anayamultimedia.es

A todos los que quieren cambiar el mundo con creatividad.



Agradecimientos

Pocos proyectos te dan la oportunidad de trabajar de forma global, con un equipo de colaboradores
repartidos por todo el mundo. El libro que tiene ahora mismo en sus manos es uno de esos proyectos globales
e interconectados que nunca hubiera sido posible sin el apoyo y colaboracion de las siguientes personas, por
lo que me gustaria decir:

MUCHAS GRACIAS / THANK YOU

A Eugenio Tuya, @nenedelcerro. Editor Senior de ANAYA, por proponerme este proyecto, ser un editor tan
creativo y por su infinita paz+ciencia con los plazos de entrega de este libro.

A Natalia Acosta del equipo de ANAYA Multimedia por sus siempre amables comentarios y gran trabajo de
revision en este libro.

A Jennifer Nichol de Corel Corporation Canada y a Natalia Lopez-Beswick de Adobe Systems Ibérica por
facitilarme toda la informacion requerida referente a su gama de software grafico.

A Anthony Dart (Johannesburgo, Sudafrica) por colaborar con su creatividad en varias paginas de este libro
demostrando que no hay fronteras cuando se habla un mismo idioma grafico.

A Paul Willoughby parte del equipo creativo responsable de la revista LWL por gestionar su colaboracion de
forma tan eficaz desde Londres.

A Alexander Wright del estudio Weareinhouse (Venezuela) por su amabilidad en toda la gestion de su
colaboracion.

A Daniel y José Luis Riballo de la empresa Mountain por su profesionalidad y la entrevista concedida.

A Timur Salikhov de la agencia Brenson (San Petersburgo, Rusia) por ser tan amable en todo momento y
facilitarme el material que necesitaba.

A Zita Arcq de la agencia creativa La Tortilleria (México) por su atenta disposicion y amabilidad para gestionar
toda su participacion en el libro.

A Orlando Aquije (Lima,Peru), por su increible dominio de los vectores y por su aportacion grafica a este libro.
A Byron Cunningham por ser tan amable y eficaz desde la capital (Washington D.C).

A Ignacio Casareto por ser el atento representante y portavoz de todo el equipo creativo de Smart! (Mar de
Plata, Argentina).

A Alexander Andreyev y Artyom Kulik del estudio Reynolds y Reyner (Ucrania) por ser tan resolutivos y por
demostrar que tras sus trabajos graficos hay un gran nivel profesional, técnico y humano.

A Victoria Watson por facilitarme de forma tan profesional todos los archivos necesarios para publicar los
trabajos del estudio DHNN (Buenos Aires, Argentina).

A Sergio Vichique del estudio Iconoseis (México) por colaborar tan amablemente enviando varias
colaboraciones graficas.

A Justin Helton de Status Serigraph (Knoxville, Tennessee USA) porque su buen hacer grafico/artesanal
traspasa fronteras.

A Belén Peralta del estudio Mambo (Argentina), porque con su cordialidad hizo muy sencillo el intercambio de
archivos para publicar en el libro.

A Petros Afshar (Londres) porque su enorme talento unido a la mejor disposicién para colaborar con este
proyecto lo convierten en uno de los grandes.

6 Curso de diserio grafico. Fundamentos y técnicas



A Rafael Prieto por aportar de forma tan profesional y afable algunos ejemplos del estupendo trabajo de
SavvyStudio (México).

A Jozelle du Plessis de JelliStudio por su creativa aportacion desde Ciudad del Cabo, Sudafrica.

A Natacha Forciniti de Naef Design ( Argentina) por su amable disposicion y colaboracion.

A Daria Goryacheva de OnyStudio Rusia por colaborar tan cordialmente, no importa el idioma cuando se habla
de disefio.

A Luca Bogoni por su amabilidad y por gestionar todo tan rapido desde Berlin.

A Pampa Garcia y al equipo creativo de POGO (Argentina) por colaborar con sus estupendos trabajos.

A Greg D'Onofrio y Patricia Belen de Thisisdisplay.org (New York) por su colaboracién en la digitalizacion del
manual de identidad corporativa de la NASA.

A Albert Fernandez de la imprenta Exaprint, por su rapida respuesta y por participar en el libro con su
experiencia profesional.

A Chris de FormTwentyOne (Londres) por demostrar que detras de un multipremiado y afamado estudio de
disefio siempre hay un gran equipo humano.

A los cientos de alumnos de mis cursos de disefio grafico y disefio asitido por ordenador, sus dudas e
inquietudes al respecto de la profesion me inspiraron a la hora de definir el contenido de este libro.

Al lector que lee ahora mismo estas lineas, gracias por leer este libro, sin lectores los libros no existirian!
También me gustaria darle las GRACIAS de forma mas personal a:

A Navjeet Dolly Allen por hacer que mi vida en Chicago fuese tan estupenda dandome la energia necesaria
para rematar este libro.

A Jodie y Rick Pizzi, por intercambiar opiniones e ideas sobre esta profesidon en un lugar tan mitico.

A Scott Spring por mostrarme un enfoque diferente.

A Vik Thakur y a Lew gracias por los animos y por ayudarme a encontrar el camino.

A Blanca Aldeiturriaga por transmitirme siempre tan buena energia.

A Tesi Pena y Fernando Arribas, por seguir ahi digital y presencialmente.

A Susan R. Mann por sus "good vibes & American style smiles” que me ayudaron durante todo el proceso de
escritura del libro.

A Robert Hoots por comunicarse conmigo en momentos de escritura inesperados.

A Adam Hancock por su acompafiamiento desde Londres durante el remate final del libro.

A Mark Silverwood por creer en el concepto del “smile bombing”.

A Francisca Lépez por recordarme que siempre pasa algo bueno después de la "hibernacion”.

A Celsa Lopez Liz, por aportarme energia positiva y tranquilidad en los momentos que mas lo necesitaba
(gracias musmi).

A Celsa Lopez por su gran ayuda y apoyo incondicional en todos los sentidos, sin su inspiracion nunca me
habria dedicado a esta profesion.

A Khalil and Jithu por su seguimiento continuo y su tiernisimo estreno como colaboradores.

A la Route 66 por ser tan inspiradora ( | got my kicks on Route 66).

A Fashion+ por proporcionarme un ambiente tan cool de escritura 'y conexion.

A Mifao por ser mi lugar en el mundo.

Y a todos los seres de luz que iluminan mi camino. Muchas gracias por seguir a mi lado.

Agradecimientos 7



Acerca de la autora

La autora de este libro, Anna Maria Lopez Lopez trabaja como disefiadora
multidisciplinar especializada en grafica digital y como formadora de ultimas
tecnologias CAD-CAM desde hace dos décadas. El resto de su tiempo lo dedica
a la creacion en distintas disciplinas graficas como el disefio web, el arte digital
o la fotografia de stock bajo su propia firma ht t p: // by. anna- O\t | i ne. com
lo que le ha hecho merecedora de numerosos premios y distinciones a nivel
internacional.

En el afio 1999 escribe su primer libro: "Lance su empresa en Internet”,
un libro publicado en formato guia de dos volumenes, que se distribuyd
conjuntamente con la conocida revista SuperNET Magazine.

En aquel libro ya incluia las pautas para realizar disefio grafico para su difusion en la Web.

También en 1999 los disefios web creados por Anna Maria Lopez, fueron seleccionados por la Sociedad Estatal
para el Desarrollo del Disefio y la Innovacion (DDI) como dos de las webs mas representativas del disefio
grafico espafol de los ultimos 100 afos, para la exposicion "Signos del Siglo, 100 afios de Disefio Grafico en
Espafia”, exposicion cuya itinerancia europea comenzoé en el Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia de
Madrid en Marzo del 2000.

+ Wwiww.coolhunting pro



Aunque en sus comienzos profesionales empleo la plataforma Apple Macintosh decidié especializarse en
herramientas de disefio asistido por ordenador de entorno PC.

Como disefiadora especializada en software grafico en entorno PC, Anna Maria Lépez es la directora y

fundadora del ww. cor el cl ub. or g, la mayor comunidad on-line de usuarios de software grafico de Corel,
fundada en 1996.

Ha sido beta-tester oficial de las ultimas versiones CorelDRAW Graphics Suite, colaborando en el proceso de
desarrollo del programa CorelDRAW a través del Beta Testing Program. Ademas, desde finales del afio 2007 es
miembro del Corel Advisory Council (Consejo Asesor de Corel) y forma parte de los expertos internacionales
reconocidos por Corel en su publicacién Insights from the experts.

En estos 20 afios ha colaborado con numerosas publicaciones del sector del disefio, y su trabajo ha sido
internacionalmente reconocido en prensa especializada, libros de disefio y medios de comunicacion.

Varios de sus logotipos han sido seleccionados y publicados en los libros 2LOGOS, TRESLOGOS, LOS
LOGOS 4, LOS LOGOS 5y los LOGOS 6 publicados por la editorial alemana Gestalten, que incluyen una
seleccién anual del mejor disefio de logotipos a nivel

internacional.

Dentro d tividad d tehai tid
més de 3000 horas de formacion en cursos de disefo LHUNTING DIGITAL

grafico publicitario y disefio asistido por ordenador para Cﬂ'o -:‘J'E las glfimas fendancias

diversas entidades, escuelas de disefio y organismos nid ST
= Mail o

oficiales. Participando también como ponente en R !

conferencias, workshops y cursos intensivos de disefio
y grafica digital.

-
X
Anna Maria Lopez es también la autora de los I‘::
libros La Biblia de CorelDRAW 10, Disefio de Moda b4
B

por Ordenador (libro pionero en su especialidad),
CorelDRAW X3, Técnicas de Disefio de Moda por
Ordenador (Edicion 2008), CorelDRAW X4 Proyectos
practicos, CorelDRAW X5 Manual Imprescindible y
Coolhunting digital, a la caza de las ultimas tendencias
(www. cool hunt i ng. pr o) todos ellos publicados por
Anaya Multimedia.

R AT

Anna Maria Lopez Lopez



[ndice de contenidos

INTROTSUCCION.

13

CAPITULO LNO

EL LENGLAJE TEL TISENO GRAFICO....14

Comunicacion visual
¢Qué es el diseno grafico?
Origenes del disefio grafico

El origen del término disefiador grafico

Disefo grafico es disefio de comunicacion

Disefiador grafico o disefiador
de comunicacién

El proceso de disefio
Etapa analitica
Etapa creativa

Etapa de desarrollo o implementacion

CAPITULO DOS
DISENO GRAFICO POR ORDENADOR

El disefio asistido por ordenador

Origenes del disefio grafico por ordenador

El ordenador
Tipologia de imagenes de ordenador

Software de disefio vectorial

Software de tratamiento digital de imagenes

¢Mac o PC?

Estaciones de trabajo o workstations

CAPITULO TRES
GRAFICOS VECTORIALES.

20
21
23
24
24

26
26
27
29
31

40
41
43
44
45

51
53

Ventajas de trabajar en formato vectorial

Metodologia vectorial basica

60
62

Organizacion de objetos

Nodos, segmentos y trayectos

Crear disefios con formas basicas
Técnicas de vectorizacion de imagenes

Formatos de archivos graficos

CAPITULO CLATRO
EL COLOR EN EL DISENC

65
66
70
74
81

81

Principios basicos del color

Modos de representaciéon de color
Relaciones de color

Atributos del color

Combinaciones cromaticas en disefo
Legibilidad cromatica

Psicologia del color

Tratamiento informatico del color
Color para el medio impreso

Disefilos monocromo

Bicromia o duotono

CAPITULO CINGO
TIPOGRAFTA ¢ “DISENO

88
89
91
95
96
96
97
101
101
104
109

s

Anatomia de la letra

Clasificacion tipografica

Clasificacion ATypl

Claves para elegir la tipografia adecuada
Tipografia digital

Gestion de fuentes digitales

Ejercicios tipograficos

Trazado de fuentes

116
122
123
130
130
132
135
142

10 Curso de disefio grafico. Fundamentos y técnicas



CAPITULO SEIS ,
TECNICAS DE COMPOSICION

CAPITULO NUEVE _
SOPORTES GRAFICOS EN EL DISENO

? MAQUETACION. 147 GRAFICO PLURLICITARIO 22|
Optimizar el formato 148 Disefio de folletos 222
Disefio de la reticula base 150 Tipos de folleto seguin su formato 226
Creacion de la reticula base Disefio de carteles 234
por ordenador 154
. Disefio en articulos promocionales 237
Programas de autoediciéon 156
. . . Utilizacion de imagenes predisefiadas 241
Manejo de herramientas de texto digitales 157
N o Disefio para soportes publicitarios
Visibilidad y legibilidad 159 en medios exteriores 243
Lorem ipsum 164
Ejercicio de creacion de texto con forma 165 CAPITULO DIEZ )
REVISION © PREIMPRESION ...coceecrnenninnennenenns 257
CAPITLLO SleTe ] . L
FOTOGRAFIA © DISENO GRAFICO....cvuee oo  Preparacion de disefios
para la imprenta 258
R fotografi 170
ecursos fotograticos Pruebas de impresion y artes finales 261
Métodos de digitalizacion
de materialggréfico 172  Produccidn de originales digitales 265
Formatos de imagen de mapa de bits 174 CAPITULO ONCE
Técnicas para integrar fotografias DISENO PARA INTERNET
en un disefio 176 ¢ MEDIOS DIGITALES. 273
Técnicas para integrar fotografias y textos 185 Disefio multi-formato 274
Insertar fotografias dentro de objetos ..
vectoriales 186 Formatos graficos para la Web 275
Resolucién y tamafo adecuado
CAPITULO OAC.;JO para la Web 277
DISENO GRAFICO € TDENTIDAD I .
CORPORATIVA 1oz Disefio para redes sociales 280
Elementos basicos de identidad visual 194 ANEXO
El disefio de logotipos 197 100 CINKS IMPRESCINDIBLES
L e . . PARA EL DISENADOR GRAFICO...ccvvnnenne 283
Aplicaciones graficas de identidad
corporativa 293 jroice ALFARETICO 285
Disefio de la papeleria de empresa
(stationery) 209
indice de contenidos 11



A




-
0
@)
O
D)
O
O
L -
e
-




Vivimos en la era de la comunicacion, cada
dia recibimos estimulos visuales que nos
ayudan, afectan e influyen en la toma de
decisiones cotidianas. De forma habitual el
diseno grafico es el responsable de comunicar
visualmente todo tipo de informacion. En

una sociedad de consumo como la nuestra,
donde la diferenciacion es tan importante, el
disefo grafico ha ido adquiriendo cada vez mas
protagonismo, convirtiéndose en el arte mas
universal y omnipresente.

Un simple ejercicio de contemplacion del
entorno que nos rodea es suficiente para
percatarse de hasta que punto el disefio grafico
forma parte de nuestras vidas. La etiqueta del
café que toma por las mafanas, la prensa o el
libro que lee, las sefales de trafico que le guian
y advierten, el plano del metro que le orienta,
el cartel informativo de un evento, el sitio web
que ha consultado, la bolsa donde lleva la
compra, la cabecera del programa de television
que esta viendo, los anuncios publicitarios que
lo interrumpen, el etiquetado de las prendas
que lleva puestas e incluso el embalaje de

la pastilla que toma para el dolor de cabeza.
Todo esto es diserio grafico. Un disefio grafico
que cumple funciones diversas como la de
identificar, clasificar, informar, diferenciar o
simplemente decorar.

La evolucion del disefio grafico va ligada

a la evolucion de la humanidad y de los
diversos procesos productivos. Los avances
tecnoldgicos de los ultimos afios han
transformado por completo nuestra forma de
vivir y de trabajar.

Sin duda, uno de los sectores mas beneficiado
por esta gran transformacioén tecnoldgica es

el sector del disefio grafico y la autoedicion.
Las nuevas herramientas de disefio asistido por
ordenador, permiten al disefiador grafico un
control pleno de todo el proceso de disefio.
Desde el concepto inicial hasta la impresion o
difusion mediatica final.

El auge y la popularizacion de los programas
de disefio grafico por ordenador, han puesto
al alcance del gran publico toda la tecnologia
necesaria para producir todo tipo de material
tanto impreso como digital con unos niveles
de acabados francamente altos. Sin embargo,
aunque ya se dispone de la tecnologia
suficiente, se requieren conocimientos previos
en disefio y comunicacion para lograr un
disefio grafico de calidad.

Los disefiadores graficos tradicionales o

de la vieja escuela, se han visto abrumados
por todos los cambios tecnoldgicos que ha
experimentado el sector y temen dar el gran
salto al disefo grafico asistido por ordenador.

Por el contrario las nuevas generaciones

de disefiadores graficos estan comenzando
a disenar directamente con el ordenador,
saltdndose los conocimientos basicos en
disefio y centrandose en aprender el manejo
de un programa especifico. Lo cual esta
provocando que el disefio grafico pierda su
verdadera esencia y personalidad.

Las pequefias y medianas empresas, muchas
veces no pueden contratar los servicios
profesionales de un disefiador grafico y optan
por el "auto-disefio".Crean desde su propia
empresa su imagen grafica (logotipo, tarjetas,
folletos, carteleria, etc.) para lo que necesitan
conocer las bases del disefio y las técnicas
principales de disefio grafico por ordenador.

Las redes sociales también han hecho aparecer
un nuevo perfil demandante de disefio grafico,
el propio individuo 2.0, que necesita cuidar

la imagen grafica que transmite por Internet,
creando su propia marca unipersonal (avatares,
fondos, profiles, etc.).

Hacia estos cuatro perfiles de usuario se enfoca
el contenido didactico de este libro/curso de
disefio grafico.
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Tanto si el lector, es ya disefiador grafico
tradicional con afios de experiencia, como si
es un estudiante de disefio, un empresario que
necesita crear el disefio grafico para su propia
empresa, o simplemente, un individuo que
quiere cuidar su imagen de marca en Internet,
el libro Curso disefio grafico fundamentos

y técnicas, le proporcionara toda la ayuda y
conocimientos basicos necesarios para realizar
proyectos completos de disefio grafico, tanto
para soportes impresos como para medios
digitales.

Conscientes de la tremenda revolucion
tecnoldgica que ha sufrido el sector del disefio
grafico y de lo absolutamente imprescindible
que se ha vuelto el ordenador en la profesion,

el enfoque de este libro es de caracter

practico y abierto. No se centra en el uso de
un programa de disefio concreto, sino que
muestra las técnicas mas comunes utilizadas
globalmente en la realizacién de proyectos

de disefo grafico profesionales. Técnicas que
podran ser puestas en practica por el lector,
independientemente del programa de disefio o
plataforma informatica que utilice.

El disefio grafico por ordenador aporta infinitas
ventajas tanto productivas como creativas,
este libro le permitira descubrirlas y ponerlas
en practica creando su propio disefo grafico,
con el que podra comunicar visualmente la
informacion que quiera transmitir a este gran
mundo "hiper-disefiado” que nos rodea.

»P» Collage fotografico con un compendio de disefio grafico

de la costa oeste americana. El disefio gréafico esta en todas partes.

Introduccién 15
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El lenguaje
del diseno
grafico

Desde los albores de nuestra civilizacion el ser
humano ha necesitado comunicarse con los demas
por medio del lenguaje.

En la actualidad, los individuos, las empresas y las
instituciones siguen necesitando comunicarse

con su entorno, pero la forma de hacerlo ha
evolucionado considerablemente. En un mundo
tan globalizado, es preciso emplear un lenguaje
universal, entendible por un espectro mucho mas
amplio de personas, paises, y culturas.

El lenguaje mas universal de todos, es el lenguaje
visual, por eso es el lenguaje utilizado en el mundo
del disefo grafico.



Comunicacion visual

Digamos por ejemplo que se encuentra con la
necesidad de comunicar un mensaje, ;de qué
forma lo comunicaria? Puede ir contandoselo
persona a persona, transmitirlo en alto con

un megafono o emitirlo por la radio para que
llegue a mas receptores. En este caso estaria
utilizando la comunicacion verbal. Pero ;y si
para comunicar ese mismo mensaje utiliza
como medio un cartel, un folleto o un anuncio
en la prensa? Entonces estaria utilizando un
tipo de comunicacion visual denominada
disefo grafico. El disefio grafico informa, atrae
la atencidn, organiza, convence, estimula,
identifica, localiza, diferencia, pero sobre todo,
el disefio grafico comunica visualmente un
mensaje.

La verdadera finalidad del disefio grafico

es satisfacer una necesidad previa de
comunicacion, de transmision de mensajes a
un receptor por medio de signos visuales. En
todo proceso de comunicacion aparecen tres
elementos basicos: un emisor, un mensaje y un
receptor. En comunicacion grafica, el emisor es
la empresa o individuo que quiere transmitir un
mensaje concreto a sus clientes o congéneres,
que en este caso son los receptores.

La transmision de ese mensaje al receptor se
realiza por medio del lenguaje visual que esta
formado por signos y codigos que deben ser
comunes tanto para el emisor como para el
receptor. Por ejemplo, una empresa quiere
lanzar un nuevo producto al mercado y quiere
darlo a conocer a sus futuros clientes por
medio de un folleto promocional. En este caso
el mensaje que quiere transmitir la empresa
(emisor) es la informacién sobre su nuevo
producto y el medio en el que transmitira el

mensaje sera el folleto impreso; folleto que
comunicara la informacion al futuro cliente
(receptor).

En este ejemplo, la empresa (emisor) solicita al
disefiador grafico que le solucione un problema
de comunicacion visual.

El disefiador grafico, como si de una especie
de intérprete del lenguaje visual se tratara,

sera el encargado de codificar, dar formay
estructurar los mensajes, traduciéndolos al
idioma o lenguaje visual que pueda ser captado
y comprendido por el receptor. Al disefiar el
folleto con la informacidn proporcionada por la
empresa el disefiador grafico esta resolviendo
un problema de comunicacion visual. Gracias
al disefiador, y al disefio de su folleto, la
empresa y futuro cliente pueden comunicarse
visualmente, siendo la comunicacion visual
entre emisor y receptor mucho mas eficaz.

En realidad todas las personas somos
excelentes receptores de informacion visual,
nos pasamos la vida recibiendo y leyendo
mensajes visuales. Un ejemplo comun de
comunicacion visual seria la visita a un
centro comercial, donde los productos,
desde los escaparates de las tiendas, emiten
mensajes informando sobre sus cualidades
especificas a sus posibles compradores/
receptores. Los productos, por medio de su
disefio grafico, estan hablando el lenguaje
visual, transmitiendo mensajes directamente
al receptor. Esto es comunicacion visual. EL
disefador grafico es el responsable de traducir
el mensaje del emisor al lenguaje visual,

para que pueda ser recibido e interpretado
correctamente por el receptor. El disefiador
grafico es un comunicador visual, soluciona
problemas de comunicacion visual.

20 Curso de disefio grafico. Fundamentos y técnicas
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Figura 1.1. Esquema comunicacion visual

:Qué es el diseno grafico?

Si bien es dificil definir con exactitud el
disefo grafico, resulta muy adecuada la
siguiente definicidon proporcionada por la
AIGA (American Institute of Graphic Arts). La
mayor asociacion profesional de disefiadores
graficos, fundada en el afio 1914. Toda una
institucion en materia de disefio grafico. Para la
AIGA el disefio grafico es un proceso creativo
que combina el arte y la tecnologia para
comunicar ideas. El disefiador trabaja con una
variedad de herramientas de comunicacion

a fin de transmitir un mensaje de un cliente

a una audiencia determinada. Las principales
herramientas que utiliza el disefiador para

comunicar son la imagen y la tipografia.
Podrian diferenciarse tres tipos principales de
disefio grafico en funcion a las herramientas
utilizadas por el disefiador para comunicar el
mensaje. Disefio grafico basado en imagen:
donde se emplean principalmente fotografias,
ilustraciones o imagenes generadas por
ordenador para transmitir el mensaje. Disefio
grafico basado en texto, donde el mensaje

se transmite por medio de la palabra escrita
organizada de forma visual. Y el mas comun, el
disefio mixto que combina imagenes y textos
para comunicar visualmente el mensaje de la
empresa al cliente.
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Origenes del diseno grafico

No hay consenso a la hora de describir cuales
fueron los verdaderos origenes del disefio
grafico. Desde tiempos remotos se han
buscado métodos para dar forma visual a las
ideas, para almacenar conocimiento de una
forma grafica o para ordenar y dar visibilidad a
una informacion determinada. A lo largo de la
historia, estas necesidades eran cubiertas por
escribas, pintores y artistas. El diseflador grafico
contemporaneo es en cierto modo el heredero
de los escribas sumerios, los artesanos egipcios
que combinaban imagenes y palabras en
manuscritos de papiro, los impresores chinos,
los ilustradores de la época medieval y los
creadores de los primeros libros impresos en
el siglo XV. Precisamente el aleman Johannes
Gutenberg, inventor de la imprenta moderna
y de la tipografia moévil ( moveable type), es
considerado por muchos como el padre del
disefo grafico.

JOHANNES GUTENBERG

Alrededor del afio 1440, Johannes
Gutenberg revolucion6 el mundo de la
impresion de la época al crear

la denominada moveable type o
tipografia movil, unos caracteres
tipograficos individuales grabados

en metal, que podrian conjugarse entre si para
crear palabras de forma ilimitada. El invento
de Gutenberg dio a su vez origen a la reticula
o grid, ya que era necesario colocar los tipos
moviles en un marco o bastidor que los sujetara
y mantuviera en su sitio en el momento de
pasar la plancha de impresion sobre los tipos
ya entintados. Mas de quinientos aflos después
de la invencion de Gutenberg, tanto el manejo
de la tipografia como la utilizacion de reticulas
para organizar la informacion, siguen siendo
parte del proceso basico del disefio grafico
actual.




El origen del termino

disenador grafico

Aunque la disciplina de disefio grafico ya
llevaba afios desarrollandose, no fue hasta el
ano 1922 que el disefiador americano William
Addison Dwiggins acuiio el término de
disefiador grafico para describir la actividad que
él mismo desarrollaba: daba orden estructural
y forma visual a las comunicaciones impresas.
William Addison Dwiggins, o WAD que era
como él mismo preferia que le llamaran,
ademas de realizar el disefio de libros y crear
tipografias, trabajo con material publicitario

en distintos formatos, desde carteles y folletos
hasta anuncios en prensa. En el mismo afo que
acuno el término de disefiador grafico, escribio:
"El deber basico de cada disefiador que trabaje
con el papel, es la presentacion clara del
mensaje: resaltar los enunciados importantes

y colocar los elementos secundarios de forma
que no sean desestimados por el lector. Ello
requiere de un ejercicio de sentido comuny

de una capacidad de analisis mas que de unas
habilidades artisticas".

WILLIAM ADDISON DWIGGINS

Figura 1.2. William Addison Dwiggins ( WAD )
acufio el término disefiador gréafico en 1922

Diseno grafico es diseno

de comunicacion

El término disefiador grafico se acufio en 1922,
desde entonces la profesion ha evolucionado
tanto que el propio término se ha debilitado
tecnoldgicamente.

Tradicionalmente el disefio grafico estaba
ligado al mundo de la impresidn en papel, sin
embargo, el diseflador grafico actual realiza
disefio de identidad, disefio editorial, disefio

tipografico, disefio publicitario, ilustracion,
fotografia, disefio de sefalizacion, packaging,
disefio de interfaz de productos, disefio

web, disefio de videojuegos, disefio para
dispositivos moviles, grafica de montajes
expositivos, interactivos, graficos para pantallas
de visualizacion de datos, etc. En resumen, el
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disefiador grafico actual crea formas visuales
tanto para medios impresos (off-line) como
para medios digitales (on-line).

CONSEJO INTERNACIONAL DE
ASOCIACIONES DE DISENO GRAFICO

La ya amplia y variada disciplina del disefio
grafico estd cambiando y en expansion. El
término "Disefio Grafico" ha evolucionado a un
estado plural con multiples denominaciones:
comunicacion grafica, comunicacion visual,
disefo visual, diseflo de comunicacion.

"Disefio de Comunicacion” fue la
denominacion aprobada en la Asamblea
General del Consejo Internacional de
Asociaciones de Disefio Grafico (Icograda) en el
ano 2007.

Icograda (International Council of

Graphic Design Associations) es la entidad
profesional mundial para el disefio graficoy

la comunicacion visual. Fundada en Londres
en 1963, Icograda es la unién voluntaria de

las asociaciones relacionadas con el disefio
grafico, la gestion del disefio, la promocion del
disefio y la ensefianza del disefo.

Icograda es la entidad mundial, no
gubernamental ni politica, que asesora y
representa al disefio grafico y la comunicacion
visual. Que esta al servicio de la comunidad
mundial de disefadores graficos promoviendo
la funcion del disefador grafico en la sociedad.

Dia mundial del disefio de comunicacion

La importancia y relevancia de la Icograda a
nivel mundial queda patente en la celebracion
del Dia Mundial del Disefio de Comunicacion,
que se celebra cada ano el 27 de Abril, con
motivo del aniversario de la fundacién del
propio Consejo Internacional de Asociaciones
de Disefio Grafico (Icograda) en 1963.
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Figura 1.3. Carteles creados con motivo de la celebracion
del Dia Mundial del Disefio de Comunicacién por Robert
L. Peters.
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Disenador grafico o disenador

de comunicacion

La palabra disefar proviene del latin designare,
que significa designar, destinar algo para un
fin determinado. El disefio es el proceso cuya
finalidad es la resolucion de los problemas
planteados en funcidn de alguna necesidad,
por lo tanto para que exista disefio tiene que
existir previamente una necesidad, un fin
determinado. En el caso del disefio grafico,

los problemas a solucionar son problemas de
comunicacion visual y el profesional encargado
de dar solucién a dichos problemas es el
disefador grafico, que segun la Icograda,
también podria denominarse disefiador de
comunicacion.

Es mas, el libro que tiene ahora mismo en

sus manos poderia titularse "Curso de Disefio
de Comunicacion”, pero hemos preferido
mantener el término mas consolidado en estos
momentos.

Sabemos que el diseflador grafico se encarga
de resolver problemas de comunicacién y
que el medio en el que se mueve ya no se
limita solo al papel, ahora también disefa para
medios digitales. Las nuevas tecnologias han
ampliado el modo en el que los disefiadores
se manifiestan. En la mayoria de los casos,
cuando un diseflador entrega su proyecto
grafico al cliente, suele hacerlo ya de forma
multiplataforma. Por ejemplo si crea el disefio
de un cartel impreso, también lo entregara en
formato digital optimizado para su transmision
y difusion por Internet.

El disefiador grafico responsable, a la hora de
afrontar la ejecucion de un nuevo proyecto
grafico, ya debe tener en cuenta que ese
disefio debera ser en la medida de lo posible
multiplataforma; tendra que funcionar y
transmitir bien su mensaje tanto impreso en un
papel como visto en una pantalla.

El proceso
de diseno

Hasta este punto hemos visto que la funcion
del diseflador grafico es a grandes rasgos
resolver problemas de comunicacion visual

y que el medio en el que transmite dicha
informacion puede ser tanto analégico

(papel) como digital. Pero jcuando comienza
realmente la labor de un disefiador grafico? jEn
qué momento se considera que ha comenzado
el proyecto de comunicacion visual?

La creencia generalizada es que el disefiador
comienza su trabajo en el momento que tiene
la idea de su disefo, pero en realidad comienza
mucho antes.

En primer lugar es importante tener claro
quienes son los tres protagonistas principales
de un proyecto de comunicacion visual o de
disefio grafico.

Nos referiremos al emisor como la persona
que requiere los servicios del disefiador, el
que necesita transmitir un mensaje, el cliente
desde el punto de vista del profesional grafico.
El disefiador sera el intérprete del mensaje y
el receptor final sera el consumidor o quien
reciba la pieza grafica concluida.

El proceso de disefio suele comenzar tras
realizar la primera entrevista con el cliente
(emisor). En ese momento el proyecto se pone
oficialmente en marcha. Dentro del proceso de
disefio se establecen tres etapas principales, la
etapa analitica, la etapa creativa y la etapa de
produccion o implementacion.
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Etapa analitica

En la etapa analitica se reunen analisis e
investigacion. En primer lugar se analiza al
emisor, sus necesidades, el concepto que
quiere transmitir, el receptor y el medio de
comunicacion.

En un primer paso se deberia analizar el emisor,
el cliente que ha contratado la labor de un
disefador grafico profesional. El emisor puede
ser una persona, una entidad, una asociacion,
una empresa privada, etc. Desde un profesional
local que desea dar a conocer sus servicios,
hasta una gran corporacion que quiere realizar
una campafia promocional a gran escala de
alguno de sus productos. Es importante tener
un conocimiento maximo del emisor, no soélo
de lo que quiere o como lo quiere, sino de
como es realmente su empresa o institucion.
De esta forma nos aseguramos de que la
comunicacion visual sea mas eficiente.

EL BRIEFING O BRIEF DE DISENO

La etapa analitica comienza con una entrevista
inicial con el cliente (emisor) donde el emisor
proporciona los elementos base al disefador
para comenzar su trabajo, explicandole sus
necesidades, el tema a tratar, los objetivos

a los que desea llegar, el publico objetivo o
receptores, el plazo previsto de ejecucion

y los medios de los que dispone para hacer
realidad el proyecto grafico. Todos estos
datos o el contenido de esa primera entrevista
o entrevistas entre cliente y disefiador se
resumen en un documento escrito denominado
briefing o brief de diserio.

La finalidad del briefing es la de facilitar la

labor del disefiador y hacerla coincidir con los
objetivos del cliente. Su cometido es asegurar
que tanto el cliente como el diseflador tienen

una misma definicion del problema y del
objetivo que se persigue con la realizacién del
proyecto grafico.

Todo el tiempo que se dedique a la redaccién
del briefing debe darse por bien utilizado, ya
que a la larga ahorrara tiempo en la ejecucion
del proyecto, evitara malentendidos y
fomentara un disefio bien orientado.

No existe un unico formato de briefing o un
brief de disefio estandarizado, cada disefiador
o cada estudio tiene su propio método para
generarlo: un formulario con preguntas y
respuestas, una presentacion de diapositivas,
un simple documento de texto, etc. Cualquier
método es valido siempre y cuando cumpla
con la funcién de recoger toda la informacion
necesaria para la realizacion organizada

de cada proyecto grafico. En la mayoria de

los casos se realiza un modelo de briefing
exclusivo para cada proyecto, ya que no sera lo
mismo recopilar informacion para el disefio de
un folleto impreso que para un sitio web o una
publicacion periddica.

Las seis preguntas basicas

Como ya hemos mencionado, el disefiador
grafico soluciona problemas de comunicacion
visual. Solucionar problemas implica cultivar

el pensamiento de investigacion. Los
investigadores de distintas ramas profesionales
utilizan estas 6 preguntas basicas para lograr su
objetivo: ;Quién?, ;Qué? ;Donde?, ;Cuando?,
¢Por qué?, ;Como?

Estas 6 preguntas esenciales pueden ayudar a
resolver cualquier tipo de problema incluido los
problemas de comunicacion grafica.

A continuacion se desarrolla cada pregunta
para adaptarla a un posible briefing de disefio
grafico.
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e -;Quién?: ;Quién es el cliente o emisor?
¢Quién sera el receptor o publico objetivo?

e -;Qué?: ;Qué problema de comunicacion
tiene? ;Qué tipo de elemento grafico
plantea crear?

e -;Ddénde?: ;Donde se comunicara el
mensaje? ;Qué medio se utilizara para
transmitir el mensaje? ;Sera un medio
impreso o un medio digital?

e -;Cuando?: ;Cuando se desarrollara el
proyecto? ;Cual es el plazo de ejecucion?

e -;Por qué?: ;Por qué es necesario el
proyecto? ;Cuales son los principales
objetivos del mismo? ;Qué resultados se
espera conseguir?

e -;Como?: ;Como se desarrollara? ;Cual es
el plan de trabajo y presupuesto?

El target

En la primera de las preguntas esenciales se
cuestiona quién es el cliente o emisor y quién
sera el receptor o publico objetivo. En el
mundo del disefio grafico y de la publicidad

se utiliza el término target (o también target-
group o target audience) para referirse al
publico objetivo o conjunto de personas
receptoras del mensaje. Target es una palabra
inglesa que significa "blanco” u "objetivo”.
Originariamente la palabra target indicaba una
estructura de forma circular que se utilizaba
como blanco durante los entrenamientos de
tiro (diana), después paso a indicar en sentido
figurado, una meta o un fin. De ahi que se
adoptara dentro del léxico del disefio graficoy
la publicidad.

A la hora de embarcarse en cualquier proyecto
grafico es importante tener claro qué target

o publico objetivo sera el receptor final de
dicho disefio. Siendo importante recabar

toda la informacion posible acerca de los
perfiles del publico objetivo, lo que incluye las
caracteristicas socioecondmicas, culturales y

demograficas de aquellos para los que se va a
disefiar: los que observaran y responderan al
disefio grafico. Por ejemplo no sera lo mismo
disefar un folleto informativo cuyo target
tenga una franja de edad de 18 a 25 afios que
un folleto para una franja de edad de 65 a 80
anos. En el segundo caso habria que tener en
cuenta factores adicionales como una mejor
legibilidad del texto o una mayor claridad de la
informacion.

z mﬂ TARGET-GROUP

RECOPILACION DE MATERIAL
E INFORMACION

Para iniciar la fase de definicion del concepto
o idea, primero es necesario dar respuesta a las
preguntas planteadas en el briefing, redactar
con todos los datos recabados el brief de
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disefio y aprobarlo conjuntamente entre el
disefador y su cliente, trabajando en equipo
como socios estratégicos de negocios. Para
asegurar la buena elaboracion del brief de
disefo, tiene que haber un minimo de dos
personas involucradas: un representante de

la necesidad comercial (empresa-cliente)

y el representante del estudio de disefio o
disefiador. Los briefs de disefilo mas completos
incluyen cinco capitulos:

¢ Resumen de la vision general del proyecto y
antecedentes

¢ Informe del sector
¢ Informe del publico objetivo o target

¢ Objetivos comerciales y estrategia de
disefo

¢ Alcance, tiempos y presupuesto del
proyecto por fases

Solicitud de material especifico

Ademas de la informacion resumida en el brief
de disefio es conveniente que el disefador
solicite formalmente a su cliente los textos,
imagenes o graficos que debe incorporar al
proyecto grafico.

Por ejemplo, si el proyecto consiste en crear
el cartel anunciador de un concierto, habria
que solicitar al cliente los textos o informacion
relativa al evento (hombre del evento, artistas
o grupos participantes, fecha, hora y lugar

de celebracion del concierto) junto con los
sponsors o colaboradores del concierto
(logotipos de las empresas patrocinadoras o
instituciones colaboradoras).

Para evitar errores en la digitalizacion de

los textos solicitados o de las imagenes, es
preferible pedirle al cliente que entregue todo
el material que tenga que ser incorporado al
nuevo proyecto grafico, en formato digital:
bien recopilado en un CD/DVD o bien en un
correo electronico.

Revisidn y analisis del material

Antes de comenzar el proyecto grafico es
conveniente revisar y confirmar toda la
informacion grafica y textual proporcionada
por el cliente, de esta forma puede evitarse

el descubrir errores en fases mas avanzadas
del proyecto que conllevarian soluciones mas
complejas.

Es recomendable imprimir los textos recibidos,
leerlos, releerlos y solicitar el conforme al
cliente, si es posible por escrito.

Si en el proyecto es necesario incorporar
imagenes facilitadas por el cliente, como por
ejemplo las fotografias de las instalaciones de
la empresa o de un producto en particular, sera
preciso comprobar la calidad de las imagenes
recibidas: si tienen el tamafio o la resolucion
suficiente para ser reproducidas en el formato
o soporte grafico final elegido para el proyecto.

Etapa creativa

Una vez recopilado y revisado todo el material
a incluir en el proyecto de disefio grafico se
puede dar por concluida la etapa de andlisis y
se da comienzo a la etapa creativa. Ha llegado
el momento de generar el concepto del disefio
empleando como escenario creativo toda la
informacion recabada en el brief.

El concepto de diseno es la razén creativa

que subyace bajo una aplicacién de disefio,

la idea base que guiara y determinara como
disenar; es la idea abstracta, primaria. El
concepto de disefio se expresa visualmente
mediante la creacion, seleccion, combinacion,
manipulacion y organizacion de los elementos
visuales y textuales. Generar conceptos de
diserio sélidos y creativos, requiere trabajo,
inteligencia, habilidad y talento. En realidad la
generacion de conceptos de disefio es la etapa
que representa un mayor desafio en todo el
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proceso de disefio. No basta simplemente con
organizar los elementos graficos; es necesario
comunicar de forma efectiva un mensaje a
una audiencia determinada. La formulacion
del concepto de disefio requiere analisis,
interpretacion y reflexion.

Sea cual sea el proyecto de disefio grafico a
desarrollar, un disefiador o estudio de disefio
debe generar varios conceptos viables para
presentar a su cliente. En la mayoria de las
ocasiones se presentan tres conceptos o tres
ideas iniciales, para que el cliente apruebe

una de ellas y se prosiga con el desarrollo del
proyecto grafico basado en el concepto o idea
inicial seleccionado.

GREATIVA
CONCEPTUALLZACION

TECNICAS DE CONCEPTUALIZACION

Para la gran mayoria de disefadores, un
concepto es una iluminacion, una idea que
se enciende como una bombilla en la mente
del creador. Para dar encendido esa bombilla
simbolica existen distintas técnicas o puntos
de partida para la conceptualizacion. A
continuacion se resumen algunas de ellas:

¢ Utilizacion de palabras: los artistas visuales
piensan igual de bien en palabras que en
conceptos visuales, por ello es posible
utilizar simplemente palabras para generar
conceptos. Trate de hacer listas de palabras
relacionadas con la informacion recogida
en el briefing, haga mapas de palabras
relacionadas, asociaciones de palabras o
fusiones de palabras.

¢ Empleo de temas: un tema es un distintivo
conceptual o un enfoque basado en una
materia concreta, que puede estar basado
a su vez en un pensamiento, una emocion,
en una causa social, un enfoque politico,
una creencia religiosa, en la naturaleza
o en todo lo que nos rodea. Por ejemplo
podrian ser utilizados como temas para la
conceptualizacion: la libertad, los celos, la
independencia, la solidaridad, la ecologia,
la democracia, la anarquia, etc. Las
variaciones de un tema pueden funcionar
como excelentes plataformas para la
creacion de ideas.

¢ Uso de simbolos: emplear una imagen
u objeto para representar otra cosa,
pensamiento, idea o sentimiento.

¢ Utilizacion de herramientas literarias:
utilizar por ejemplo la metafora, el simil, la
onomatopeya o la personificacion como
plataforma de conceptos.

¢ Aplicar fusiones: combinar o mezclar
entre si dos objetos relacionados o no
relacionados para formar un todo unico.

¢ Sintetizar: simplificar o esquematizar varios
elementos diferentes para formar un solo
concepto.

Los bocetos

Dentro de la etapa creativa es obligatorio
hacer una mencion especial a los bocetos.
Los bocetos son los dibujos preliminares de
nuestras ideas, suelen ser pequenos, rapidos
y sin refinar. Es aconsejable que a la hora de
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buscar el concepto o la idea para un proyecto
de disefio grafico se empleen técnicas de
creacion de imagenes tradicionales. Trate de
realizar sus bocetos a mano utilizando un lapiz,
rotulador o boligrafo, no haga sus bocetos
directamente en el ordenador. Al realizar los
bocetos a mano con lapiz y papel, se fomenta
la exploracion, la busqueda de soluciones 'y

el pensamiento visual. No cometa el error

de comenzar un proyecto grafico sin hacer
bocetos previos. De forma casi inconsciente
algunos disefiadores comienzan sus proyectos
buscando imagenes predefinidas por Internet
o experimentando efectos con el ordenador, lo
que limita enormemente su capacidad creativa
y da como resultado disefios mediocres sin
personalidad.

Las herramientas digitales han transformado
el mundo del disefio grafico profesional,
pero en la fase inicial de un proyecto grafico
siguen siendo recomendables las técnicas
mas tradicionales de conceptualizaciony
generacion de ideas.

Etapa de
desarrollo o
Implementacion

Tras las etapas de analisis y creacion llega la
etapa de desarrollo o implementacion del
concepto. Ha llegado el momento de disedar la
solucion grafica. Una vez definido el concepto
de disefio ya es posible articular la forma visual
del mismo.

PROTOTIPOS

La etapa de desarrollo comienza dandole
cuerpo a las mejores ideas o conceptos
generados en la etapa creativa. Para ir dandole

forma visual se utilizan los denominados
prototipos, borradores o roughs. Los prototipos
son mas elaborados y refinados que los
bocetos preliminares. El propésito de la
creacion de prototipos es el de trabajar con
cada uno de los conceptos de disefio y probar
cuales son las soluciones de composicion

de textos e imagenes mas adecuadas para
transmitirlos.

Es aconsejable realizar los prototipos a escala
(en las proporciones correctas en relacion al
formato final).

Si un concepto de disefio no funciona en su
fase prototipo, tampoco funcionara como
solucion final, por lo que habria que descartarlo
y volver a la fase creativa en busca de otro
concepto mas versatil.

=l oo
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Figura 1.4. Cuatro ideas o conceptos de disefio diferentes
para un mismo proyecto gréafico creados por el estudio
ModoVisual (www.modovisual.com)

Tal y como habiamos mencionado
anteriormente en la mayoria de las ocasiones
los clientes prefieren seleccionar entre al
menos tres conceptos de disefio y ejecuciones
diferentes. Los prototipos serviran para que el
cliente decida cual de ellos se materializara y
producira finalmente.
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Con la implementacion de las herramientas
digitales en el proceso de disefio, se ha llegado
a un momento en el que las propuestas
preliminares o prototipos presentados al cliente
se crean con programas de disefio asistido por
ordenador, sacando pruebas de impresion en
impresoras que dan una calidad muy similar a
la calidad que tendra la pieza grafica una vez
finalizada. De este modo el cliente se hace una
idea mucho mas proxima a la realidad final

del proyecto y le resulta mucho mas sencillo
decidirse por una propuesta o por otra.

e 7

PRESENTACION DE LAS PROPUESTAS
GRAFICAS

La forma de presentar las distintas propuestas
graficas nacidas de la etapa creativa o
conceptualizacion dependeran de si la reunion
con el cliente es presencial o se hara a través
de Internet. Por ejemplo si la reunidn con el
cliente es presencial, se sacan pruebas impresas
de los prototipos o propuestas y se presentan
encuadernadas o sobre cartdon pluma protegido
con una hoja de papel vegetal.
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Si el proyecto grafico se trata de un proyecto
para su reproduccion final por medios
digitales, entonces se utilizara como medio
de presentacion, la pantalla de un ordenador
portatil (laptop), un tablet o si se dispone de
mas medios, se realizard una presentacion
multimedia con un proyector.

En la era de la globalizacion cada dia es

mas frecuente que el disefiador tenga una
cartera de clientes internacional, el correo
electronico o la videoconferencia son
excelentes herramientas de comunicacion para
todas y cada una de las fases de un proyecto
de disefio. Es mas, las comunicaciones o
reuniones digitales con el cliente cuentan con
una ventaja adicional frente a las tradicionales.
Es posible mantener archivado el historial de
todas las conversaciones mantenidas durante
el proyecto. Desde el porqué el cliente escogid
una propuesta u otra, sus preferencias por
algun color corporativo especial, qué desea
cambiar o resaltar del prototipo, etc.

Para el envio de las diferentes propuestas al
cliente por medios telematicos, la opcidn mas
utilizada es la de enviar como archivos adjuntos
al e-mail distintos archivos de imagen, o la de
subir a la Web un documento PDF interactivo
para mostrar las propuestas con la suficiente
calidad y tamanio.

DESARROLLO DEL PROYECTO GRAFICO

Una vez que el cliente selecciona uno de los
conceptos o propuestas comienza el desarrollo
y la implementacion del proyecto grafico. Se
crean todas las aplicaciones graficas del disefio
y se optimizan para el que sera su soporte

final de salida. En un entorno profesional, la
implementacion de una solucién de disefio

grafico puede tomar distintas formas o
caminos, dependiendo de si la aplicacion final
serd impresa o en medios digitales.

LA PREIMPRESION DIGITAL

Si la aplicacion final serd impresa en papel en
una imprenta comercial, entonces comenzara
la etapa de preimpresion digital que incluye

la preparacion de todos los archivos digitales
necesarios para imprimir el disefio y darle

su acabado final en la imprenta. A la hora

de preparar dichos archivos se emplean
herramientas de disefio y maquetacion
especificas, y se siguen los parametros
marcados como estandar en la industria
grafica. Herramientas y parametros que iremos
analizando a lo largo de este libro.

Arte final

Para que el cliente de su aprobacion final al
proyecto desarrollado antes de pasar por
produccion y para evitar posibles malentendidos
a la hora de especificar los acabados deseados

a la imprenta, se crea el arte final del proyecto.
El arte final se utiliza como acuerdo visual de la
solucion grafica entre el disefiador y el cliente y
como guia para su impresion o produccion en
serie. El arte final de un proyecto generalmente
tiene el mismo aspecto que tendra la copia final
impresa aunque todavia no haya pasado por la
fase de produccion en serie. La representacion
fisica en papel o en tres dimensiones del arte
final de un proyecto se denomina maqueta. En
la maqueta en papel el texto, las imagenes o

las ilustraciones del disefio se representan con
una calidad similar respecto a la aplicacion del
disefo final y transmiten una impresion bastante
precisa de lo que sera la pieza grafica final.

<4<« Figura 1.5. Tres casos distintos, mostrando las distintas propuestas de logotipos creadas
para cada uno de ellos. Proyectos creados por el estudio ModoVisual (www.modovisual.com)
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Figura 1.6. PDF de presentacion con cuatro ideas o conceptos de disefio diferentes para un mismo proyecto grafico

creados por el estudio ModoVisual (www.modovisual.com)

Un arte final debe ser una maqueta bien
elaborada que tenga practicamente el aspecto
de haber pasado ya por la imprenta. Por
ejemplo en el caso de un folleto diptico, las
pruebas impresas en papel por las dos caras,
se cortarian y plegarian tal y como se haria

en la imprenta. Mostrando al cliente una
magqueta fisica del folleto diptico de apariencia
muy similar al folleto impreso que finalmente
entregara la imprenta.

PRODUCCION Y CONTROL DE CALIDAD

El diseflador o estudio de disefio debe recopilar
de forma meticulosa todos los archivos
digitales necesarios para la produccion

impresa del proyecto grafico, ademas debe
proporcionar instrucciones especificas a la
imprenta como el tipo de papel a utilizar y los
acabados deseados.

Como comentabamos antes, siempre que sea
posible es mas que recomendable entregar a
la imprenta una maqueta fisica de la solucion
impresa junto con los demas archivos. Asi sera
mas sencillo que la imprenta comprenda con
exactitud los acabados deseados.

Un disefiador grafico responsable, también

se hace cargo de revisar codmo ha quedado la
pieza grafica una vez que ha sido producida
en la imprenta. Revisa los ejemplares impresos
haciendo una especie de control de calidad
de acabados, comprobando el color, el papel,
el plegado, el corte, etc. Si todo es correcto
entonces puede hacer la entrega final a su
cliente. Su labor en el proyecto de disefio
grafico ya ha finalizado, ahora seran las piezas
graficas creadas las encargadas de transmitir el
mensaje por el mundo adelante.
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Proyecto Art Night Austin

Cliente: Art Alliance Austin - Texas
Estudio de disefo: In-House International

In-House International es un estudio de disefio
y comunicacion con sedes en los Estados
Unidos y Latinoamérica, que reune a un selecto
grupo de talentos en diversas areas de la
produccion creativa. Estdan comprometidos
con crear soluciones que ayuden a lograr

las metas comunicacionales de sus clientes.

Se especializan en Branding, Identidad
Corporativa, Disefio Grafico y Editorial. Se
caracterizan por su metodologia de trabajo,
cercanay personal, pues todos y cada uno de
sus clientes trabajan con uno de los socios de
la firma directamente. Esta aproximacion les
permite entender intimamente cada proyecto y
la vision de cada cliente. Web:

www. wear ei nhouse. com

Brief: Art Alliance Austin, la organizacion

que produce Art Night Austin como parte

de su portafolio de eventos culturales, nos
contacto para producir la identidad grafica de
tres de sus eventos, los cuales hasta la fecha
habian compartido branding. Art Night Austin
presenta un circuito de galerias y espacios
temporales, los cuales abren sus puertas hasta
la medianoche a un grupo que recibe acceso
intimo y tratamiento VIP; pues cada uno de los
espacios en el circuito sirven hors d'ceuvres y
vinos de algunos de los mejores restaurantes de
la ciudad. Los invitados del evento son llevados
de un espacio al otro en autobuses de lujo, los
cuales pasan cada 10 minutos.

El objetivo principal para la organizacion era
promover el crecimiento del evento, el cual

se lleva a cabo de noche en la zona central de
la ciudad. Art Night Austin tiene un precio de
entrada relativamente alto y la organizacion
queria que el evento funcionase ademas para
levantar fondos para sus otros proyectos
publicos. Entendiendo que el target o publico
para el evento habia sido historicamente joven,
social, y aventurero, buscamos llegar a la

esencia de lo que busca y valora ese segmento
demografico en la ciudad de Austin. A nivel

de parametros, solo tenian una condicion:
debiamos conservar el color violeta como parte
de la imagen del evento, pero habia libertad
para modificar el lenguaje visual para su
material promocional y colateral.

Desarrollo del proyecto: Nuestro equipo,
formado por Michu Benaim, Lope Gutiérrez-Ruiz
y Alexander Wright, presento dos propuestas

al cliente. La primera, "A Taste of Culture”, se
apoyaba sobre la idea del circuito de transporte,
combinandolo con la idea de probar de cada
uno de los espacios y de los hors d'ceuvres que
ofrecian. A nivel grafico, la técnica basica era

el collage de elementos fotograficos propios

de la ciudad de Austin. La segunda propuesta

- que fue seleccionada para produccion - la
llamamos "Culture Past Your Bedtime", y era un
tanto mas ludica. La propuesta grafica se centro
en el uso de tipografia experimental original,

y la incorporacion de colores secundarios:
plateado (en tintas metalicas) y el naranja.
Como complemento pictdrico, se incluyeron
elementos urbanos y nocturnos como lamparas,
nubes, estrellas, y el skyline de la ciudad de
Austin en la primera letra A de esa palabra.

Se desarrollé un sistema grafico haciendo uso
de éstos tres colores, la tipografia Alicia como
elemento central, y Avenir (era la tipografia
oficial del Art Alliance Austin desde el afio 2007)
para los textos. Sobre éste sistema se produjeron
piezas promocionales para publicacion, en
formato volante (flyer), y como elemento
digital. Para el evento diseflamos sefaléctica, y
un librillo de 16 paginas (incluyendo un mapa
que se desdobla) para cumplir la doble funcion
de guia y de pieza conmemorativa. El evento
logré su cometido, atrayendo publico nuevo y
logrando su meta de ventas.
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CAPITULO DOS
Diseno grafico
por ordenador

Durante la ultima decada la tecnologia se ha
instalado de lleno en nuestras vidas, los avances
informaticos y las posibilidades comunicativas de
las tecnologias de la informacion han transformado
por completo nuestra forma de vivir, de trabajar, de
comunicarnos y por supuesto de disefar.

Sin duda, uno de los sectores profesionales mas
beneficiado por esta revolucion tecnoldgica es

el sector del disefio grafico, sensible a todos los
cambios y mejoras en los sistemas de produccion
y difusion. Dedicarse al mundo del disefio grafico
es sinonimo de estar en constante evolucion,
pendiente de los avances en las herramientas
digitales para la creacion, produccion y difusion
grafica.

El disefiador grafico del siglo XXI, debe ser un
profesional multidisciplinar capaz de disefar tanto
para una audiencia local como global, para un
medio impreso como para un medio digital. Es
por ello que el disefiador grafico debe convertir al
ordenador en el mejor aliado para desarrollar su
creatividad y mejorar su productividad.
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El diseno asistido por ordenador

Las ultimas décadas han estado marcadas por
los avances tecnoldgicos.

El mundo del disefio también ha sido testigo
de esta evolucion tecnoldgica y al igual que
otros sectores ha sabido introducir con éxito la
tecnologia en su ciclo vital.

Todo el proceso creativo desde la concepcidon
del disefio hasta la produccion final del mismo
puede ser realizado con ayuda tecnoldgica
gracias al CAD-CAM.

CAD son las siglas de Computer Aided Design
(Disefio Asistido por Ordenador) y se aplican
a todos aquellos sistemas que permiten la
realizacion de disefios con la ayuda de un
ordenador. En ocasiones a las siglas CAD se

le aflade CAM cuyo significado es Computer
Aided Manufacturing (Fabricacion Asistida por
Ordenador).

Los demostrados beneficios del CAD-CAM
incluyen un aumento considerable en

la productividad, reducen el tiempo de
produccion y mejoran la creatividad ya que
el disefiador dispone de mas tiempo para
desarrollar conceptos creativos, explorar
diversas posibilidades de color, texturas,
visualizar los prototipos antes de ser
producidos en serie y un largo etcétera de
ventajas que hacen que cada dia mas empresas
confien en sistemas CAD-CAM para llevar
a cabo proyectos completos de disefio y
creacion de imagenes digitales.
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Origenes del diseno grafico

por ordenador

La verdadera revolucion digital llegd a los
estudios de disefio grafico en la década de
1980. La aparicion del disefio grafico por
ordenador coincidio con la introduccién de
hardware y software especifico de la mano de
tres empresas americanas: Apple Computer,
Adobe Systems y Aldus Corporation. Apple
Computer desarrollo el ordenador Macintosh,
Adobe Systems inventd el lenguaje de
descripcion de paginas PostScript, que es

la base del software de disefio vectorial, de
maquetacion de paginas y de la tipografia
generada electronicamente, y Aldus
Corporation creo el programa PageMaker,
programa pionero en utilizar el lenguaje
PostScript para la maquetacion de textos y el
disefio de paginas directamente en la pantalla
del ordenador.

LA INTERFAZ DE USUARIO

En el aflo 1984 Apple Computer presento la
primera generacion de ordenadores Macintosh
que estaban basados en la revolucionaria
tecnologia del ordenador Lisa, el primer
ordenador personal con interfaz de usuario y
raton. Los ordenadores Macintosh presentaban
los graficos en pantalla mediante imagenes

de mapas de bits, formadas por puntos
denominados pixeles, en pantallas que por
aquel entonces eran en blanco y negro.

La interaccién con el usuario se lograba
mediante un dispositivo llamado “ratén”,

cuyo movimiento controlaba un puntero

en la pantalla. Al situar el puntero sobre un
icono de la interfaz de usuario en la pantalla

y pulsar el botdn del ratdn, el usuario podia
controlar el ordenador de forma intuitiva y asi
concentrarse en el trabajo creativo en vez de
en la introduccion de comandos mediante el
tedioso y poco creativo teclado.

DOUGLAS ENGELBART

En la actualidad estamos tan acostumbrados al
uso del ratdny la interfaz de usuario que no le
damos la importancia que se merece a nuestro
compafiero infatigable de camino, el raton.
¢{Que seria de los disefiadores sin el raton?
probablemente sin este gran invento que
humanizo la informatica el disefio grafico por
ordenador no existiria. Por ello en este capitulo
dedicado al disefio grafico por ordenador, es
preciso otorgarle un merecido protagonismo
al inventor del ratdn, el cientifico e inventor
estadounidense, descendiente de noruegos,
Douglas Carl Engelbart. El primer modelo

de ratoén fue construido de forma artesanal
por el equipo de Engelbart del Augmentation
Research Center en el Stanford Research
Center de California. Estaba hecho de madera
y tenia un Unico botdn rojo para hacer clic.
Pese al aspecto primitivo del primer raton, su
funcionamiento no era muy diferente del de
los ratones de hoy en dia. En el momento de
presentar la patente en el registro de patentes,
el nombre oficial del ratdn era "X-Y Position
Indicator for a Display System” (Indicador

de Posicion de X-Y para un Dispositivo de
Pantalla). Afortunadamente, a todo el equipo
de trabajo de Engelbart le parecié mas
apropiado el nombre de ratdn, al ver el largo
cable que le conectaba al ordenador, similar

a la cola del roedor. Si bien la presentacion en
sociedad del ratéon tuvo lugar en 1968 durante
una presentacion en San Francisco, hubo que
esperar hasta el afio 1984 para que el raton,
fuera incorporado de serie con un ordenador,
el Macintosh de Apple.

Gracias al raton se han podido desarrollar
los sistemas operativos mediante ventanas,
como Mac OS y Windows. Y por supuesto la
navegacion por Internet.
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De hecho, casi no hay desarrollo informatico
con el que el nombre de Engelbart

no esté relacionado: el hipertexto, las
ventanas multiples, el trabajo en grupo, la
videoconferencia, el correo electrénico y los
ficheros de imagen y sonido a él asociados.

Douglas Engelbart hizo accesibles los
ordenadores mediante procesos intuitivos,
poniendo los ordenadores al alcance de miles
de personas y profesionales. En el primer
capitulo hablabamos de Johannes Gutenberg
como el padre del disefio grafico, pues bien
Douglas Engelbart podria ser considerado
como el padre del disefio grafico por
ordenador, su mérito no es simplemente haber
inventado el ratdn, sino el haber descubierto
el interfaz entre los ordenadores y los seres
humanos, permitiendo una comunicacién mas
intuitiva entre el hombre y la maquina, entre el
ordenador y la creatividad del disefiador.

Figura 2.1. El primer raton, inventado por Douglas
Engelbart estaba hecho de madera, con un Unico
boton, revoluciond la forma de comunicarnos

con los ordenadores.

LA REVOLUCION DIGITAL

Si bien la Revolucion Industrial habia
fragmentado el proceso de disefio grafico en
distintas etapas llevadas a cabo por diversos
especialistas (disefiadores, tipégrafos,
fotografos, maquetistas, artefinalistas,
impresores, etc.), la revolucion digital, unifico
todos los procesos.

En la década de 1990, gracias a la tecnologia
digital, una sola persona o profesional con un
ordenador podia controlar la mayoria de las
funciones realizadas durante el proceso de
disefo grafico. Incluso las impresoras ya hacian
posible la impresion de pliegos a todo color en
tiradas cortas y hasta individualizadas.

A pesar de la resistencia inicial de muchos
disefadores, la nueva tecnologia aplicable al
disefio grafico mejord rapidamente y se hizo
mas asequible, lo cual favorecid su aceptacion
entre los mas escépticos. Los disefiadores
graficos que comenzaron a usar el ordenador,
comprobaron que con la ayuda del ordenador
podian conseguir un control total del proceso
de disefio y del de produccion. La tecnologia
digital y el software especializado también
ampliaron el potencial creativo del disefio
grafico, haciendo posible una manipulacién y
experimentacion sin precedentes del color, la
forma, el espacio y las imagenes.

En las siguientes dos décadas el disefio

grafico por ordenador paso a ser una realidad
cotidiana en todos los estudios de disefio. En la
actualidad ya no se concibe la realizacion de un
proyecto de disefio grafico sin la utilizacion de
tecnologia digital, ni siquiera el disefio de estilo
mas retro se crea sin un ordenador.

La revolucion digital, llegd para quedarse y
seguir haciendo avanzar al sector del disefio
grafico, del disefio digital, de la comunicacion
visual.
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El ordenador

Disefo asistido por ordenador, graficos por
ordenador, comunicacién por ordenador...

Es normal hablar con cierta ligereza sobre

el concepto ordenador, término utilizado
indiscriminadamente para definir a todo aquel
aparato compuesto por una CPU, un monitor
y un teclado, sin entrar en ningun otro tipo

de analisis. Sin embargo debemos diferenciar
entre dos grandes bloques: el hardware y el
software.

EL HARDWARE

Las partes constitutivas de un ordenador son:
la Unidad Central de Proceso o CPU (Central
Process Unit ) la memoria y los periféricos de
entrada y de salida. Todos estos elementos
reciben globalmente el nombre de hardware,
palabra que en informatica denomina la parte
fisica o material de un ordenador, aquellos
elementos que son tangibles, tales como
impresoras, pantallas, teclado, raton, etc.

Dentro de la categoria de hardware se puede
diferenciar dos tipos de periféricos para la
entrada y salida de datos: los periféricos de
entrada input y los de salida output.

Los periféricos input mas utilizados en disefio
grafico asistido por ordenador son:

e Teclado y ratén (para la entrada de datos y
ordenes)

¢ Tableta digitalizadora (para dibujar
directamente sobre la tableta e introducir
asi las imagenes generadas)

o Escaner plano (para digitalizar originales en
papel)

¢ Camara fotografica y videocamara digital
(para la entrada de imagenes o videos en
formato digital)

Figura 2.2. Ordenador con tableta digitalizadora Wacom
Intuos en vez de ratén.

Los periféricos output mas utilizados en disefio
grafico asistido por ordenador son:

e Monitor (para la visualizacidn de los datos e
imagenes generadas)

¢ Impresora (para imprimir los disefios
creados)

¢ Plotter o trazador (para imprimir imagenes
en gran formato)
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Bajo la categoria de software de aplicacion
se podrian diferenciar dos tipos principales
de programas de disefio asistido por
ordenador. Los programas para el disefio en
dos dimensiones (2D), mas conocidos como
programas de disefo vectorial y tratamiento
digital de imagenes y los programas para el
disefio en tres dimensiones (3D).

Tipologia
de imagenes
de ordenador

Antes de continuar avanzando en el

Figura 2.3. Monitor profesional Eizo con visera conocimiento del disefio grafico asistido por

para evitar reflejos. ordenador, hay que tener claro que existen
dos tipos principales de imagenes generadas
por ordenador, los denominados graficos

EL SOFTWARE vectoriales y las imagenes de mapa de bits,
también conocidas como imagenes raster o

Junto al mencionado hardware o parte material  bitmap. Conocer los dos tipos de imagenes

del ordenador, tenemos otra inmaterial, principales, nos ayudara a la hora de elegir el
formada por los programas que dirigen la hardware y el software mas adecuado para
accion del ordenador y que recibe el nombre desarrollar nuestros proyectos creativos.

de software, e incluye todo aquello no tangible

ni material.

LOS GRAFICOS VECTORIALES
El software puede dividirse en dos categorias

principales: Los graficos vectoriales, también llamados
imagenes orientadas a objeto, o vectores, se
« Software de sistema: programas de definen matematicamente con una serie de
control incluyendo el sistema operativo puntos unidos por lineas denominados nodos.
(OS Operating System ) software de
comunicaciones y de administraciéon de Los elementos graficos presentes en un archivo
datos. vectorial se denominan objetos. Cada objeto
es una entidad completa con propiedades
¢ Software de aplicacion: programas tales como color, forma, contorno, tamafio y
de procesamiento de datos como los posicion en la pantalla, que estan incluidas en
procesadores de texto, aplicaciones su definicion.

ofimaticas o programas de disefioy
tratamiento digital de imagenes.
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Considerando que cada objeto es una entidad
completa, se puede mover, escalar y cambiar
sus propiedades una y otra vez manteniendo
su claridad y nitidez originales, sin afectar a

los restantes objetos de la ilustracion. Estas
caracteristicas hacen que los programas
vectoriales sean idoneos para desarrollar
proyectos de disefio grafico, ilustracion, disefio
editorial, diseflo de moda, rotulacién o disefio
multimedia, proyectos donde el proceso

de disefio requiere a menudo la creaciony
manipulacion de objetos individuales. De todas
las ventajas que ofrecen los objetos vectoriales,
la mas representativa es su escalabilidad sin
pérdida de calidad y el reducido tamario de

los archivos vectoriales comparados con los
archivos de mapa de bits.

—_—
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Figura 2.4. Grafico vectorial compuesto por nodos.

LAS IMAGENES DE MAPA DE BITS

Las imagenes de mapa de bits, bitmap o raster
estan compuestas por pequefios puntos de luz
individuales denominados pixeles dispuestos y
coloreados de formas diversas para conformar
un patrén. Al aumentar una imagen de mapa
de bits, se pueden observar los cuadros

individuales que componen la imagen
completa. La reduccion del tamafio de un
mapa de bits distorsiona la imagen original, ya
que se eliminan algunos pixeles para reducir el
tamano de la imagen. Asimismo, debido a que
las imagenes de mapa de bits forman conjuntos
de pixeles ordenados, sus distintos elementos
no pueden manipularse (por ejemplo, moverse)
de forma individual por lo que no son tan
versatiles como los graficos vectoriales.

PIXEL

Figura 2.5. Imagen de mapa de bits o bitmap
donde se pueden apreciar los pixeles.

Software de
diseno vectorial

Dentro del software de aplicacion, en la
gama de programas de disefio vectorial, tres
aplicaciones especializadas han dominado
el sector profesional durante las ultimas dos
décadas:

e Adobe lllustrator
e Freehand
e CorelDRAW
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ADOBE ILLUSTRATOR

Adobe lllustrator, es el programa de disefio
vectorial de Adobe Systems, que como ya
mencionamos fue una de las empresas que
jugo un rol significativo en comenzar la
revolucion digital en el mundo del disefio.
La version 1.0 de Adobe lllustrator salio al
mercado en el afio 1987, exclusivamente
para la plataforma Apple Macintosh. No fue
hasta finales de 1989 que Adobe Systems
Incorporated decidiod sacar una version para
la plataforma Windows. Desde entonces
Adobe lllustrator ha estado disponible para
ambas plataformas, siendo en la actualidad
el unico programa de disefio vectorial con
versiones para entornos Mac y PC. El programa
Adobe lllustrator puede comprarse de forma

independiente o como parte integrante de
la suite de programas creativos denominada
Adobe Creative Suite, mas conocida como CS.

FREEHAND

Freehand era el programa de disefio vectorial
de la compariia americana Aldus (otra de las
pioneras), cuya licencia fue adquirida por la
compafia Macromedia quien se encargo de
desarrollar sus versiones hasta la version 5.5,
momento en el cual la empresa Macromedia
fué adquirida por Adobe Systems. Dado que
el programa Freehand era competencia
directa del programa Illustrator, Adobe decidid
discontinuar el desarrollo de Freehand en

el aflo 2005. No obstante aun hay usuarios

Figura 2.6. Captura de pantalla del programa de disefio vectorial Adobe lllustrator CS6.
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que se mantienen fieles a Freehand que se
comercializa en la actualidad bajo el nombre
Adobe Freehand MX . El objetivo de Adobe

es que los usuarios de Freehand acaben
utilizando Adobe Illustrator, por lo que el futuro
de Freehand esta abocado a la desaparicion.
Quedando solamente en el mercado dos
programas estandar de disefio vectorial: Adobe
Illustrator y CorelDRAW.

CORELDRAW

CorelDRAW, es el programa de diseiio vectorial
lider en la plataforma PC desde hace mas de 20
anos. Forma parte de la gama de software de la
compafiia Corel Corporation.

COREL es la abreviatura de Cowpland Research
Labs, Michael Cowpland es el fundador de la
empresa Corel, con sede en Ottawa, Canada.

A principios del afio 1989 sali6é al mercado la
primera version de CorelDRAW, la version 1.0,
disefada para el sistema operativo Microsoft
Windows 286. Convirtiéndose en el primer
programa de disefo e ilustracion vectorial a
todo color. Tres afios después, en 1992, Corel
volvid a revolucionar el sector al presentar la
primera solucion de disefio grafico todo en
uno con la version 3, una suite que combinaba
programas de ilustracion vectorial, disefio de
paginas, edicion de fotos y mucho mas en

un solo paquete. Corel hizo historia, ya que
CorelDRAW 3 fue la primera suite de graficos
que salié al mercado.

Aunque Corel saco varias versiones para la
plataforma Apple Macintosh (versiones 6, 8
y 11) decidié centrarse exclusivamente en la
plataforma PC desde la version 11.

La version mas reciente de CorelDRAW es la X6,
la decimosexta version del programa de disefio
vectorial CorelDRAW viene incluida dentro de
la suite de programas CorelDRAW Graphics
Suite X6.

Software

de tratamiento
digital

de imagenes

Cada dia es mas frecuente incluir imagenes

de mapa de bits en un disefio, esto es debido
en gran medida a las enormes posibilidades
creativas que ofrecen los programas de
retoque fotografico, también conocidos como
programas de tratamiento digital de imagenes.

Un programa de tratamiento digital de
imagenes en vez de trabajar con férmulas
matematicas y nodos, lo hace pixel a pixel,
con imagenes de mapa de bits, por lo tanto
la resolucion inicial de la imagen es la que se
obtendra en el dispositivo final de salida.

En la ultima década tres han sido los programas
dominantes en el sector profesional del
tratamiento digital de imagenes, también
denominados programas de retoque
fotografico o de edicion de graficos raster,
éstos son:

¢ Adobe Photoshop
e Corel Photo-Paint

e PaintShop Pro

ADOBE PHOTOSHOP

Adobe Photoshop forma parte de la extensa
gama de programas de la empresa californiana
Adobe Systems. La primera version salio al
mercado en el afio 1990, por aquel entonces
Unicamente estaba disponible para la
plataforma Apple Macintosh. No fue hasta el
ano 1994, fecha en la que se lanzd la version
3.0 para Mac y Windows cuando comenzo
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a posicionarse como el software de retoque
fotografico y tratamiento digital de imagenes
estandar del sector. Tanto disefiadores como
fotografos profesionales utilizan Adobe
Photoshop para crear y retocar imagenes

de mapa de bits. La versidon mas reciente de
Photoshop en el momento de escribir este libro
es la version CS6, que es en realidad la version
numero 13 del programa.

En la actualidad el programa Adobe Photoshop
puede adquirirse individualmente o dentro de
la suite de programas Adobe Creative Suite

y su popularidad es tal entre profesionales 'y
aficionados que hasta ya se utiliza el verbo
"photoshopear” para referise a la accion de
retocar una fotografia digital.

Cabe mencionar también que Adobe
Photoshop permite editar disefios hibridos,
disefios que combinan objetos vectoriales
(creados con Adobe Illustrator) con fotografias.

COREL PHOTO-PAINT

Corel Photo-Paint es el programa de
tratamiento digital de imagenes de la compaiiia
canadiense Corel Corporation. Corel decidid
incorporar un programa de tratamiento digital
de imagenes dentro de la suite CorelDRAW 3.0
en el afo 1992 convirtiéndose en la primera
suite para entorno PC especializada en disefio
asistido por ordenador. Durante algunos

afnos Corel Photo-Paint marco tendencias a

Figura 2.7. Captura de pantalla de Adobe Photoshop CS6, mostrando un disefio hibrido que combina una fotografia
con gréficos vectoriales, creado por Anthony Neil Art (www.anthonyneildart.tv)
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seguir en cuanto a herramientas de retoque
fotografico. Fue el primer programa en anadir
niveles de deshacer ilimitados, en incorporar
texto editable en pantalla o en trabajar con
guiones o acciones para la automatizaciéon

de procesos. Es un programa que consume
menos recursos de sistema y permite hacer
funciones muy similares que su competidor
directo (Adobe Photoshop) por lo que sigue
siendo la eleccion de muchos profesionales del
disefio bajo entorno PC, que integran Photo-
Paint en su cadena productiva para trabajar
conjuntamente con CorelDRAW. Ademas cabe
destacar que Photo-Paint puede importar y
exportar archivos nativos .PSD (Photoshop) lo
que lo convierte en totalmente compatible.

Actualmente Corel Photo-Paint viene integrado
dentro de la suite CorelDRAW Graphics Suite y
no puede adquirirse de forma individual.

PAINTSHOP PRO

PaintShop Pro era el programa de retoque
fotografico de la empresa JASC Software

con sede en Minneapolis. Inicialmente
PaintShop Pro se distribuia como shareware
pasando luego a ser un software comercial
con un precio muy reducido, lo que le hizo
ganar gran popularidad entre los usuarios

de PC y pequeiias empresas. En el afio 2004,
Corel Corporation compro la compaiiia

JASC Software y con ello, los derechos de
distribucion de PaintShop Pro. La version mas
reciente del programa se comercializa bajo

el nombre Corel PaintShop Photo Pro X4, un
programa centrado en el retoque fotografico
automatizado, con una interfaz propia, efectos
artisticos y de retoque Unicos y un procesado
de archivos por lote que agilizan enormemente
el trabajo con grandes cantidades de
fotografias.

Figura 2.8. Captura de pantalla de PaintShop Pro X4 aplicando el efecto Caleidoscopio.
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SOFTWARE MULTIFUNCION
(VECTOR/BITMAP)

De todos modos aunque hayamos visto
distintos programas especificos para el disefio
vectorial y para el tratamiento digital de
imagenes, la tendencia actual en el desarrollo
de software de disefio grafico apunta hacia
que los programas presenten caracteristicas
de multifuncionalidad, es decir, que en una
misma aplicacion o programa se puedan editar
tanto imagenes vectoriales como de mapa de
bits. Es posible por ejemplo estar trabajando en
CorelDRAW (un programa de disefio vectorial)
y realizar sin salir del programa ajustes de
retoque fotografico a una fotografia (imagen de
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mapa de bits) importada, con lo cual se puede
trabajar mezclando imagenes vectoriales e
imagenes bitmap sin ningun problema.

ELEGIR EL SOFTWARE MAS ADECUADO

Hemos visto software especifico para el
disefio vectorial, para el tratamiento digital de
imagenes y también la tendencia multifuncion
que marcara el desarrollo del software a partir
de ahora.

El software de disefio profesional tiene un
precio considerable y es preciso meditar
que tipo de proyectos de disefio grafico

Figura 2.9. Captura de pantalla de CoreDRAW X6 mostrando el disefio de la cubierta del libro Coolhunting digital
(www.coolhunting.pro), disefio que combina una imagen de mapa de bits con gréaficos vectoriales.
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tenemos previsto realizar antes de tomar
ninguna decision de compra al respecto. Si
bien es aconsejable descargar una version
de evaluacion de los programas estandar del
sector para probarlos y decidirnos mejor, es
preciso tener en cuenta las limitaciones de
cada programa.

Analisis comparativo entre los principales
programas de disefio vectorial

Actualmente los programas de disefio vectorial
emplean formatos estandar de salida, lo que
significa que no importa el programa con el
que se lleva a cabo el proyecto de disefio, ya
que el archivo resultante sera compatible con
otras plataformas y dispositivos de salida. La
eleccion del programa a utilizar dependera
principalmente de las responsabilidades y
preferencias del diseflador.

A grandes rasgos podria decirse que Adobe
Illustrator se recomienda a aquellos usuarios
que dentro de su trabajo necesiten realizar
ilustraciones vectoriales complejas con cierta
frecuencia y estén acostumbrados a trabajar
con la interfaz de Adobe o la plataforma Apple
Macintosh. Adobe Illustrator fue concebido
como un programa de ilustracion vectorial y
tiene algunas limitaciones a la hora de crear
proyectos graficos completos, como por
ejemplo el limite en el tamafio del documento.
A simple vista, el limite en el tamafio de un
documento de Adobe lllustrator puede no
parecer un factor decisivo para un disefiador
grafico, pero si entre sus proyectos graficos
con frecuencia tiene que disefar rotulos,
pancartas, carteles, vallas publicitarias, o
incluso planos arquitectonicos, ahorrara
muchas horas de trabajo si puede disefiar
directamente a tamafio real. Precisamente
esta limitacion de Adobe Illustrator ha hecho
que CorelDRAW se haya convertido en el
programa de disefio vectorial mas utilizado
en el sector de la rotulacion, la impresién en
gran formato y la serigrafia. Con CorelDRAW
se pueden crear a tamafio real (1:1) todo tipo
de documentos, como por ejemplo el disefio

de una valla publicitaria, el plano de un edificio,
o la lona para una flota de camiones. No es
necesario utilizar escalas, puede trabajar con
un documento que mida varios metros (hasta
45x45 metros).Al estar trabajando en formato
vectorial, aunque el documento mida varios
metros, el tamafio de archivo seguira siendo
reducido.

Como ve, antes de decidirse a la hora de
adquirir un programa de disefio vectorial

u otro, es recomendable que analice en
profundidad las caracteristicas técnicas de cada
uno de ellos, haciendo un analisis comparativo
entre los programas estandar. Con cada version
del programa aparecen nuevas herramientas

y funcionalidades que hacen que la balanza

se decante hacia uno o hacia otro, pero lo
importante es que busque el programa que
mejor se adapte a sus necesidades creativas
reales.

:Mac o PC?

Desde que existe el disefio grafico por
ordenador, entre los profesionales del sector
grafico siempre ha sido un debate candente
el tema de la eleccidén de plataforma. El
clasico debate entre diseflar con Mac o PC.
Un disefiador grafico profesional ;qué tipo
de ordenador debe utilizar? ;Ordenadores
Macintosh de la empresa Apple Computer u
ordenadores PC de entorno Windows?, ;Mac
o Pc?

Como comentdbamos al inicio de este capitulo,
la empresa Apple Computer fue una de las
empresas pioneras del disefio por ordenador,
con sus ordenadores que incorporaban

interfaz de usuario y raton. En los origenes de
la revolucidn grafica digital, Adobe creadora
del lenguaje PostScript, también ofrecia sus
soluciones unicamente para el entorno Mac,

lo cual hizo que los primeros disefiadores e
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imprentas en incorporar la tecnologia en sus
empresas fueran usuarios de ordenadores
Apple Macintosh.

El precio elevado de los equipos Mac,
considerados equipos profesionales de disefio y
la robustez de todos sus componentes hicieron
que se ganara la lealtad de todos aquellos
pioneros del disefio digital que se convirtieron
en una especie de elite de disefladores amantes
de los ordenadores Macintosh y fervientes
defensores de la plataforma Mac.

La hegemonia inicial de los ordenadores
Macintosh de aquellos afos en el sector del
diseno, fue disminuyendo a medida que iban
ganando adeptos los ordenadores compatibles
o de plataforma PC/Windows. La arquitectura
cerrada de los ordenadores de Apple, el

precio elevado de sus equipos y la falta de
compatibilidad con el resto de ordenadores PC
que comenzaban a ser mayoria en el mercado
provoco que en los afios siguientes, empresas
de software como Adobe, lanzasen también sus
aplicaciones para la incipiente plataforma PC.

Con el paso de los afios, los ordenadores Apple
Macintosh fueron perdiendo cuota de mercado,
en la actualidad solo un 5% de los ordenadores
personales a nivel global son Mac. Sin embargo,
a dia de hoy aun sigue asociandose el disefio
grafico profesional a la plataforma Macintosh.
Esto es debido a que los pioneros del disefio
grafico por ordenador, que a su vez marcaron
el camino a seguir y formaron a los disefiadores
graficos de la actualidad , utilizaron desde

el principio ordenadores Macintosh y asi

han seguido recomendandolo a las nuevas
generaciones de disefiadores.

Si bien hace algunos afios todavia se podia
justificar el eterno debate entre Macy PC,

por la diferencia de prestaciones, potenciay
equipamiento entre ambas plataformas, en

la actualidad el debate ha perdido sentido.

Un ordenador PC con los componentes de
hardware y el software adecuado, permite
realizar exactamente las mismas funciones que
un ordenador Mac, manteniendo, e incluso a
veces mejorando, el rendimiento de un Mac.
Por lo tanto si el software que va a utilizar esta

Figura 2.10. El ordenador Mac
PRO de la empresa Apple.
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disponible en ambas plataformas, Mac y Pc,

es una mera cuestion personal la eleccion de
una plataforma u otra. Es como si apuesta por
una marca concreta, un ordenador de marca
Mac con todo lo que ello conlleva (precio mas
elevado) o un ordenador PC de distintas marcas
personalizado de acuerdo a sus necesidades.

Asimismo si tenemos en cuenta que el
disefador actual debe ser multidisciplinar y
hacer su trabajo compatible con todos los
medios de difusion posibles, sera totalmente
irrelevante el equipo informatico utilizado

en el desarrollo de un proyecto grafico, el
final debe ser el mismo, un disefio universal y
multiplataforma.

Estaciones
de trabajo
o workstations

Hasta ahora hemos hablado de ordenadores en
general, de equipos informaticos para el disefio
asistido por ordenador, sin embargo, si estamos
hablando de equipos utilizados en entornos
profesionales de disefio grafico, entonces es
mejor referirnos a ellos como estaciones de
trabajo o workstations.

Figura 2.11. La estacion de trabajo o workstation Dell XPS
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El término workstation o estacion de trabajo
se refiere a un ordenador sofisticado y
especialmente disefiado para niveles de alto
rendimiento en ciertas tareas, como pueden
ser disefio grafico, edicion de video, gestion de
redes, aplicaciones de alto consumo, etc. Estos
ordenadores de alta gama estan generalmente
equipados con funciones y componentes
adicionales como por ejemplo, procesadores
mas rapidos, monitores de alta resolucion o
tarjetas graficas mas potentes.

Hay empresas que fabrican workstations

ya optimizadas para tareas y sectores
profesionales concretos. Por ejemplo la
empresa tejana Dell y la empresa californiana
HP incorporan en su catalogo de workstations,
estaciones de trabajo optimizadas para el
disefio asistido por ordenador (2D y 3D) y
para la creacion de contenido multimedia,
concretamente la gama de workstations Dell
XPS y la serie Z de HP. Recordamos también
que en el caso de la empresa Apple, su
workstation principal para disefio grafico por
ordenador es el Mac Pro.

Figura 2.12. La estacion de trabajo todo
en uno, HP Z1, con monitor de 27"
que integra la CPU.
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Opinidn experta

Como ha podido comprobar en el mercado
informatico actual, el disefiador grafico
profesional puede optar por adquirir equipos
ya preconfigurados como las estaciones de
trabajo o workstations de marcas conocidas
como Apple, Dell, HP, etc., pero nadie mejor
que el propio disefiador para configurar su
propio equipo PC segun sus necesidades
profesionales especificas.

Dada la evolucion constante y el vertiginoso
ritmo marcado por los continuos avances
tecnologicos resulta dificil recomendar una
“configuracion perfecta de una estacion de
trabajo PC para disefio grafico".

Sin embargo si que es posible dar algunas
pautas basicas para encaminar la seleccion del
equipo informatico mas adecuado para su uso
profesional en disefio grafico, concretamente
para trabajar con software de disefio vectorial
2D, programas de tratamiento digital de
imagenes y de maquetacion de paginas. Para
ello contamos con la colaboracion de los
expertos de la empresa espanola Mountain
(www. nmount ai n. es) especialistas en
sistemas informaticos PC. Que responden a
continuacion a las siguientes preguntas:

-¢Cual es el componente de hardware que el
disefiador grafico deberia valorar mas a la hora
de adquirir un equipo optimizado para diseio
grafico? ;La memoria RAM, la tarjeta grafica, el
procesador?

Un disefiador grafico principalmente trabaja
aplicando filtros y transformaciones a una
imagen durante el proceso de su trabajo.

Para este caso es importante la memoria RAM
debido a que asi podra trabajar con imagenes
de tamafo mas grande sin necesidad de utilizar
el disco duro como unidad virtual. Ademas,

la tarjeta grafica también es importante, pues
se encarga de gestionar la visualizacion de la
imagen en pantalla, por lo que su rapidez en
también importante. Por ultimo el procesador
aplicara los calculos para las modificaciones o
creaciones a nivel de imagen, luego también es
importante. Las tres son importantes.

-¢Procesado multi nucleo, hyperthreading
...2 (Cémo consideran que evolucionaran
los procesadores en los préoximos afios, en
concreto en qué pueden beneficiar estas
tecnologias al disefiador?

El mercado evoluciona hacia arquitectura
multi-nucleo, en la que cada vez hay mas
nucleos por procesador, y también mas
rendimiento por nucleo entre las diferentes
generaciones de procesadores. El software de
disefio y modelado ya actualizado para trabajar
con procesadores multi-nucleo, por lo que
cada generacion posterior va aportando mas y
mas rendimiento al disefiador.

-Para el manejo y tratamiento de imagenes de
mapa de bits de gran tamano ¢cual consideran
que es la memoria RAM recomendada?

A partir de 8 GB de RAM de sistemay 2 GB de
RAM de tarjeta grafica. Actualmente la memoria
de RAM de sistema, tiene un maximo de 64GB
para plataformas Core i7. Con respecto

a la tarjeta grafica, estariamos hablando de un

maximo entorno a los 4GB, ya en tarjetas muy
potentes, siendo lo habitual 1 o 2 GB.
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-¢{Qué recomiendan instalar en el equipo un
disco duro o dos? ;De qué caracteristicas

é
técnicas y capacidad?

Lo mejor es un disco de estado solido (SSD
por sus siglas en inglés Solid State Drive) de
120GB para el arranque del sistema operativo
y lanzamiento de aplicaciones, y luego como
secundario un disco magnético a partir de 500
GB para almacenamiento y datos.

-¢Que factor consideran mas importante a la
hora de decidirse por una tarjeta grafica para
trabajar con graficos vectoriales e imagenes
bitmap?

El numero de nucleos de subproceso (CUDA en
el caso de NVIDIA Quadro) para el manejo de
graficos vectoriales y la velocidad y capacidad
de la memoria RAM de la grafica para imagenes
bitmap.

-En cuanto al montaje del equipo, salguna
sugerencia para elegir la caja o chasis?

Depende de multitud de factores como

el tamafio, el calor generado, el ruido, la
reverberacion. Recomendamos chasis en acero
por su bajo nivel sonoro, con doble camara de
separacion de fuente de alimentacion y placa
base, y con materiales fonoabsorbentes en los
paneles laterales para reducir ecos del sistema
de refrigeracion integrado.

-Con respecto al monitor, ;que
consideraciones deberia tener en cuenta el
profesional grafico?

La calidad del panel es primordial. Por ejemplo
los paneles led tienen un buen contraste y

en la mayoria de los casos son ideales para
temas de fotografia o edicion de video. Pero si
se trata de un disefiador grafico para medios
impresos, que necesita que lo que se imprima
en impresora tenga el mismo color que lo que
se ve en el monitor, entonces debera utilizar
monitores con unos paneles llamados IPS
(In-Plane Switching)o SPVA (Super Alineacion
Vertical por Patrones) que tienen colorimetros
para calibrar el color que aparece en pantalla
con el fin de que se parezca al 99% al color
impreso en una imprenta.

En cuanto a tamanios, lo ideal para un
disefador es empezar en 22" y quiza, como
hacen muchos grafistas, utilizar no uno sino
dos monitores a la hora de trabajar para asi
poder ampliar el escritorio.

-Como especialistas en la materia, ; Alguna
recomendacion adicional para ayudar al
disefiador a crear su propio equipo PC de
diseio grafico ideal?

Que tanto memoria RAM, como procesador
principal y tarjeta grafica, estén situadas en la
gama Media/Alta.

»P» Figura 2.13. Interior y exterior de workstations Mountain.
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CAPITULO TRES

Graficos
vectoriales

Es una realidad que el disenio grafico actual se
realiza con medios digitales. Independientemente
de la plataforma utilizada, Mac o PC, existen dos
formas de representar graficos digitalmente, el
formato vectorial y el formato de mapa de bits. Son
muchas las ventajas que ofrece el formato vectorial
a la hora de desarrollar proyectos completos de
disefo grafico siendo las mas representativas su
escalabilidad sin pérdida de calidad y el reducido
tamano de los archivos vectoriales comparados
con los archivos de mapa de bits. Nodos, curvas
Bezier o vectorizacion son términos que forman
parte del vocabulario diario del diseAador grafico
contemporaneo. Conocer las técnicas para crear

y editar graficos vectoriales resulta esencial para
cualquier profesional grafico de la era digital.




Ventajas de trabajar
en formato vectorial

Si bien ya mencionamos las ventajas principales  Antes de comenzar un proyecto de disefio

de utilizar el formato vectorial para realizar grafico, es importante que medite cuales seran
proyectos de disefio grafico (escalabilidad los soportes finales de salida de dicho disefio.
sin pérdida de calidad, editabilidad ilimitada, Por ejemplo si va a crear la imagen grafica
pruebas de color sencillas y rapidas, tamafio de una tienda de moda, es muy probable
reducido, etc.) cabe recordar la flexibilidad que tenga que adaptar la imagen al tamafio
que aporta cuando se trata de realizar las del rétulo de la tienda, a la papeleria, las
aplicaciones de un disefio a distintos soportes. etiquetas de las prendas a la venta, los anuncios

promocionales y hasta las bolsas.

Figura 3.1. Imagen
grafica de una tienda de
moda aplicada a distintos
soportes. Creada por
Mambo Studio (www.
mambostudio.com.ar).
Mambo es un estudio
multidisciplinario de
disefio y comunicacion
con base en Buenos
Aires, Argentina.
Enfocados al detalle

y con un fuerte en
ilustraciones y trabajos
tipograficos se
especializan en las areas
de identidad corporativa,
campafias, moda y
editorial.






Al utilizar un programa de disefio vectorial
desde el principio del proyecto, creando

los archivos graficos en formato vectorial

se asegurara de poder realizar todo tipo de
aplicaciones en un porcentaje de tiempo
infinitamente menor que si lo creara utilizando
imagenes de mapa de bits.

Ademas muchos proveedores de servicios
externos como la empresa de rotulaciéon o
la de serigrafia, le solicitaran los archivos

en formato vectorial para su produccion.

Es conveniente ser precavidos a la hora de
afrontar un proyecto de disefio grafico y tratar
de enfocar el proyecto en formato vectorial
desde el comienzo del mismo. Trabajar con
base vectorial resultara del todo necesario en
proyectos que requieran la impresion final en
gran formato como vallas publicitarias o lonas
en gigantografia.

Metodologia vectorial basica

La metodologia de trabajo de la mayoria

de aplicaciones para el disefio vectorial es
relativamente simple. Un grafico vectorial esta
compuesto por uno o varios objetos y para
poder modificar un objeto antes es necesario
seleccionarlo.

En este apartado trataremos con la dedicacion
que se merece a la herramienta Seleccion,
herramienta principal de todo programa de
disefo vectorial haciendo un recorrido por las
operaciones basicas que nos permite dicha
herramienta.

Herramienta

SELECCION

Seleccionar un objeto en un programa

de disefio vectorial (Adobe Illustrator,
CorelDRAW, etc.) es algo tan sencillo como
hacer clic sobre la herramienta Seleccion para
activarla y a continuacion hacer clic sobre

el objeto a seleccionar. Cuando un objeto

esta seleccionado aparece rodeado por ocho
cuadrados denominados tiradores de seleccion.

L]

Figura 3.2. El objeto seleccionado es el cuadrado azul
central como muestran los ocho tiradores de seleccion que
lo rodean.

SELECCIONAR OBJETOS

Es posible seleccionar varios objetos al mismo
tiempo, hay que tener en cuenta que los
cambios u operaciones que realicemos se
aplicaran a todos los objetos seleccionados.
Dependiendo del numero y caracteristicas de
los objetos a seleccionar se pueden emplear
diversos métodos de seleccion.

Para seleccionar:

e Un objeto: Haga clic sobre el objeto con la
herramienta de Seleccion.
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o Varios objetos: Mantenga pulsada la tecla
Mayus (Shift) y vaya haciendo clic en cada
objeto que quiera seleccionar. Otro método
es el de hacer clic con la herramienta de
Seleccidn y arrastrar el cursor hasta dibujar
una ventana de seleccién (mostrada en
linea discontinua) sobre los objetos a
seleccionar.
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Figura 3.3. Seleccion de varios objetos (12)
mediante una ventana de seleccion.

DESPLAZAR LOS OBJETOS
SELECCIONADOS

La operacion mas simple de realizar cuando un
objeto esta seleccionado es la de desplazarlo
o moverlo por la ventana de dibujo. El método

basico de desplazar un objeto consiste en
hacer clic con la herramienta de seleccidon
sobre el mismo y a continuacion arrastrarlo
hacia la nueva posicion del dibujo. A medida
que vaya avanzando en el uso del programa

de disefio vectorial, necesitard herramientas
de desplazamiento mas exactas. Imagine que
esta diseflando un cartel y cuando ha realizado
una prueba de impresion se da cuenta de que
deberia situar el logotipo 1,77 cms. mas arriba.
Si tiene un pulso y una vision métrica excelente
puede hacerlo "a mano" pero para esta tarea
tanto Adobe Illustrator como CorelDRAW tienen
unas herramientas mas comodas y precisas.

Para desplazar un objeto segun una distancia
de desplazamiento seleccione el objeto y
presione una de las cuatro teclas de flecha
del teclado de acuerdo con la direccion del
desplazamiento.

El valor de la distancia de desplazamiento

que viene especificado por defecto en cada
programa puede modificarse de acuerdo con
nuestras necesidades. Dependiendo del uso
que le vayamos a dar al programa de disefio
vectorial nos convendra especificar valores de
desplazamiento muy diferentes. Por ejemplo
un arquitecto que utilice el programa para el
dibujo de planos probablemente pondra un
valor de desplazamiento de 1 metro, mientras
que a un disefiador grafico le sera de mayor
utilidad que el valor de desplazamiento sea de 1
centimetro.

Para modificar las distancias de desplazamiento
vaya al menu de Opciones o Preferencias del
programa y especifique en el caso de Adobe
Illustrator el valor de Incrementos de teclado y
en el caso de CorelDRAW, modifique el Valor de
deplazamiento.

TRANSFORMACION DE OBJETOS

La potencia de la herramienta de Seleccién
no se limita a la seleccion simple de objetos,
gracias a esta multidisciplinar herramienta
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podemos hacer diversas transformaciones a
un objeto, tales como escalar, rotar, inclinar,
reflejar... etcétera. A continuacién veremos
como podemos transformar un objeto

utilizando unicamente la herramienta Seleccion.

La clave sera la manipulacion correcta de los
tiradores de seleccion.

TTRADGRES (E ES0UNA
FARK ESCALAR

TIRKIGRES CENTRALES
FARE ESTIRAR

Figura 3.4. Tiradores de seleccion para escalar
y estirar un objeto.

Para escalar un objeto: haga clic y arrastre
cualquiera de los tiradores de seleccion de las
esquinas. Para aumentar de tamano el objeto
arrastre el cursor hacia fuera, para disminuir
arrastrelo hacia el centro del objeto.

Cuando un objeto esta seleccionado,

los tiradores de seleccion, pueden servir
igualmente para rotar o girar libremente un
objeto. Para rotar un objeto: situe el cursor en el
tirador de seleccion de cualquiera de las cuatro
esquinas, hasta que vea que la forma del tirador
se ha transformado en una especie de forma

de flecha curvada. Haga clic sobre el cursor de
flecha curvada de la esquina y arrastre el raton
girando hasta conseguir la rotacion deseada.

TRAIEAES O EXTINA
PARA ROTAR/GIRAR

Figura 3.6. Tiradores de seleccién para rotar
o girar libremente un objeto.

Figura 3.5. Escalando un objeto mediante el tirador de seleccion.
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Obviamente también podra girar con mayor
precision los objetos seleccionados, aunque

lo esté haciendo directa e interactivamente
con el ratén. Para rotar un objeto segin un
angulo especificado: Mantenga pulsada la tecla
de limitacion (Mayus en el caso de Illustrator

y Ctrl en el de CorelDRAW), mientras gira el
objeto arrastrando el cursor de la esquina. Vera
como el movimiento de rotacion se restringe al
mantener la tecla pulsada mientras gira.

Cada programa trae un valor de rotacion por
defecto, pero para realizar disefio grafico
puede ser interesante tener un valor de
rotacion de 90 grados. Para cambiar el angulo
de rotacion por el que mas se adapte a sus
necesidades, vaya al menu correspondiente
para modificar las preferencias u opciones
del programa y modifique alli el denominado
angulo de restriccion.

Antes de continuar con la lectura de este libro
le aconsejamos que practique las opciones
de seleccion y de transformacion de objetos
comentadas. Si se familiariza con estos
métodos de transformar objetos estara dando
un gran paso adelante en el manejo de los
programas de disefio vectorial.

Organizacion
de objetos

Hasta este punto hemos visto las bases para
seleccionar y transformar objetos, que son

en cierto modo las acciones claves de todo
programa de disefio vectorial. Ahora daremos
un paso mas al conocer como se pueden
organizar los objetos de un documento.

AGRUPAR Y DESAGRUPAR OBJETOS

La funcidn mas basica de organizacion de
objetos es la de Agrupar. Cuando se agrupan
dos o mas objetos, éstos pasan a ser tratados
como una unidad. Lo cual permite aplicar

el mismo formato, las mismas propiedades,
transformaciones y desplazamientos a todos
los objetos de un grupo al mismo tiempo.

En cualquier momento un grupo de objetos
se puede Desagrupar, por lo que Agrupary
Desagrupar objetos es un habito al que todo
usuario de un programa de disefio vectorial
debe acostumbrarse.

Figura 3.7. El proceso de rotacion libre de un objeto mediante el tirador de rotacion.
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e ParaAgrupar dos o mas objetos:
Seleccione los objetos a agrupar y pulse la
combinacién de teclas Ctrl-G

e Para Desagrupar un grupo de objetos:
Seleccione el grupo de objetos y pulse
la combinacion de teclas Ctrl-U en
CorelDRAW o Mayus-Ctrl-G en el caso de
Adobe Illustrator.

Si bien podriamos dedicar un libro entero a

los métodos de trabajo con software vectorial,

nos hemos limitado a mostrar las bases
comunes a todo programa de disefio vectorial
( Seleccionar, transformar, desplazar, agrupar).
Dependiendo de cual haya sido su eleccion
inicial, tanto de plataforma Mac o Pc, como
de software de disefio vectorial, tendra que
decantarse por aprender de forma practica el

manejo de cada programa especifico. En este
libro trataremos de darle las pautas necesarias
para que pueda descubrir por si mismo el
mundo profesional del disefio grafico actual.

Nodos,
segmentos
y trayectos

En todos los programas de disefio vectorial,
los objetos vectoriales estan compuestos por
trayectos, segmentos y nodos.

Figura 3.8. Una vez que se colocaron los 5 objetos, se agruparon para hacer mas facil desplazarlos por el documento.
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A continuacion se definen los tres elementos
principales de los objetos vectoriales:

e Trayecto: componente basico con el que
se construyen los objetos. Un trayecto
puede ser abierto (por ejemplo, una linea)
o cerrado (por ejemplo, un circulo) y estar
formado por un solo segmento de linea o
curva, o por muchos segmentos unidos.

¢ Segmento: linea o curva entre los nodos de
un objeto de curvas.

o Nodos: puntos cuadrados que se
encuentran en los extremos de los
segmentos de linea y curva. Es posible
alterar la forma de una linea o curva
arrastrando uno o mas de sus nodos.

Cuando se selecciona un objeto vectorial,
los nodos que definen su forma aparecen
representados por pequernos cuadrados
huecos, los cuales pueden ser modificados
con la herramienta Forma/Pluma situada en
la caja de herramientas. Segun la zona del
trazado (hodo o trayecto) en la que se situe

la herramienta de edicidén de nodos, el cursor
especifico de la herramienta variara su forma
y su accion sera distinta. Por ejemplo al situar
la herramienta sobre una curva nos permitira
modificar la curvatura de la misma con sélo
arrastrar el cursor.

TRAYECTOS ABIERTOS Y TRAYECTOS
CERRADOS

Como deciamos antes, un objeto vectorial

esta formado por un trayecto que define su
forma. Existen dos tipos de trayectos, los
trayectos abiertos y los trayectos cerrados. Los
trayectos cerrados son aquellos en los que su
punto inicial y final estan conectados, por lo
tanto un objeto de trayecto cerrado (como por
ejemplo un rectangulo o una estrella) pasa a
tener un interior, que puede rellenarse de color
o texturas con la herramienta Relleno. Por el
contrario, un objeto de trayecto abierto no
puede rellenarse y para modificar su aspecto
(estilo y color de linea) tiene que utilizar la
herramienta Contorno/Trazo.
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Figura 3.9. En el modo de edicién de esta imagen vectorial se pueden observar todos los nodos y objetos
que forman la imagen final mostrada a la izquierda. Un disefio de Petros Afshar (www.reanimagic.com).
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Figura 3.10. En esta ilustracion se pueden apreciar los nodos, junto con la herramienta

para editarlos y modificar asi la forma del objeto vectorial

CONPORSE TRA

Figura 3.11. Esta estrella es un objeto de trayecto cerrado
y por lo tanto puede tener un color de relleno (amarillo) y
un color de contorno o trazo (gris).

TIPOLOGIA DE LOS NODOS

Los nodos tienen el control total sobre las
formas creadas en los programas de disefio
vectorial. Segun la curvatura que producen,
los nodos pueden ser de tres tipos distintos:
asimétricos, uniformes y simétricos.

Nodos asimétricos: los nodos asimétricos
son los mas faciles de reconocer puesto
que producen una curvatura mas
pronunciada. La longitud de las palancas de
curva como el angulo entre ambos es libre
por lo que los tramos que concurren en
este tipo de nodos, tendran caracteristicas
distintas de forma y orientacion.

Nodos uniformes: los nodos uniformes

son aquellos cuyos puntos de control se
encuentran enfrentados, por lo que se
moveran simultdneamente al modificarlos.
No obstante la longitud de las palancas de
curva es distinta y creara una transicion
gradual entre los tramos de las lineas.

Nodos simétricos: al igual que los nodos
uniformes, sus puntos de control

también se encuentran enfrentados. Sin
embargo la longitud de las palancas de
curva es siempre la misma por lo que las
condiciones de curvatura de los segmentos
concurrentes resultaran idénticas.
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SUAVIZADO DE CURVAS MEDIANTE
LA SUPRESION DE NODOS

Si la forma de una curva o recta no se

ajusta a las necesidades del usuario, y las
modificaciones realizadas sobre los nodos
existentes tampoco logran ese objetivo es
posible que se necesite afiadir algun nodo al
trayecto para obtener un mayor control sobre
él. Existen varios métodos para afiadir un nodo
a un trayecto, el método tradicional consiste
en hacer clic con la herramienta Forma/Pluma
en el lugar del trayecto donde quiere afiadir
el nodo. En el segmento aparecera un punto
negro indicando donde se situara el nuevo
nodo. Para afadirlo definitivamente tiene

que hacer clic en el trayecto. También puede
afadirlo pulsando la tecla +.

Cuanto mayor es el numero de nodos de un
objeto mayor es el tamafio del archivo vectorial
y el tiempo de redibujado e impresion del
mismo. Por lo tanto es aconsejable eliminar
aquellos nodos innecesarios que sobrecargan
el objeto. Para eliminar un nodo primero

hay que seleccionarlo con la herramienta
Forma/Pluma y a continuacion pulsar la tecla
—. El programa ajustara automaticamente la
trayectoria entre los dos nodos siguientes al
eliminado, tratando que la diferencia en el
trazado no sea excesiva.

Cuando vaya a trabajar con objetos vectoriales
recuerde que para conseguir curvas mas
suavizadas es preciso conocer la siguiente
férmula, "a menor nimero de nodos mayor
suavidad de curva“.

COMPONENTES DE CURVAS BEZIER

Casi todos los programas de disefio vectorial
tienen un denominador comun, la herramienta
Bézier, esta herramienta puede encontrarse en
programas de disefio grafico, de delineacion,
de disefio en tres dimensiones... etcétera.

La herramienta Bézier permite crear un tipo
de curvas sofisticado, las curvas de Bézier. Las
llamadas curvas de Bézier deben su nombre

y origen a Pierre Etienne Bézier, un ingeniero
francés de la empresa Renault que comenzd
a utilizar herramientas informaticas para el
disefio de carrocerias. Las herramientas de CAD
de aquel entonces no representaban bien las
superficies curvas por lo que Bézier cred un
método de descripcion de curvas mas exacto
para describir curvas a partir de cuatro puntos
caracteristicos:

+ Nodo inicial: es el punto inicial de un
segmento

¢ Nodo final: es el punto final de un segmento

e Punto de control: son los puntos asociados
a cada nodo que permiten especificar el
grado de curvatura de un segmento. Los
nodos comunes tienen dos manejadores o
puntos de control, mientras que los nodos
iniciales o finales solo tienen uno.

e Palanca de curva: son las lineas de puntos,
(invisibles en el trazado de curva final) que
unen los nodos con sus puntos de control
asociados.

El sistema de curvas de Bézier se lanzo en
1968 y llegd a convertirse en un elemento
clave en los programas de disefio asistido por
ordenador, tanto en 2D como en 3D.

Figura 3.12. Componentes de una curva Bezier.
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Crear disenos con formas basicas

Llegados a este punto queda claro que todo
objeto vectorial tiene estos tres componentes,
(trayectos, segmentos y nodos). Estos
componentes pueden apreciarse sin problemas
en lineas de dibujo sencillas, pero resulta mas
dificil distinguirlos en objetos mas basicos
como por ejemplo en un objeto de texto o una
forma basica creada con las herramientas de
Elipse, Rectangulo o Poligono. Estos objetos
reciben un "tratamiento especial” por parte

de los programas de disefio vectorial, para asi
mantener su interactividad, pero a veces puede
ser necesario que estas formas tan "mimadas”
pasen a ser simples objetos con sus trayectos y
nodos editables. Para lo cual hay que emplear
el comando Expandir del menu Objeto en
Adobe Illustrator o bien el comando Convertir a
curvas del menu Organizar en el caso de estar
utilizando CorelDRAW.

CREACION DE FORMAS MEDIANTE
LA FUSION DE OBJETOS

Analice por un momento cualquier objeto
que tenga a su alcance, ahora intente dibujar
mentalmente su forma utilizando unica

y exclusivamente objetos basicos, como
rectangulos, elipses, poligonos...etc. Todo

esta compuesto por figuras basicas que
forman nuevos contornos gracias a diversas
operaciones. En el mundo de la creacion 3D la
mayoria de las formas se crean utilizando como
base objetos sencillos (primitivas) empleando
sobre ellas las denominadas operaciones
booleanas. Los programas de disefio vectorial
también incorporan una serie de herramientas
que permiten al usuario la creacion de nuevos
objetos a partir de la superposicion o mezcla
de otros. Estas herramientas se identifican

por el modo en que actuan entre los objetos

y se denominan Soldar, Unificar, Recortar,
Interseccion, Combinar, etc. En Adobe
Illustrator estas opciones se encuentran
disponibles en el panel Buscatrazos y en
CorelDRAW bajo el menu Organizar>Dar forma.

> P Figura 3.14. Un original proyecto de identidad
corporativa para una tienda/galeria de arte que utiliza
la forma bésica de gota de pintura como concepto.
Proyecto realizado por Timur Salikhov del estudio

www.brendson.com.

é

Figura 3.13. La elipse inicial, se convirtié a curvas (expandir) para poder editar sus nodos

con libertad y crear una forma nueva.
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Un disefiador grafico debe ser un observador
permanente, analizando todo aquello que

le pueda servir de inspiracion para futuros
disefios. Las formas mas basicas, circulos,
cuadrados, poligonos, etcétera, estan presentes
en todas partes, hasta en la naturaleza 'y

en muchos mas disefios de los que pueda
imaginar. Haga una practica, analice cualquier
publicacién que tenga a mano, una revista,

un libro, un folleto, un periddico, trate de

Figura 3.15. Proyecto

de identidad corporativa
creado por el estudio Icono
Seis (http://iconoseis.com).
Editando la forma de varios
poligonos lograron plasmar
el concepto original basado
en la combinacion de una
gema preciosa con un
caleidoscopio.

descomponer el disefio en los elementos que
lo forman y contabilice todas las formas basicas
que en él encuentre. Tenga en cuenta que a
veces vera esas formas basicas modificadas,
por ejemplo en muchos casos encontrara

que sus nodos han sido suavizados para
conseguir formas redondeadas mas abstractas.
También puede hacer el ejercicio a la inversa,
observe cualquier objeto y trate de redibujarlo
mentalmente utilizando formas basicas.
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Piense que si estuviera realizando ese disefio
con un programa de disefio vectorial, podria
empezar a crearlo utilizando herramientas de
dibujo de formas basicas, formas que una vez
las haya convertido a curvas, podra modificar
ilimitadamente editando sus nodos. Y si la
edicion de nodos no le resulta suficientemente

practico puede utilizar cualquiera de las
herramientas de fusion de objetos para seguir
creando nuevas formas con total libertad.

Este ejercicio de observacion, le ayudara
a desarrollar su capacidad creativa e
interpretativa.

Figura 3.16. En esta
composicion Anthony Dart
(www.anthonyneildart.tv)
afiadié mas fuerza visual

a la fotografia empleando
formas basicas vectoriales.
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Técnicas de vectorizacion

de imagenes

Este libro trata de abordar todas aquellas tareas
que forman parte del dia a dia de un disefiador
grafico es por ello que este apartado esta
dedicado a la vectorizacion de imagenes.

Como ya hemos mencionado anteriormente,
existen dos tipos de imagenes de ordenador:
las imagenes vectoriales (definidas por nodos)
y las imagenes de mapa de bits (compuestas
por pixeles). La versatilidad y escalabilidad
que ofrecen las imagenes vectoriales hacen
que muchas veces sea necesario convertir
imagenes de mapa de bits en imagenes
vectoriales. El proceso de conversion de
imagenes de mapa de bits en graficos definidos
por nodos se denomina vectorizacion y
conocerlo es fundamental para el profesional
grafico actual. Se podria distinguir entre dos
métodos de vectorizacion de imagenes, el
“manual” y el automatico.

Dependiendo del tipo de imagen a vectorizar
sera necesario emplear la técnica manual o

la automatica. Por ejemplo para vectorizar
imagenes con muchos trayectos lineales

u objetos geométricos (planos o dibujos
técnicos) es mejor emplear la técnica manual,
ya que las herramientas de dibujo del programa
facilitaran enormemente el proceso de
redibujado; sin embargo para la vectorizacion
de logotipos de formas abstractas, dibujos de
tonos planos, o fotografias sera mejor escoger
el método de vectorizacion automatico, sobre
todo por la velocidad con la que se podran
realizar la vectorizaciones. No es lo mismo
tener que hacer unos ajustes finales a una
vectorizacion realizada automaticamente que
tener que redibujar por completo la imagen
con las herramientas de dibujo vectorial en la
vectorizacion de tipo manual.

VECTORIZACION MANUAL

A grandes rasgos el método de vectorizacion
manual consiste en redibujar con las
herramientas de dibujo de un programa

de diserio vectorial ( CorelDRAW, Adobe
[llustrator...) el contenido de una imagen de
mapa de bits previamente importada en el
documento. En este método se suele colocar
la imagen de mapa de bits (fotografia original
0 una imagen escaneada) en una capa inferior
para a continuacion ir calcando o dibujando
por encima con las herramientas de dibujo
estandar. Las vectorizaciones realizadas de
forma "manual” son laboriosas y requieren
un buen dominio técnico de las herramientas
de dibujo vectorial, de edicion de nodos y

de aplicacion de efectos como lentes de
transparencia.

Vectorizacion fotorrealista

Hace unos afios tan solo los expertos en
herramientas de disefio vectorial eran capaces
de lograr que la vectorizacion de una fotografia
fuese fotorrealista, o lo que es lo mismo, que
pareciese una fotografia en vez de un grafico
vectorial formado por trayectos y nodos.

Con el paso de los afios las herramientas de
dibujo de formas vectoriales han mejorado
considerablemente pero quiza la herramienta
que ha marcado un antes y un después en las
vectorizaciones de acabado realista ha sido la
herramienta malla de degradado (gradient mesh
tool). La herramienta de malla de degradado
permite crear rellenos de degradado con
transiciones suaves de color en cualquier
direccion. Al hacer clic sobre un objeto con
esta herramienta, el programa hace un calculo
de la superficie del objeto y lo divide en varios
cuadrantes de cuadricula.
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Figura 3.17. A simple vista la imagen inferior puede
parecer una fotografia, pero en realidad es el resultado
de una vectorizacion manual, en la cual se redibujaron
todos los elementos con herramientas vectoriales.

La imagen vectorizada resultante esta formada

por 912 objetos vectoriales.

Cada cuadrante de la malla puede rellenarse
con color, lo que se efectua arrastrando y
soltando cualquier color de la paleta sobre la
zona. Los colores de los cuadrantes colindantes
se unen en una especie de fundido suave.

Para trabajar con la herramienta Malla hay que
tener presente que el ultimo color afadido al
gradiente es que el que predomina sobre el
resto, por lo que tendra que controlar el orden
en el que selecciona los colores.

Para lograr un degradado mas preciso, puede
afnadir nuevos cuadrantes a la malla de
degradado haciendo doble clic sobre la zona
donde quiere crear la nueva interseccion.
También puede eliminar cuadrantes situando
el cursor sobre el nodo de la interseccidény
pulsando la tecla Supr.

Es aconsejable que primero practique con

la herramienta malla rellenando objetos de
formas basicas y sencillas, de este modo la
malla tendra pocos cuadrantes y sera mas facil
de controlar. A medida que vaya entendiendo
el comportamiento de la herramienta podra
aplicarlo a figuras mas complejas y empezar

a utilizarla sobre fotografias a vectorizar. Las
fotografias le servirdn de base para situar los
cuadrantes de la malla en zonas donde tenga
que indicar brillos o tonos degradados suaves.
La herramienta Malla, requiere practica, pero
sin duda una vez dominada, es muy agradecida
y permite crear vectorizaciones fotorrealistas
de gran calidad.

VECTORIZACION AUTOMATICA

Las vectorizaciones automaticas son aquellas
que realiza de forma automatica un programa
de vectorizacion, son evidentemente mas
rapidas que las manuales y en muchas
ocasiones supondran un ahorro considerable
en el tiempo de desarrollo de un proyecto de
disefio sin que ello implique una pérdida de
calidad en la vectorizacion final.

Si bien hace unos afos era necesario utilizar
aplicaciones externas especializadas para
realizar vectorizaciones automatizadas como
por ejemplo los ya extintos programas Adobe
StreamLine o Corel Trace, en la actualidad

los propios programas de disefio vectorial ya
traen integrada en su interfaz las opciones de
vectorizacion automatica.
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Figura 3.18. Para crear la vectorizacion fotorrealista superior se utilizé la herramienta malla
de degradado. En la captura de pantalla inferior se muestran los cuadrantes de la malla.
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La opcion de vectorizacion automatica
integrada en Adobe Illustrator se denomina
Image Trace y en CorelDRAW se denomina
PowerTRACE. En ambos programas para activar
las opciones de vectorizacidon automatica

es necesario tener seleccionada una imagen
de mapa de bits previamente insertada en el
documento. Al tener la imagen de mapa de
bits seleccionada, en la barra de propiedades
apareceran las opciones de vectorizacion
automatica correspondientes. Para abrir
PowerTRACE en CorelDRAW, haga clic en la
opcion Vectorizar mapa de bits en la barra de
propiedades superior. En el caso de Adobe
Illustrator, haga clic en la opcién Calco de
imagen, también en la barra superior.

Preparando la imagen para su vectorizacion
automética

Antes de realizar una vectorizacion automatica
es preciso comprender que hay grandes
diferencias entre el modo que nosotros
interpretamos una imagen y como la interpreta
un ordenador. Un programa de vectorizacion
automatica crea nuevos objetos rastreando los
cambios de tonalidad de la imagen mientras
que nosotros hariamos la vectorizacion
analizando las formas y creando los objetos
individualmente. Es por ello que se obtienen
resultados mucho mejores de vectorizacion si
las imagenes de mapa de bits originales tienen
un gran nivel de contraste.

Si la imagen original tiene buena calidad,
también tendra buena calidad la vectorizacion
automatica resultante, por lo tanto siempre y
cuando sea posible, se ajustaran los valores de
brillo y contraste de la imagen bitmap antes
de vectorizarla para de este modo facilitarle el
reconocimiento de formas al programa.

Cuando se trate de vectorizar automaticamente
dibujos o graficos de pocos colores planos,

es también recomendable que la imagen
escaneada esté convertida al modo de color

blanco y negro de 1 bit o bien aplicarle el
ajuste Umbral en Adobe Photoshop. ;Por qué
utilizar una imagen bitmap original en blanco
y negro? Colorear una imagen dentro de un
programa de disefio vectorial es tan sencillo
como seleccionar el objeto en cuestion y
aplicarle un color de relleno, por lo tanto se
puede vectorizar en blanco y negro, para afadir
posteriormente el color. De este modo se
pueden obtener vectorizaciones automaticas
mas precisas ya que al programa le resultara
mas facil distinguir los cambios tonales si sélo
tiene que rastrear cambios tonales entre el
color blanco y el negro. Aunque al principio
le parecera mas tedioso tener que preparar

la imagen de mapa de bits para vectorizarla
automaticamente, a la larga comprobara que
las vectorizaciones automaticas realizadas
sobre imagenes bitmap previamente ajustadas
generan graficos vectoriales mas limpios, con
menos nodos y trazos mas exactos.

Reduccioén de colores en el proceso de vectorizaciéon

Para reducir costos de impresion, se puede
reducir el numero de tintas necesarias para
reproducir un disefio. Imagine por ejemplo que
tiene que vectorizar un dibujo a todo color,
pero que ademas de vectorizarlo tiene que
reducir los colores del dibujo original a tan solo
4 colores. Podria vectorizar la imagen primero
y después ir cambiando el color de cada objeto
de forma individual, pero afortunadamente ya
no es necesario adoptar este laborioso proceso
puesto que podemos realizarlo durante el
propio proceso de vectorizacion.

Entre las opciones especificas de vectorizacion
automatica se encuentra la reduccion
simultanea de colores en el mismo proceso

de vectorizacion. Tras indicarle al programa

el numero de colores deseado para la imagen
vectorial resultante, el propio programa se
encargara de fusionar los colores por similitud
o frecuencia de uso, hasta lograr reducirlos a la
cantidad indicada.
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Figura 3.19. El proceso de vectorizacion automatica de una imagen bitmap escaneada y colocada en Adobe lllustrator.
Una vez realizada la vectorizacién se pueden observar los objetos y nodos que conforman el nuevo gréafico vectorial.
Objetos que, al ser ahora vectoriales, se pueden colorear y editar con mayor libertad.

Vectorizacion automatica fotogréafica calidad en CorelDRAW, ambas conocidas
coloquialmente como vectorizacion
fotografica. Las vectorizaciones fotograficas se
NORES, - ) utilizan en aquellos casos en los que se precisa
vectorizacion utilizados con mayor frecuencia convertir una fotografia a modo vectorial sin
es la vectorizacion denominada Foto de perder su apariencia "fotografica”. Es posible
alta fidelidad en Illustrator o Imagen de alta que Unicamente realice la vectorizacién

De entre los tipos de vectorizacion automatica
disponibles, uno de los métodos de
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fotografica por su apariencia visual, sabiendo de tamafo, y que unicamente dispone de una

sobre todo lo popular que resulta en estos fotografia de tamafo y resolucién insuficiente.
momentos la estética o "look" vectorial. Entonces la mejor solucidon puede ser hacer
Aunque es probable que en ocasiones realice una vectorizacion fotografica que podra escalar
vectorizaciones fotograficas por necesidad. de tamanio sin limite alguno, recuerde que

Por ejemplo imagine que tiene que realizar el una de las ventajas principales de los graficos

disefio de una valla publicitaria de varios metros  vectoriales es su escalabilidad.

IMAGEN [0F MAPA DE BITS | VES TOFRZACBON CON PECUCENIN DF COLIRES MITRMATIGH

il

[—rr—

[ ——

Figura 3.20. El proceso de
vectorizacion automatica en
PowerTRACE, realizando

la reduccion de colores

en el mismo proceso de
vectorizacion. Los 13 colores
de la imagen bitmap original
se redujeron a 5 (incluyendo
el blanco) dando como
resultado un gréafico vectorial
formado por 111 objetos.
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Si bien es cierto que las vectorizaciones
automaticas fotograficas son cada dia mas
realistas y practicamente parecen fotografias
en vez de graficos vectoriales, el nUmero de
objetos vectoriales necesario para lograr esa
calidad visual sigue siendo muy elevado. Las
vectorizaciones automaticas fotograficas
requieren tiempo para su procesado por

el numero de calculos que debe realizar el
programa para diferenciar los numerosos
cambios tonales de la imagen de mapa de
bits original. Asimismo, una vez realizada la

vectorizacion automatica, el resultado sera un
grupo de objetos mas numeroso de lo habitual
por lo que la edicidn de sus nodos sera también
laborioso.

De todos modos, las vectorizaciones
automaticas fotograficas, podran sacarle

de mas de un apuro cuando deba convertir
fotografias en graficos vectoriales de apariencia
fotografica. Digamos que las vectorizaciones
automaticas fotograficas, son graficos
vectoriales "disfrazados” de fotografias.

Figura 3.21. El proceso de vectorizacion automatica fotogréafica en lllustrator, realizando el tipo de vectorizaciéon Calco
de imagen>Foto de alta fidelidad. En los detalles se puede apreciar la gran cantidad de objetos vectoriales generados.
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Formatos de archivos graficos

Cada programa de disefio vectorial o de
tratamiento digital de imagenes maneja su
propio formato de archivo nativo.

Por ejemplo, el formato de un archivo
CorelDRAW es .CDR y de un archivo Photoshop
es .PSD.

Salvo alguna excepcion, los archivos nativos de
diferentes programas suelen ser incompatibles
entre si.

Por suerte, los programas disponen de filtros
de importacion y exportacion que permiten
compatibilizar los formatos de archivo incluso
entre distintas plataformas.

Los formatos de archivos graficos se distinguen
por la forma de representar la informacion
gréfica. Esta se puede representar como
objetos vectoriales o como imagenes de mapa
de bits. Algunos formatos de archivos graficos
contienen solo objetos vectoriales o sélo
imagenes de mapa de bits, pero otros muchos
pueden incluir ambos.

FORMATOS VECTORIALES

En el dia a dia de un disefador grafico
profesional a menudo se pronuncia esta
frase, ;En qué formato de archivo te lo
envio? Es normal que entre el disefiador/
cliente o el disefiador/proveedores haya un
intercambio de archivos frecuente. Por ello
es importante conocer los distintos formatos
de archivo estandar que mas se utilizan en
el sector. A continuacion se describen los
formatos vectoriales mas utilizados junto
con sus extensiones de archivo, organizados
alfabéticamente.

e Al (.ai): es el formato nativo de archivos
creados con Adobe Illustrator.

CDR (.cdr): es el formato nativo de los
archivos creados con CorelDRAW.

DWG (.dwg) (AutoCAD Drawing) es el
formato de archivo estandar para guardar
graficos vectoriales creados en AutoCAD.

DXF (.dxf) (AutoCAD Interchange File) es
un formato de intercambio de dibujo para
la exportacion de dibujos de AutoCAD

o la importacion de dibujos desde otras
aplicaciones.

EMF (.emf) (Enhanced Meta File) es un
metaformato grafico vectorial de 32 bits,
reconocido por casi todas las aplicaciones
de disefo grafico y compatible con los
sistemas operativos Windows, pudiendo
ser usado en las aplicaciones del paquete
Office.

EPS (.eps) el formato de archivo

EPS (Encapsulated PostScript) se

utiliza para transferir ilustraciones de
lenguaje PostScript entre aplicaciones

y es compatible con la mayoria de los
programas de ilustracion y de maquetacion.

FH (.fh8 o .fh11) es el formato nativo de los
archivos creados con el ya desaparecido
Macromedia Freehand ahora denominado
Adobe Freehand MX desde que fue
comprado por Adobe.

PDF (.pdf) el formato PDF (Portable
Document Format,Formato de Documento
Portatil) es el formado generado
inicialmente por Adobe Acrobat, aunque
en la actualidad la mayoria de programas
de disefio grafico y hasta de ofimatica
permiten generar e importar archivos PDF.
El hecho de que los archivos PDF puedan
visualizarse con el software de distribucion
gratuita Adobe Acrobat Reader, ha hecho
que el formato PDF se haya convertido

en el formato vectorial mas popular para
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intercambiar archivos que combinan tanto
graficos vectoriales como imagenes de
mapa de bits. Ademas el formato PDF es
multiplataforma, es decir que se muestra
igual en sistemas operativos (Windows,
Unix/Linux o Macintosh), sin que se
modifique ni el aspecto ni la estructura del
documento original.

SVG (.svg) Scalable Vector Graphic es un
formato de graficos vectoriales escalables
para la Web desarrollado por el W3C

con vistas a ofrecer a los desarrolladores
web un formato grafico de alta calidad y
totalmente integrado con los lenguajes
estandar HTML y XML.

Tatn Hodesr

SWEF (.swf) (Shockwave Flash) es el formato
de salida del programa de creacion de
graficos vectoriales y animaciones para la
Web, Macromedia Flash (ahora también

de Adobe), resultado de la compresion

de los ficheros .FLA de trabajo de dicha
aplicacion.

WMF (.wmf ) (Windows Meta File) , es el
formato de metarchivo de Windows, un
formato intermedio de intercambio para
aplicaciones de Windows desde 16 bits.

El formato WMF es compatible con casi
todos los programas de maquetacion,
dibujo y ofimatica basados en los sistemas
operativos Windows.

Figura 3.22. llustracién vectorial creada en Adobe lllustrator (formato de archivo .ai ) con motivo de la celebracion
de los Juegos Olimpicos en Londres por Petros Afshar (www.reanimagic.com).
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EL LENGUAJE POSTSCRIPT

A lo largo de este capitulo hemos visto las
ventajas que aportan los graficos vectoriales al
proceso de disefio y también como convertir
imagenes de mapa de bits en vectores con
distintas técnicas de vectorizacion. Para
finalizar el capitulo dedicado a los graficos
vectoriales es preciso dedicarle unas lineas al
lenguaje PostScript, inventado y desarrollado
por la firma californiana Adobe Systems en el
afno 1984.

PostScript es un lenguaje de descripcién

de pagina, es decir, es un lenguaje de
programacion que se usa para decirle a una
maquina destinada a imprimir como y qué debe
imprimir.

Un documento PostScript, en realidad, es un
pequeno programa que le dice a una maquina
qué, como y dénde imprimir, paso a paso.

Los documentos PostScript se destinan a
imprimirse en aparatos PostScript, es decir, en
impresoras que tienen un dispositivo interno
capaz de descifrar el codigo que recibeny
convertirlo en simples puntos de impresion.
Un documento o fichero PostScript puede
contener datos de todo tipo, ya sean graficos,
textos o imagenes.

Apple Computer adapto el lenguaje PostScript
a sus impresoras laser en 1985 y fue un rotundo
éxito, convirtiéndose desde entonces en el
estandar del mundo grafico digital y de la
impresion profesional.

El lenguaje PostScript es el lenguaje que
trasladara un disefio grafico creado en un
programa de disefio a un soporte fisico final,
traduciendo lo digital en analdgico y “real”.
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Caso practico

Caso practico: Disefilo camparia promocional
para el navegador web Internet Explorer 9.

Disefiador gréfico: Petros Afshar ( Londres)
Web: www. r eani magi c. com

Descripcion: El objetivo era disefiar una
camparia promocional teniendo en cuenta

que los soportes finales de salida serian tanto
soportes fisicos (posters, vallas publicitarias, etc
) como audiovisuales (anuncio de television).
Para lograr una imagen grafica que pudiese

ser reproducida sin limitaciones en distintos

E‘ I-i'x-p larerg

T EROT

soportes y tamafos, se opto por realizar todo el
diseflo de comunicacion y branding en formato
vectorial. El concepto era sencillo, dotar al
navegador Internet Explorer 9 de personalidad
propia para lo que se emplearon ilustraciones
vectoriales compuestas por formas sencillas.
Para aportar dinamismo al conjunto de las
composiciones, en una de ellas se empled una
perspectiva de tipo isométrico.

La ventaja de trabajar en formato vectorial,
permitié adaptar el disefio a tamarios que
variaban de centimetros a varios metros como
también generar una animacion vectorial para
el spot de television.
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CAPITULO CUATRO

= Welo]lo]}
en el diseno

El color desemperia un papel muy importante
dentro del disefio grafico. El significado de un
disefo puede variar notablemente dependiendo de
los colores utilizados en su representacion grafica.
Los medios digitales han propiciado que existan
literalmente millones de colores a disposicion

del disefador y las formas de combinarlos
creativamente son practicamente infinitas. El
disefador grafico tiene que conocer la clasificacion
de los colores, los téerminos utilizados para
describirlos y las técnicas para representarlos
correctamente en soportes impresos y digitales.
Los avances tecnoldgicos han aportado el
equipamiento necesario para reproducir y mostrar
imagenes a todo color de forma asequible, el color
ya puede fluir sin limites y el disefiador grafico
puede disfrutar de un momento de creacion
multicolor sin precedentes.



Principios basicos del color

El color puede producir muchas sensaciones,
sentimientos, estados de animo, puede
también transmitir mensajes, expresar valores,
situaciones y sin embargo, el color no existe
mas alla de nuestra percepcidn visual. A lo
largo de la historia el color ha sido estudiado,
por cientificos, fisicos, fildosofos y artistas. Cada
uno en su campo y en estrecho contacto con el
fenédmeno del color. Isaac Newton (1643-1727)
establecio un principio vigente hasta hoy: la luz
es color. En 1665 Newton descubrié que la luz
del sol al pasar a través de un prisma, se dividia
en varios colores conformando un espectro.

Newton dividi6 el espectro en siete colores;
rojo, naranja, amarillo, verde, azul, afil y violeta.

La teoria del color es amplia y compleja,
podriamos dedicar varios libros al estudio
del color, pero en este libro queremos reunir
los conocimientos basicos imprescindibles
para desarrollar proyectos de disefio grafico

completos. No nos adentraremos en las
profundidades del color, pero si veremos a
continuacion los principios basicos, como los
modos de representacion de color, los colores
primarios, el circulo cromatico o conceptos
como el tono, la luminosidad y la saturacion.

NOMENCLATURA DEL COLOR

Partiendo del espectro de colores de Newton,
se ha adoptado una clasificacion generalizada
de los distintos colores. Para clasificar los
colores se emplea la nomenclatura basada en
el grado de pureza original de cada color o en
la proporcion de mezcla con los otros colores
que intervienen en su composicion.

Todos los colores estan formados por tres
componentes basicos que son: el rojo, el

amarillo y el azul. A éstos tres colores se les
denomina colores primarios porque son los

EOPELTR

Figura 4.1. De acuerdo con el principio de Isaac Newton, la luz es color.

88 Curso de disefio grafico. Fundamentos y técnicas



unicos colores que no se puede crear. Es decir,
si por ejemplo tiene una caja de acuarelas,
puede mezclar el color azul y el amarillo para
crear el color verde, pero no hay forma de
obtener el color rojo, amarillo o azul partiendo
de la mezcla de otros colores.

Mezclando parejas de los colores primarios
se consigue otra gama de colores basicos
conocidos como colores secundarios que son:
el color naranja ( mezcla de rojo y amarillo),
verde ( mezcla de azul y amarillo) y violeta
(mezcla de azul y rojo).

Con una mezcla posterior de dos colores
secundarios se obtienen los colores terciarios de
los que resultan seis nuevos colores : amarillo-
anaranjado, rojo-anaranjado, rojo-violaceo,
azul-violaceo, azul-verdoso y amarillo-verdoso.

EL CIRCULO CROMATICO

El circulo cromatico es la representacion
practica de todos los colores, en él vienen
expresadas las combinaciones para formar
nuevos colores a partir de los tres primarios.
Generalmente es una circunferencia dividida
en 12 partes iguales. Cada sector circular
esta coloreado a partir de tres primarios y
sus correspondientes secundarios, entre dos
colores primarios se situan tres secundarios.
Para fines practicos y de referencia visual ésta
es la organizacion mas simple de los colores.

En la parte superior del circulo se dispone el
amairillo, es el color mas alto, es decir, de mayor

grado de claridad, y en la parte inferior se ubica
el violeta que tiene mayor grado de oscuridad.

En el circulo cromatico el complemento de un
color esta situado en el diametro opuesto. Por

ejemplo: el amarillo es el color complementario
del violeta. Los colores complementarios
tienen la

propiedad de resaltar forma notable cuando se
coloca uno al lado del otro.

Para un disefiador grafico siempre es
aconsejable tener a mano un circulo cromatico,
ya que ofrece una referencia rapida para los
tonos primarios, secundarios y terciarios, lo que
puede ayudarle a seleccionar combinaciones
cromaticas adecuadas al proyecto en el que
esté trabajando.

Figura 4.2. Un ejemplo de circulo cromatico.

Modos de
representacion
de color

Como ya comentamos anteriormente, en el
proceso de creaciéon de un disefio, la primera
cuestidon que debe plantearse el disefiador
grafico, es cual sera el soporte de salida

de dicho disefio. (El disefio en cuestion se
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materializara en un catalogo, en una valla
publicitaria, en una Web, en un anuncio de
television...? . ;Color para imprimir o para
pantalla? Dependiendo del soporte final sera
necesario utilizar un sistema de representacion
de color u otro, aunque es probable que dados
los tiempos multiplataforma y multiformato
que corren, tenga que aprender a trabajar
combinando/convirtiendo a ambos sistemas de
representacion de color.

Muchos programas de disefio incorporan
utilidades completas de gestion del color, para
asegurar una correcta visualizacion en pantalla,
y una correspondencia entre los colores del
monitor y los que se imprimen, puesto que

hay mucha diferencia entre los colores que
aparecen de forma aditiva (por luz emitida,
como en el monitor) o de forma sustractiva (a
partir de luz reflejada, en materiales impresos o
cualquier objeto.)

MODO DE REPRESENTACION RGB

El modo de representacion de color en pantalla
se denomina RGB, estas siglas corresponden

a Red Green Blue (Rojo, Verde y Azul). Este
tipo de colores reciben el nombre de aditivos,
ya que son colores luminosos que sumados
producen el color blanco. Cuando estamos
visualizando algo en pantalla, ésta imagen esta
formada por los denominados pixeles que a su
vez estan formados por tres puntos de color
que se iluminan con distinta intensidad para
crear el resto de los colores de la paleta.

El modelo RGB de 24 bits también se utiliza
para codificar el color en la informatica,

donde el valor de cada color se especifica

por la intensidad del rojo, verde, y azul,
respectivamente. Los valores asignados a cada
componente del color se miden en diferentes
unidades. Es corriente asignar valores
numéricos decimales (de 0 a 255). Por ejemplo,
el valor del color rojo en RGB seria el (255, 0, 0)
en codigo binario.

1 ] Blamor

H-+-l-
B8

Figura 4.3. Los colores aditivos primarios son rojo, verde y azul (RGB) y son los utilizados para crear color en pantallas
de ordenadores, televisores, etc. Los colores aditivos primarios combinados dan como resultado luz blanca.
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MODO DE REPRESENTACION CMYK

En impresién comercial u offset, el modo

de representacion de color es CMY o CMYK

, cuyas siglas corresponden en el caso de

la tricromia a Cyan Magenta Yellow (Cian,
Magenta y Amarillo) y en cuatricromia a

Cyan Magenta Yellow Black ( Cian, Magenta,
Amarillo y Negro) . Este tipo de colores se
denominan sustractivos, es decir, el color que
aprecia el ojo humano es el que el pigmento de
la pagina refleja, y sustrae del espectro de luz
blanca a todos los demas.

Relaciones
de color

Tradicionalmente los colores se han
representado en un circulo cromatico de 12
colores: tres colores primarios, tres secundarios
y seis terciarios. Los artistas "tradicionales”
utilizan un circulo cromatico basado en el
modelo RYB ( Red Yellow Blue - Rojo Amarillo

Azul). Sin embargo para todos los colores
basados en un ordenador, o vistos en pantalla,
se utiliza la rueda de color RGB; ésta engloba
el modelo CMY, ya que el cian, el magentay
el amarillo son colores secundarios del rojo,
verde y azul ( a su vez, éstos son los colores
secundarios en el modelo CMY) . En el circulo
cromatico o rueda de color RGB/CMY, el
naranja es un color terciario entre el rojo y el
amarillo, y el violeta es otro terciario entre el
magenta y el azul.

ARMONIAS DE COLOR

Independientemente del circulo cromatico que
utilice, ya sea el tradicional o el RGB/CMY, éste
sera una herramienta mas a su disposicion con
la que podra crear combinaciones de colores
con una cierta garantia de que funcionaran
bien visualmente, o lo que es lo mismo podra
crear sus propias armonias de color. Los
colores armonicos son aquellos que funcionan
bien juntos, es decir que producen un esquema
de color atractivo a la vista, a continuacion
veremos las distintas clases de armonias de
color que puede crear.
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Figura 4.4. Los colores sustractivos primarios utilizados en imprenta son cian, magenta y amarillo (CMY),

gue combinados entre si dan el color negro (K).
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SELECCIONES DEL CIRCULD CROMATICO




Triadas

Un grupo de tres colores equidistantes entre si
en el circulo cromatico, siempre da una triada
de colores agradables. Observe que éstos tres
colores estan dispuestos en forma de tridngulo
equilatero, equidistantes entre siy con respecto
al centro del circulo como, por ejemplo la
triada primaria rojo-amarillo-azul, muy popular
para disefio de productos infantiles.

Puesto que los tres colores contrastan entre
si, las combinaciones basadas en triadas
equidistantes

transmiten también cierta tension al
observador. Recuerde que los 3 colores
primarios y los 3 secundarios ya son triadas.
Todas las triadas (excepto la triada primaria)
tienen colores subyacentes que los conectan,
lo que hace que armonicen bien.

Colores complementarios

En el circulo cromatico se puede observar que
hay pares de colores enfrentados directamente,
opuestos exactos, a éstos pares de colores

se les suele llamar colores complementarios

u opuestos, ya que al superponer uno de
estos colores sobre un fondo de su color
opuesto, complementan el espectro visible y
el contraste que se logra es maximo. Este tipo
de armonia se denomina armonia de colores
complementarios. Los armonias de colores
complementarios proporcionan un fuerte
contraste, por lo que su uso genera un disefo,
mas vivo.

Colores analogos

Una combinacion o armonia de colores
analogos esta compuesta por colores que

se encuentran uno junto al otro en el circulo
cromatico. No importa qué dos o tres colores
combine, todos ellos comparten un subtono
del mismo color, por lo cual las combinaciones
basadas en colores analogos

proporcionan una mezcla siempre armoniosa y
natural.

Figura 4.5. Aplicando al logotipo
original seleccionado, una
armonia de colores en triada
equidistante en Adobe lllustrator,
una de las mdltiples opciones
del cuadro de didlogo Volver a
colorear ilustracion.
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EDICION DE ARMONIAS DE COLOR
DIGITALES

Las ultimas versiones de software de disefio
vectorial, conscientes de lo necesarias que
resultan las ruedas cromaticas y las armonias
de color en el quehacer diario de un disefiador
grafico, han incorporado dentro de sus
opciones de edicion de color las herramientas
necesarias para poder aplicar armonias de color
a grupos de objetos seleccionados de forma
totalmente interactiva, simplemente deslizando
los tiradores sobre el propio circulo cromatico
interactivo. Nunca antes resulté tan sencillo dar
con la combinacion perfecta de colores para
un disefio.

Figura 4.6. Aplicando una
armonia de colores anélogos.

Figura 4.7. Aplicando
una armonia de colores
complementarios.

Para acceder en CorelDRAW a las opciones de
ediciéon de armonias de color, utilice las teclas
de acceso rapido Ctrl-F6, esto abrira la ventana
acoplable de Estilos de color. En el caso de
utilizar Adobe Illustrator, acceda a través del
menu Edicion>Editar colores>Volver a colorear
ilustracion.

En el momento que comience a hacer pruebas
con las armonias de color interactivas, se dara
cuenta de lo importante que resulta conocer
los tipos de armonia basicos para lograr la
mejor combinacion de colores posible para sus
futuros disefos.
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Atributos del color

Nuestra idea comun del color se refiere a

los colores cromaticos, relacionados con el
espectro que puede observarse en el arco

iris. Los colores neutros (negro y blanco) no
forman parte de esta categoria aunque pueden
denominarse también colores acromaticos.

El circulo cromatico basico que hemos
analizado hasta ahora, implica sélo matices
puros o de color puro. Podemos ampliar
enormemente la rueda de color y asi ampliar
nuestras opciones simplemente afiadiendo
negro o blanco a los distintos colores. Por
ejemplo el color puro es el matiz, al que puede
afadir el color acromatico negro para crear un

tono oscuro o afadir blanco para crear un tono

brillante.

Figura 4.8. Circulo croméatico mas completo mostrando
matices y tonos.

Todos los matices o colores que percibimos
poseen tres atributos basicos: tono, luminosidad
y saturacion.

¢ Tono: el tono es el nombre con el que se
denomina cada color, y se describe por
los colores que componen su mezcla.
Cuando un tono es amarillo y verde a
la vez, debemos definirlo como tono
amarillo verdoso o verde amarillento,
segun se acerque mas al amarillo o al verde
respectivamente. Al tono se le puede llamar
también matiz o hue.

¢ Luminosidad: la luminosidad, también
llamada valor, es la intensidad luminica de
un color (claridad/oscuridad). Es la mayor o
menor cercania al blanco o al negro de un
color determinado. Por ejemplo a menudo
damos el nombre de verde claro a aquel
matiz de verde cercano al blanco o de
verde oscuro cuando el verde se acerca al
negro.

e Saturacion: la saturacion o intensidad
indica la pureza de un color. Un tono muy
saturado es un color muy puro, es decir,
su mezcla contiene muy pocos colores.
Los tonos mas puros y, por tanto, los mas
saturados, son los primarios (amarillo, cian
y magenta) porque estan compuestos por
un solo color. Los secundarios son algo
menos saturados porque estan compuestos
por dos colores primarios. Un tono pierde
pureza cuando lleva en su composicion
mas de dos tonos, y si ademas contiene
blanco y negro apenas tendra saturacion:
su aspecto sera grisaceo. Un tono rojo muy
saturado tiene mas color que un tono rojo
poco saturado que parecera mas apagado y
con menos color.

4. El color en el disefio 95



)] NnEERe NnOREDE

HEEERR BHeRAD

Figura 4.9. Al disefio original se le bajo el nivel de saturacion por lo que los colores aparecen méas apagados.

Combinaciones cromaticas

en diseno

Elegir la mejor combinaciéon cromatica para
sus disefios dependera también de lo que
desee transmitir por medio de los colores
utilizados en dicha combinacion, pero antes
de adentrarnos en el significado adicional
que puede aportar el color a un diserio,

sera necesario distinguir que por lo general
todo disefio contiene un color dominante
acompafiado por otros subordinados y de
énfasis.

A continuacion se describe cada uno de ellos:

e Color dominante: es el color principal
empleado para llamar la atencion del
observador, el color predominante de toda
la composicién grafica.

e Color subordinado: el color subordinado en
un diseino es el color visualmente mas débil
que complementa al color dominante o
contrasta con él.

o Color de énfasis: el color de énfasis,
también denominado color de acento es
el empleado para aportar atenciéon a un
detalle visual.

Legibilidad
cromatica

La legibilidad es la expresion que indica si algo
puede leerse con claridad o no. Son muchos 'y
variados los factores que pueden influir en la
percepcion del color, uno de los principales es
su contexto fisico. Por ejemplo las condiciones
de iluminacion de un disefio tendran un

efecto directo sobre su legibilidad, no es lo
mismo tratar de leer un disefio impreso en una
habitacion poco iluminada que en una con la
suficiente luz natural. Se han realizado incluso
estudios sobre los tiempos de lectura de un
disefio, tanto en luz artificial como natural,
que han demostrado de qué forma una misma
palabra reproducida en un mismo tamafio se
capta con mayor o menor rapidez conforme

a la combinacion de color utilizado. Conviene
tener presente que ademas de las condiciones
externas, la legibilidad se ve considerablemente
afectada por los colores, los fondos, el tamaiio
y las fuentes tipograficas utilizadas.
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Figura 4.10. En este disefio de Anthony Dart (www.anthonyneildart.tv) el color dominante es el verde lima,

el subordinado el verde oscuro y el color de énfasis el amarillo.

Una buena legibilidad cromatica se consigue
cuando el color del fondo y el color de la
imagen o texto superpuesto son colores
opuestos. Por ejemplo el blanco sobre el negro.
El contraste es también un factor clave, se da
un mayor contraste entre un fondo violeta y un
texto amarillo. Un ejemplo de peor legibilidad
cromatica se daria entre colores muy proximos,
como el rojo anaranjado sobre un fondo rojo.

En funcion de los diversos estudios del color
realizados, se han establecido ciertas normas
que determinan combinaciones fuertes, es
decir con una legibilidad mas inmediata y las
combinaciones débiles, mas dificiles de leer,
combinaciones que hay que evitar en pro

de que el mensaje a transmitir llegue con la
claridad e inmediatez necesaria al receptor del
disefio.

Psicologia
del color

Los colores estan profundamente arraigados en
la psicologia humana. El estudio de la influencia
psicologica de los colores es hoy en dia una
ciencia que se aplica a muy diferentes campos,
debido a la importancia que pueden tener en
los ambientes, en la vida diaria y por supuesto
en la publicidad y en el disefio. Los colores
suelen generar una respuesta o asociacion
concreta en el observador, por lo que el
conocimiento de estas reacciones le ayudara a
crear combinaciones cromaticas eficaces y que
refuercen el mensaje que pretende transmitir
mediante el disefio.

4. El color en el disefio 97



Logibilidad

= L4 = ™ L] T 1 = -~

= 5] o M # T i C &

ol " o L] L3 T 1 C &
El color es mucho mas que un simple efecto
cromatico por la accidn que ejerce sobre los
sentimientos; es una potencia psiquica que

afecta a los sentidos, a la mente, al cuerpo
fisico e incluso metafisico.

A través del uso del color se pueden provocar
reacciones, transmitir emociones, determinar
estados de animo positivos y negativos, etc.
Dado que el color actua directamente sobre la
mente humana, despertando una variada gama
de emociones, es necesario conocer una serie
de principios basicos sobre las posibilidades
que nos ofrece el denominado "lenguaje del
color".
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TEMPERATURA DE LOS COLORES

Para crear emociones que aumenten el
impacto psicoldgico de un disefio sobre su
receptor, es necesario saber que los colores
reciben la siguiente clasificacion basica segun
su influencia emocional: los colores calidos y los
colores frios.

Normalmente, se consideran colores calidos

a los tonos rojos, naranjas y amarillos por

su asociacion con la luz solar y el fuego. En
contraposicion se consideran colores frios los
azules, violetas o verdosos por su asociacion
con el agua y la luz de la luna. Este concepto de
temperatura es muy importante en el momento
de decidir un color.

El "calor” de un color no depende de la
diferencia real de sus radiaciones, sino de las
sensaciones que transmiten al observador. Los

colores calidos son ideales para crear sensacion
de alegria, de tranquilidad, de felicidad, de
placer, etc. Los colores calidos se asocian con
la pasion, la fiesta, la alegria; incluso en algunas
ocasiones con la guerra y la muerte. En cambio,
los colores frios son los mas apropiados para
crear sensacion de melancolia, de expectacion,
de gravedad, de tristeza. Los colores frios se
asocian con el infinito, la calma, lo espiritual, la
solemnidad, etc.

En un disefio se debe utilizar menos espacio

de la composicion para los tonos calientes, ya
que se expanden mas y son mas activos, vitales
y fuertes. Por el contrario, hay que asignar mas
espacio a los colores frios al ser mas pasivos.
Recuerde que los colores frios se retraen hacia
el fondo y los colores calidos salen al frente.
Hace falta muy poco color calido para ejercer
un impacto visual: los rojos y amarillos ya saltan
a la vista.
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SIMBOLOGIA DEL COLOR

Ya hemos visto que los colores originan
sensaciones subjetivas que pueden ser de
calor o de frio, de alegria o de tristeza, etc.
Los colores tienen ademas de su potencia
psicofisica una fuerza simbdlica intrinseca. En
el mundo occidental el color se ha utilizado
para transmitir ideas que no son apreciables a
primera vista, de esta manera algunos colores
ya se asocian de por si a ideas y sentimientos.

A continuacion resefiamos las posibilidades
asociativas y el significado simbdlico que nos
ofrecen los colores basicos, tanto los colores
acromaticos como los cromaticos.

¢ Blanco: el blanco se asocia a la luz,
la bondad, la inocencia, la purezay la
virginidad. Se le considera el color de la
perfeccion. Representa el bien, lo positivo.
En disefio grafico, al blanco se le asocia con
la frescura y la limpieza porque es el color
de la nieve.

 Negro: el negro representa el poder, la
elegancia, la formalidad, la muerte y el
misterio.

Es el color mas enigmatico y se asocia

al miedo y a lo desconocido. También
simboliza autoridad, fortaleza, prestigio,
seriedad y lujo ( sobre todo combinandolo
con tonos dorados).

e Azul: el azul es el color del cielo y del
mar, por lo que se suele asociar con
espiritualidad, inmortalidad, estabilidad
y profundidad. Representa la lealtad, la
confianza, la sabiduria, la inteligencia, la
fe, la verdad y el color del infinito. Se le
considera un color beneficioso tanto para
el cuerpo como para la mente ya que ejerce
un efecto relajante y rebaja la presion

sanguinea. Es un color fuertemente ligado
a las emociones profundas, tranquilidad y
la calma.

Rojo: rojo es color del fuego y de la sangre,
por lo que se le asocia al peligro, la energia,
la fortaleza, la determinacion, asi como a la
pasion, al deseo y al amor.

El rojo también se asocia con el planeta
Marte, y simboliza la guerra y la revolucion.

Es un color muy intenso que capta la
atencion rapidamente y ejerce un mayor
impacto emocional.

Ademas, visualizar el color rojo aumenta

la tension muscular, activa la respiracion

y estimula la presion arterial. En disefio
grafico tiene una visibilidad muy alta, por lo
que se suele utilizar en avisos importantes,
prohibiciones y sefiales de precaucion.

Verde: el verde es el color de la

vida misma, del renacimiento de la
primavera, del permanente poder de la
naturaleza. Simboliza la esperanza, la fe

y la regeneracion. Representa armonia,
crecimiento, exuberancia, fertilidad y
frescura. Por su asociacion a la naturaleza
es ideal para el disefio grafico de productos
organicos o temas ecoldgicos.

Amarillo: el amarillo simboliza la luz del
sol. Representa la alegria, la felicidad,

la inteligencia y la energia. Es un color
estimulante para el sistema nervioso y la
vista porque es el color mas reflectante de
todos, parece que irradia hacia fuera. Su
gran facilidad de percepcion hace que sea
el color favorito de muchos disefiadores

y publicistas. En resumen el amarillo es el
mas feliz de todos los colores ;-).
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Figura 4.11. En este disefio de un marcapéaginas para

sibaritas de la lectura, se opté por utilizar una combinacion

de negro con una gama de marrones/dorados, para que
asi fuera asociado al lujo y la elegancia.

Tratamiento
InNformatico
del color

Los programas de disefio asistido por
ordenador disponen de una gran variedad
de modos de representacion de color en
pantalla. Ademas de las paletas de color
especificas del sector (Pantone, Trumach,
Focoltone, Toyo, Anpa, etc. ...) ofrecen los

modos estandar CMY y CMYK correspondientes

a la impresion en tricomia y cuatricomia, el

modo RGB de representacion en pantalla o los

colores directos entre otros. En casi todos los
programas de disefo, la herramienta relleno
o las opciones de relleno son las encargadas
de abrirnos las puertas a todas las opciones
disponibles para agregar color a un disefio. A
continuacion, nos centraremos en analizar las

opciones de color especificas para proyectos
de disefo grafico que vayan a ser producidos
en una imprenta comercial.

Color para
el medio
Impreso

En primer lugar es necesario comprender que
la mayoria de trabajos que se producen de
disefo grafico se imprimen mediante el proceso
litografico offset o litografia (que requiere la
separacion de los colores del trabajo que

se va a imprimir para hacer las planchas de
impresion) aunque también hay otros procesos
de impresion como:

e La serigrafia: que se utiliza sobre todo para
imprimir sobre camisetas, lonas o pancartas
publicitarias, bolsas de tela, etc. En este
proceso se utilizan clichés para cada color
del disefo.

e La flexografia: se emplea para imprimir
sobre ciertos tipos de embalajes y articulos
promocionales o de merchandising como
por ejemplo boligrafos o mecheros.
También utiliza clichés pero en este caso
son de material flexible para adaptarse a
la forma de los productos sobre los que
imprime.

e El grabado: emplea planchas con relieves o
huecos de distinta profundidad y se utiliza
para imprimir en acabados mas especiales
como por ejemplo en cubiertas de libro
impresas en tintas metalicas.

e Laimprenta digital: es el proceso utilizado
en imprentas informatizadas, que ya no
utiliza planchas, ni requiere separaciones
de color. Se utiliza sobre todo para tiradas
cortas de trabajos graficos.
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IMPRESION EN CUATRICROMIA

En una imprenta comercial que imprima
mediante el proceso de litografia offset

el método mas comun de impresion es la
impresion en cuatricromia. Para el proceso
cuatricromatico se utilizan los colores
primarios CMY (cian, magenta, amarillo)

en conjuncion con el negro (K) que ya
comentabamos en el apartado de modos de
representacion en pantalla. Esencialmente,
aunque el proceso se llama cuatricromatico,
interviene en él un quinto color: el color blanco
del papel.

Todo tipo de disefios y fotografias a todo color
pueden imprimirse mediante la utilizacion

del proceso de semitono cuatricromatico en
el cual se separan los colores de la imagen
original en sus cuatro valores de color. Las
tintas utilizadas son transparentes para que

cuando se impriman los cuatro colores
separados, se mezclen para producir un efecto
impreso a todo color.

Si examina de cerca, preferiblemente con un
cuentahilos o lupa, cualquier material impreso
(revistas, carteles o incluso el libro que tiene
ahora mismo en sus manos), verd como en
realidad la imagen esta formada por puntos de
color combinados. Es nuestro propio ojo el que
mezcla automaticamente los diferentes puntos
de color, para crear la ilusion optica de una
reproduccion a todo color.

COLORES DIRECTOS O TINTAS PLANAS

En el mundo de la impresion comercial
existen diversas formas de plasmar los colores
sobre el papel. Una de las formas basicas es

el empleo de los colores directos, también

Figura 4.12. Con un cuentahilos, sobre una imagen impresa mediante el proceso de litografia offset, se pueden
apreciar los puntos de color o trama de semitonos que crean la ilusién éptica de una reproduccion a todo color.
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denominados tintas planas, colores soélidos, o
spot colors. Los colores directos se encuentran
representados mediante tintas especificas

para cada uno de ellos, lo que conlleva, una
placa de impresion distinta para cada color.
Esto puede incrementar considerablemente el
coste de la impresion. Por ejemplo un disefio
realizado en cuatricromia precisa de cuatro
separaciones color, al incorporar colores
directos al disefio , cada uno de ellos supondra
una separacion mas, por lo que en la imprenta
se necesitaran ademas de los cuatro fotolitos
de la cuatricromia un nuevo fotolito para cada
color directo. De todos modos para disefios de
menos de cuatro colores, los colores directos
son los mas recomendables ya que permiten
obtener una mayor seguridad acerca del tono
de impresion final. Los colores directos también
se convierten en necesarios a la hora de incluir
colores metalicos o especiales (fluorescentes...)
en un disefo, ya que los resultados que se
obtienen por el método de cuatricromia no son
demasiado exactos.

Acceder a los colores directos
los programas de disefio

¢;Ddnde se encuentran los colores directos en
los programas de disefio?
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Los colores directos son los que componen
las paletas de color de los fabricantes estandar
del sector, como por ejemplo PANTONE que,
como veremos a continuacion tiene su propio
sistema de normalizacion de color que se ha
convertido en el estandar del sector grafico.
Por lo tanto para aplicar un color directo tiene
que abrir en su programa la paleta especifica.
En el caso de Adobe Illustrator, puede abrir

las paletas de color directo a través del menu
Ventana>Bibliotecas de muestras>Libros

de color. En CorelDRAW vaya al menu
Ventana>Paletas de colores.

EL ESTANDAR PANTONE

El sistema de normalizacion de color PANTONE
fue desarrollado a principios de los afios 60
con el fin de poner orden dentro del caos que
imperaba dentro del mundo del disefio, la
industria de la impresion y los fabricantes de
tintas. Antes de su aparicion era una auténtica
odisea conseguir un color exacto. La empresa
PANTONE desarrollo un sistema unico de color
que fue seguido por impresores y disefiadores
de todos los sectores (disefio grafico,
decoracion, disefio de moda, etc.).
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Figura 4.13. Los cuadros de dialogo para aplicar colores directos en CorelDRAW y en lllustrator.
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La normalizacion PANTONE ha llegado también
a los procesos productivos digitales. De esta
forma los programas de disefio profesionales
incorporan las paletas estdndar PANTONE

y el sistema PANTONE Matching System. El
método iddneo para trabajar con software de
disefio asistido por ordenador consiste en tener
siempre a mano una Guia Pantone, conocida
coloquialmente como “pantonera”, para
seleccionar el color por la guia impresa y nunca
por el que aparece en pantalla. Al tener toda la
gama de colores impresa en esta guia de papel
resulta mas sencillo y fiable seleccionar un
color para un proyecto, porque ya vemos como
va a quedar una vez producido en imprenta y
evitamos errores de fidelidad de color entre

lo que se muestra en pantalla y el color que
resultara una vez impreso en un soporte fisico
como el papel.

Referencias de color

No cabe duda de que el estdndar PANTONE es
el mas utilizado en el sector del disefio grafico

y de la comunicacion visual. Tanto es asi que
cuando se plantea la realizacion de un proyecto
de imagen corporativa, se recurre siempre a este
sistema de normalizacion de color para indicar
los colores corporativos del proyecto de imagen
de identidad. Para especificar los colores en

un proyecto grafico se emplea la denominada
referencia de color PANTONE, que consiste en
un numero que identifica el color, seguido de
unas siglas que corresponden al tipo de paleta
de color utilizada. Por ejemplo si ha utilizado un
color directo de la paleta de colores Pantone
Solid Coated, su referencia incluira la sigla C al
final del numero de referencia como en este
ejemplo: Pantone 382 C.

La gama de guias de color Pantone es muy
extensay se actualiza cada cierto tiempo por lo
que es recomendable que visite su web oficial
(www. pant one. com) para estar al tanto de
nuevas paletas de color especificas para cada
sector y sus correspondientes "pantoneras”.

De todos modos entre las guias de color
disponibles, las mas utilizadas en los estudios

de diseno grafico profesional, son las guias
Pantone Solid Coated & Uncoated y Pantone to
CMYK.
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Figura 4.14. Una guia de color PANTONE. Es
recomendable tener al menos una "pantonera” para
controlar mejor el color de los disefios impresos.

Disenos
MONOCromo

Como vimos anteriormente en la impresion
litografica cada color requiere una plancha
de impresion, si queremos abaratar costes
en la reproduccion de un disefio, nada

mejor que reducir el numero de planchas

de impresion a una sola plancha. Un disefio
que unicamente utiliza un color se denomina
disefio monocromo o monocromatico. Hoy
en dia escoger la realizacion de un disefio
monocromatico, puede deberse a varios
motivos: por el abaratamiento de costes, por
motivos ecoldgicos y medioambientales, (al
reducir los colores se reduce la tinta utilizada
y la energia necesaria para imprimir en varias
pasadas) o simplemente por motivos estéticos.
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A Figura 4.16. Un ejemplo de disefio monocromo
aplicado, el proyecto de identidad corporativa para una
empresa de catering realizada por Savvy Studio
(http://savvy-studio.net).

Figura 4.15. En esta ilustracion en tricromia

1 o ¢ (3 colores) se emplearon 3 colores directos
PANTONE. En el lateral se incluyen sus
referencias de color exactas.
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Figura 4.17. Utilizar un solo color también puede dar muy buenos resultados gréaficos, asi lo demuestra la web
www.shirotokuro.com, que hace una cuidada seleccion de disefio gréafico en blanco y negro
(shiroi to kuroi = blanco y negro en japonés).
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Pueden realizarse proyectos graficos

muy creativos empleando un solo color

en su representacion como podemos ver

a continuacioén. Otra opcidn que puede
plantearse al realizar disefios a un solo color,
0 monocromaticos, es la de imprimirlos sobre
un papel de color. Este tipo de papel costara
un poco mas pero aumentara en gran medida
el panorama de efectos de color que pueden
lograrse. También daran muy buen resultado
impresiones a un solo color sobre papeles de
tipo reciclado con textura o gramaje superior al
normal.

Figura 4.18. Un disefio monocromo impreso sobre
un papel de color, creado por Petros Afshar
(www.reanimagic.com).

1B%

oE%

Figura 4.19. En este ejemplo se puede apreciar como con el mismo color directo ( Pantone 2636 C)
se pueden crear distintos tonos reduciendo el porcentaje de tinta o pigmento.

T

TONOS Y TRAMADOS

Sea cual sea el unico color escogido para un
proyecto, para la impresion monocromatica a
un solo color hay que tener en cuenta que un
color puede representarse en tonos, es decir en
sombreados mas claros que el color original.

El impresor, en vez de imprimir un color

solido en bloque, lo descompone en puntos
denominados tramas de medios tonos , de tal
modo que por debajo se muestra el blanco

del papel. A menos que la imagen impresa

se observe muy de cerca, se crea una ilusién
optica. Los puntos estan separados de tal
modo que el ojo capta los puntos coloreados

y también los espacios blancos entre ellos. Los
puntos y los espacios que los separan son tan
pequeios que el efecto visual es como si, se
mezclase pintura blanca con pintura de color.
Cuanto mas blanco se usa (es decir, cuanto
mas pequeios son los puntos de tramado), mas
claro se hace el color.

Crear un color tramado en el programa de disefio

Para indicar digitalmente que un color sera
impreso mediante trama de medios tonos,
seleccione un color directo de cualquiera de las
paletas estandar del sector, como por ejemplo
un color PANTONE y modifique de 0 a 100 el
porcentaje de tinta del mismo. Por ejemplo, al
imprimir a un 50% de tinta un color negro se
obtendra un color gris.

.H.I'IT[HEEEI]
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Figura 4.20. Mediante el
deslizador de Tono, se bajo el
porcentaje de tinta del color
directo original ( Pantone 7533
C) al 50%. De este modo se

MENDCILOR

Efecto semitono o halftone

Hemos visto como puede crear colores
tramados con su programa de disefo,
simplemente reduciendo el nivel de tinta del
color directo seleccionado, sin embargo en
ocasiones es posible que quiera tener un mayor
control creativo sobre las tramas de medios
tonos generadas y no depender de las tramas
estandar de la imprenta.

Ademas también puede darle un toque creativo
a sus disefios monocromaticos empleando el
denominado efecto semitono o halftone.

Para conseguir un buen efecto de semitono
en un programa de disefo, aplique el efecto
sobre un objeto con un relleno de degradado
o gradient fill o bien sobre una fotografia bien
contrastada.

consigue el efecto éptico de
estar impreso con dos colores
cuando en realidad son dos
tonos de un mismo color directo.

I PAOATONE 153 - Tinta 10i%
<JLATONE 753 - Tota %

Algunos disefiadores e ilustradores prefieren
crear sus propias tramas de medios tonos
mediante la utilizacion de rellenos de patron o
la repeticion motivos geométricos basicos, esto
les permite dotar al disefio de un estilo mas
personal.

. OrIITNNN
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Figura 4.21. Aplicando el efecto semitono o halftone
a varios objetos con relleno de degradado.
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Bicromia
O duotono

Llegados a este punto, tras analizar los disefios
impresos en cuatricromia (4 colores) y los
disefios monocromo (1 color) es el momento
de hacer una mencion a los disefios en
bicromia o duotono que en este caso estan
impresos con dos tintas (2 colores).

En ocasiones se hace una diferenciacion

mas precisa entre las imagenes duotono y

las imagenes bicromaticas. Concretamente
para los diseflos duotono, con frecuencia se
emplean dos colores directos distintos y en el
caso de las imagenes bicromaticas, uno de esos
dos colores directos suele ser el color negro.

Figura 4.22. En este disefio creado por el estudio (www.
modovisual.com) se utilizaron tramas de medios tonos
personalizadas para conseguir un estilo mas personal.

V¥ Figura 4.23. Disefio duotono, impreso utilizando dos
colores directos. Creado por www.anthonyneildart.tv.




Figura 4.24. Proyecto de identidad corporativa donde se utilizo el color directo Pantone 326C junto con el color negro
para lograr un disefio impreso en bicromia ( impreso a dos colores). Un original proyecto de identidad corporativa
creado por Daria Goryacheva del estudio ruso (www.ony.ru).
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Caso practico

Caso practico: Disefio proyecto de identidad
corporativa de la empresa Waldo Trommler
Paints (WTP), una pequefia compaiiia finlandesa
fabricante y distribuidora de pinturas.

Disefiadores graficos: Artyom Kulik y Alexander
Andreyev (Ucrania)

Web: htt p://reynol dsandreyner. com

Descripcion: La identidad creada por el estudio
Reynolds y Reyner para Waldo Pinturas
Trommler es uno de esos proyectos que
rompen con todos los esquemas establecidos
y demuestra que cuando al buen diserio se le
suma creatividad el resultado es excepcional.
A continuacion incluimos la descripcion del
proyecto explicada por sus disefiadores.

El principal objetivo del cliente era conseguir
una nueva identidad que destacara entre
marcas similares ya existentes en el mercado.
Planeaban introducir su marca de pintura en
el mercado estadounidense, por lo que tenian
que destacar entre la competencia para abrir
mercado, seguin sus propias palabras: "No
solo necesitamos destacar - jTenemos que
destacar!”.

Por ello nos planteamos este concepto como
el objetivo a conseguir a lo largo de todo el
proyecto. Para ello utilizamos un lenguaje
muy visual, comun en todos y cada una de
las aplicaciones graficas del proyecto, desde
tarjetas de contacto y sobres personalizados
hasta el packaging.

Sabiamos que nuestro cliente, WTP no es solo
un fabricante de pinturas sino que se trata

de un asistente, siempre dispuesto a ayudar,
sugerir y ayudar a los pintores en cualquier
problema y tarea que pueda surgir durante

el empleo de sus pinturas. Algo que quisimos
dejar patente en sus propios envases, los cuales
mediante un disefio simple hacen que el propio
packaging del producto sea el que hable y
transmita los valores de la marca.

La identidad de marca la generamos con
elementos simples como la tipografia
combinada con graficos representativos del
oficio del pintor. En lugar de utilizar colores
corporativos establecidos, optamos por
utilizar una amplia paleta de colores y diversas
combinaciones de las mismas. Lo original

es que no existe un color corporativo que
simbolice la marca. En cambio si que hemos
creado una tipografia propia para el logo
corporativo que combina trazos horizontales,
verticales y diagonales con circunferencias de
distinto radio.

Sin duda, conseguimos el objetivo inicial
planteado por el cliente, ahora WTP es la

marca mas amigable y notable de pinturas en el
mercado americano.

Creemos que la verdadera clave del éxito de
este proyecto grafico fue la utilizacion de
un recurso que era propio del producto, EL
COLOR, para hablar de la propia marca.
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CAPITULO CINCO
Tipografia
y diseno

El disefio grafico es comunicacion visual y que
mejor forma de comunicar que mediante la palabra
escrita, esencia del disefio grafico desde sus
origenes. La protagonista de este capitulo es la letra
y teniendo en cuenta que no se puede utilizar un
tipo de letra sin hacer uso de la tipografia, también
hablaremos de tipografia, de sus elementos,
caracteristicas y técnicas. Nuestras queridas letras
son originarias de la antigua Grecia, de hecho, la
palabra alfabeto es griega y esta formada por las
dos primeras letras alfa y beta. El disefiador grafico
utiliza las letras de dos formas diferentes: como
signos, para comunicar por medio de palabras y
como elementos graficos en si mismos capaces

de transmitir por su propia forma y estética visual.
Cuando observe cada letra de forma independiente
y descubra en ella su propio disefio y belleza
intrinseca, estara preparado para disefiar utilizando
tipografia. Las letras y la tipografia han inspirado

a artistas, poetas y visionarios durante siglos.

La tipografia esta tan asociada a la evolucion

de la civilizacion que para calificar al hombre
contemporaneo, Marshall McLuhan, filésofo
visionario, acufio el téermino "hombre tipografico”.



Anatomia de la letra

La tipografia siempre ha sido
una herramienta indispensable
en el trabajo del disefiador
grafico. Para un disefador
grafico elegir el tipo de letra . ] !
adecuado, tiene la misma Pero, tl ]:} (_‘]- o r afl ;_'-]_1
importancia que elegir los i o f
colores o las imagenes de un d clame celebrarm&en la puresd de
proyecto grafico. Con sélo
cambiar el tipo de letra se
puede cambiar el significado

y las sensaciones prov’oc':adas de la letra {_)
con la misma pieza grafica.

tus puros perfiles, er redoma

"
. ! -
£ IZ_'| TI':_'.‘-.L_'IZ_I HII_IT:_'HI l:_lL_' |'.'I ‘t 'l-._-'|r'll,'_._|:_ !

Ademas de su componente
significativo, cada letra de una
palabra es por si misma un =
elemento grafico, que aporta {_) :

. ) e : o { ":, el
riqueza y belleza visual a la 1 | : "I LHE l""'
composicion final. ( rcdmia puec lo pasar mi poesia frente
Antes de comenzar a disefiar a esa letra sin sentir el ant I_E_-I.._l i -.u._':_i;|.:1r i
con tipografia, es aconsejable ;
estudiar cada letra o caracter
de forma individual y valorar

o
asi el estilo que cada letra a la azucena multiplicada de la E,
representa.

del sabio moribundo?),

escalenada parasubir aleielo.
Haga un ejercicio rapido:

escoja una sola letra de

esta linea de texto que

esta leyendo, obsérvela
minuciosamente, deténgase
en las curvas y rectas que le
dan forma. ;Se da cuenta de
que cada letra tiene ya de por
si un disefio? Las formas de las
letras ya inspiraron al poeta
Pablo Neruda en su "Oda a

la tipografia“, déjese inspirar Fragmento de € i Tipoprafra
también por cada letra a partir bl Merdy T19561

de ahora.

L1 ]..l Z' COM S FOSTro liJ.'L' LAy ...

Fipografia urilizada: Garamond
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Es importante que aprenda a pensar en las
letras como disefios por derecho propio; de
esta manera estara mejor preparado para
apreciarlas en su justa medida y sacarles el
maximo rendimiento creativo.

Se da el nombre de letras (del latin littera) al
conjunto de los graficos/signos usados para
representar un lenguaje. Su equivalente en
tipografia e imprenta es tipo (del griego t i pos,
modelo o caracter grabado, que define a los
signos empleados para la ejecucion de los
moldes tipograficos.

Desde sus origenes los caracteres tipograficos
han sufrido una constante transformacion.
Durante este proceso evolutivo han recibido
infinidad de descripciones. La aplicacion
indiscriminada de términos ha provocado

que el estudio de la tipografia se complicase,
algunos conceptos han logrado alcanzar
cierta estandarizacion, otros varian tanto que
es complicado dar con una definicidon en la
que todos estén de acuerdo. En este capitulo
encontrara una recopilacion de los términos
mas comunes empleados por diversos autores
y tedricos en tipografia.

PARTES DE LA LETRA

Como en cualquier profesion, el diseflador
grafico y el tipégrafo o especialista en disefio
tipos de letra, tienen un vocabulario especifico
para referirse a las diferentes partes de la

letra. No es necesario que se aprenda todos

y cada uno de los términos relacionados a
continuacion, pero familiarizarse con esta
terminologia hara mas facil la posterior
interpretacion de cada letra y su clasificacion
estilistica.

Para poder definir con claridad y precisidon una
letra se distinguen en ella diferentes partes,
cuyos nombres en ocasiones son similares a los
de la anatomia humana, entre las que podemos
destacar:

Asta: rasgo principal de la letra que define
su forma esencial; sin ella no podria existir
la letra.

Asta descendente: asta de la letra de caja
baja que queda por debajo de la linea de
base, comoenlapoenlag.

Asta montante: astas principales verticales u
oblicuas de una letra, comala L, B,V 6 H.

Asta ascendente: asta de la letra de caja
baja que sobresale por encima de la altura
X,comolabolad.

Barra (traviesa o transversal): rasgo
horizontal en las letras como la A, laT o laH.

Blanco interno (contorno interno): espacio en
blanco contenido dentro de un anillo u ojal.

Cola: asta oblicua colgante de alguna letras,
comoenlaR laKolaQ.

Ligadura (cuello): enlace de conexidn entre
el anilloy el ojal de la letra g.

Ojal (bucle): porcion cerrada de la g que
queda por debajo de la linea de base. Si
ese rasgo es abierto, se llama simplemente
cola.

Oreja (gota, I6bulo): pequefio rasgo terminal
que a veces se anade al anillo de algunas
letras, como la g o la o, o al asta de otras,
como lar.

Remate: elemento constitutivo base de los
caracteres, junto con las astas.

Serif (remate, gracia, asiento, terminal): trazo
terminal de un asta, brazo o cola. Resalte
ornamental que no es indispensable para

la definicidn del caracter, habiendo tipos
clasificados como sans-serif (sin remate)
porque carecen de ellos.

Vértice (apex,apice): punto exterior de
encuentro de dos trazos, como en la parte
superior de la A o la M, o al pié de una M.
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TIPOS DE REMATE

Los remates de una letra pueden tener
diferentes formas. Existen distintos términos
que los tipografos han utilizado durante afios

y que describen mas especificamente los
distintos estilos de remates, éstos pueden ser
remates de tipo uniforme, modulado, atrofiado,
cuneiforme, abocinado, toscano (bifurcado),
sin remate (sans-serif), etc.

LINEAS DE REFERENCIA ESTRUCTURAL

En tipografia el tamafio de los caracteres se
llama cuerpo y la anchura de las letras grosor.
El cuerpo es la dimensidon constante de todo
un alfabeto. Si realiza una comparacion entre
las letras mayusculas y minusculas del alfabeto
occidental actual, podra distinguir, una serie
de lineas guia estructurales que determinan

la altura o cuerpo de las diferentes letras. A
continuacion se describe cada una de ellas:

e Linea de altura de x: delimita la altura de
las minusculas, la letra x representa la
medida base de los caracteres de caja
baja excluyendo los ascendentes y los
descendentes. Se mide desde la linea base
hasta la linea media. La letra "x" se utiliza
como medida estandar porque es plana
tanto en su parte superior como inferior.
Ademas su medida base coincide con la
medida de la caja baja.

e Linea de altura de las mayusculas (Caps
height/Caps line): se refiere a la altura de
los caracteres de caja alta, se mide desde
la linea base hasta la linea de cabecera
de la fuente. Representa el cuerpo de las
mayusculas. A veces coincide con la altura
de las ascendentes, en otras ocasiones es
rebasada por ellas.

o Linea de base (baseline): es la linea en la
cual las bases de las letras mayusculas se
asientan, también es la base para la caja
baja. Esta linea permite que los caracteres
aparezcan alineados uno al lado del otro,
logrando estabilidad.

VARIACIONES EN LA ESTRUCTURA

Ademas de las lineas de referencia estructural
comentadas, se puede distinguir en cada
caracter o letra una linea imaginaria
denominada Axis (eje) que define el centro
geomeétrico o su punto de rotacion. La relacion
entre los trazos gruesos y los finos, conocida
como tension o contraste, ayuda a determinar
el eje de la letra. El angulo del eje corresponde
con el angulo de la herramienta de escritura
con la cual fue trazado el caracter caligrafico;
éste eje tiene una estrecha relacion

con la modulacion del trazo que puede ser del
tipo oblicuo, vertical u horizontal.

Matriz

La matriz es una estructura geométrica
que sirve para determinar cuales son los
componentes geomeétricos basicos de una
letra.

En el disefio y creacion de tipografias es
necesario conocer estos términos y generar
matrices completas atendiendo a unas normas
estandarizadas, sin embargo para un disefador
grafico que no tenga intencion de disefar

sus propias tipografias, conocer los tipos de
matriz, le servira para entrenar su capacidad de
reconocer la verdadera estructura subyacente
en todo tipo de letra.
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Clasificacion tipografica

Tras analizar las distintas partes de la letra, ya
podemos dar el siguiente paso, la clasificacion
de las mismas. Durante siglos de evolucion
tipografica se han ensayado innumerables
términos, clasificaciones y sistemas. A medida
que las nuevas ideas y tecnologias han ido
alterando la naturaleza del tipo, han ido
apareciendo nuevos sistemas de clasificacion.

Dada la amplia y creciente gama de tipografias
disponibles es esencial contar con algun
sistema de clasificacion, aunque solo sea

para poder describir sus especificaciones

para un proyecto de disefio concreto. Antes
de comenzar a clasificar los tipos de letra es
necesario distinguir entre dos conceptos:
familia tipografica y fuente.

FAMILIA TIPOGRAFICAY FUENTE

Una familia tipografica es un grupo de signos
que han sido obtenidos a partir del mismo
disefio basico y llevan el mismo nombre; cada
miembro de la familia puede variar en ancho,
peso o estilo. Cada familia tipografica tiene una
personalidad propia, dada por su disefiador/
creador. En resumen, una familia es un
conjunto de fuentes.

Aunque en la actualidad, son muchos los

que utilizan los términos familia tipografica y
fuente como sindnimos. Originalmente, una
fuente era un conjunto o surtido completo

de glifos y signos tipograficos, en un tamafio
y estilo concretos. En la actualidad, se usa el
término para referirse a un peso o estilo de un
tipo. De hecho, aunque normalmente todas
las fuentes de una familia se comercializan
juntas, en ocasiones se venden por separado,
como se hacia antiguamente con los tipos

de plomo. Los caracteres que normalmente
forman parte de una fuente son: las letras de
caja alta y caja baja, los numeros, las versalitas,

los ornamentos, las ligaduras, las fracciones,
los simbolos matematicos, los simbolos

de moneda y los caracteres acentuados o
caracteristicos de un idioma concreto como la
f. La ausencia o presencia de estos caracteres
varia dependiendo del fabricante y del juego
de caracteres que adquiera al comprar una
tipografia. En la mayoria de las ocasiones

las fuentes tipograficas gratuitas que puede
descargar por Internet, incluyen muy pocos
caracteres siendo necesario comprar su
version "de pago" para tener acceso a todos los
caracteres "especiales” que la forman.

ESTILOS O VARIABLES VISUALES

Cabe mencionar también que con frecuencia
dentro de una familia tipografica se incluyen

distintas variables visuales o estilos. Por
ejemplo, las mismas letras pueden cambiar su
valor de intensidad o tono afinando el espesor
de sus trazos, volviéndose con ello mas claras
(light) o mas oscuras al aumentar la cantidad
de area negra (bold). El uso de las variables de
tono dependera de la atencion y peso visual
que se desee generar con la tipografia.

Dicho esto, los estilos o variables mas
populares son: en funcion del peso o tono del
color negro (ligero/ light, negrita/bold, extra
negrita/extrablack, etc.), de la inclinacién de
los ejes (italica/italic u oblicua/oblique), del
ancho del signo (condensado/condensed,
extendido/extended, estrecho/narrow, etc.)

y de la forma del trazo (contorno/outline,

con sombra/shadow, etc.). La tipografia por
su disefo, forma, contraste o tamano, puede
expresar ideas o reforzar el significado de las
palabras. Recuerde que con una misma fuente
tipografica podra lograr diversos resultados
graficos y comunicacionales utilizando
simplemente sus variables visuales.
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CRITERIOS DE CLASIFICACION

A lo largo de la historia han sido muchos

los intentos por lograr agrupar las formas
tipograficas en conjuntos que reunan ciertas
condiciones de igualdad. Tipografos y
estudiosos no acaban de ponerse de acuerdo
sobre cdmo denominar los distintos estilos en
tipografia. En algunos casos, las diferencias
entre caracteres son obvias, pero en otras son
mas sutiles. De cualquier manera si parece
haber acuerdo entre los siguientes criterios de
clasificacion:

e La presencia o ausencia de serif o remate.
¢ Laforma del serif.
e Larelacion curva o recta entre astas y serif.

¢ La uniformidad o variabilidad del grosor del
trazo.

¢ Ladireccion del eje de engrosamiento.

e Los factores historicos.

Clasificacion
ATypl

La ATYPI, Asociacioén Tipografica Internacional
(ht t p: / / www. at ypi . or g), con objeto de

establecer una clasificacion mas general de las
familias tipograficas, realizé una clasificacion
basada en la agrupacion de fuentes por
caracteristicas comunes, normalizada con el
nombre DIN 16518-ATypl.

En ésta clasificacion se distinguen cuatro
familias tipograficas fundamentales: Romanas,
Palo Seco, Rotuladas y Decorativas.

ROMANAS

El grupo de romanas esta formado por fuentes
que muestran influencias de la escritura
manual, en concreto de la caligrafia humanista
del s. XV, y también de la tradicion lapidaria
romana.

Las fuentes Romanas son regulares, tienen
una gran armonia de proporciones, presentan
un fuerte contraste entre elementos rectos y
curvos y sus remates les proporcionan un alto
grado de legibilidad.
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Las Romanas a su vez se dividen en otros cinco
grupos fundamentales:

¢ Antiguas: también llamadas Garaldas, se
caracterizan por la desigualdad de espesor
en el asta dentro de una misma letra, por
la modulacién de la misma y por la forma
triangular y concava del remate, con
discretas puntas cuadradas Entre ellas
destacan las fuentes Garamond, Caslon,
Century Oldstyle, Goudy, Times New
Roman y Palatino.

¢ De Transicion: se manifiestan en el siglo
XVIIl y muestran la transiciéon entre los
tipos romanos antiguos y los modernos,
con marcada tendencia a modular mas
las astas y a contrastarlas con los remates,
que dejan la forma triangular para adoptar
la concava o la horizontal, presentando
una gran variacion entre trazos. Ejemplos
de este grupo son las fuentes Baskerville y
Caledonia.

¢ Modernas: aunque con ese nombre puedan
parecer contemporaneas, aparecieron
a mediados del siglo XVIII, reflejando las

(Salifices  FANTASIA
P

Inoca

Boticas

mejoras de la imprenta. Su caracteristica
principal es el acentuado y abrupto
contraste de trazos y remates rectos.
Ejemplos destacables podrian ser Firmin
Didot, Bodoni, Fenice y Modern N¢ 20.

Mecanos: son un grupo aislado que no
guarda ninguna semejanza constructiva
con el resto de los tipos romanos con
remate, tan solo el hecho de poseer asiento
sus caracteres. No tienen modulacion ni
contraste. Entre sus fuentes podemos
destacar Lubalin, Rockwell o Stymie.

Incisas: otro grupo aislado dentro de las
romanas, al igual que las mecanos, son
letras basadas en la tradicion romana
mas antigua, ligeramente contrastadas

y de rasgo adelgazado. Tienen remates
ligeramente abocinados y, a pequenia
escala, pueden confundirse con el estilo
palo seco. Como ejemplos podemos citar
las fuentes Albertus, Alinea o Baltra.
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Figura 5.2. En esta composicion se utiliz6 la fuente
tipografica Century 751 de clasificacion Romana.

¢,Cuando utilizar tipografias romanas?

Las tipografias romanas son muy legibles, por
eso se utilizan normalmente para el cuerpo

de texto. Utilice tipografias romanas cuando
quiera dotar a su disefio de las siguientes
sensaciones: clasicismo, tradicion, religiosidad,
delicadeza, conservadurismo, formalidad o
refinamiento.

PALO SECO / SANS SERIF

Las fuentes Palo Seco, también denominadas
sans serif (sin remate), se caracterizan por

reducir los caracteres a su esquema esencial,
reflejando la época en la que nacieron, la
industrializacion y el funcionalismo. Las fuentes
Palo seco se dividen en otros dos grupos
principales:

e Lineales sin modulacion: formadas por
tipos de un grosor de trazo uniforme,
sin contraste ni modulacion, siendo su
esencia geométrica. Admiten familias con
numerosas variantes. Ejemplos de este tipo
serian Futura, Avant Garde, Eras, Helvética,
Kabel o Univers.

e Grotescas: caracterizadas porque el grosor
del trazo y el contraste se perciben muy
poco, ademas son muy legibles en texto
corrido. Ejemplos de este tipo pueden ser
las fuentes Gill Sans, Franklin Gothic o
News Gothic.

Figura 5.3. Proyecto de identidad corporativa
con tipografias romanas, creado por La Tortilleria
una agencia creativa de disefio grafico de México
(www.latortilleria.com).
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¢ Cuando utilizar tipografias sans serif?

La ausencia de remates y los trazos finos de las
tipo de palo seco, las hacen muy apropiadas
para disefios que requieran el uso de letras de
cuerpo grande, como es el caso de rétulos o
carteles. Las tipografias de palo seco grotescas,
permiten ademas una alta legibilidad en texto
corrido, incluso en cuerpos pequefios. Utilice
este tipo de fuentes cuando quiera reflejar en
sus disefios modernidad, limpieza, actualidad,
fuerza, dinamismo, precision o minimalismo.

ROTULADAS / SCRIPT

Dentro de la categoria de fuentes rotuladas se
encuentran aquellas fuentes que dejan entrever
el instrumento, casi siempre caligrafico, con

el que fueron creadas. La gran mayoria de
disefadores utilizan sin mas la terminologia
script fonts para referirse en general a este
tipo de fuentes de estilo caligrafico o escritas
a mano. Aunque en la clasificacion oficial de
ATypl, se distinguen entre las rotuladas tres
tipos distintos:

o Caligréaficas / Script: aglutinan todo tipo de
fuentes basadas en la escritura manual, mas
o menos ornadas. Como ejemplos de esta
amplia categoria podemos citar las fuentes
American Uncial, Commercial Script,
Cancelleresca Script, Embassy, Vivaldi o
Zapf Chancery.

o Gdticas: los tipos goticos, de rasgos
angulosos y poco legibles, imitan la
escritura a mano que llevaban a cabo los
monjes con un plumin ancho. Este tipo de
fuentes generalmente tiene un aspecto
oscuroy, por ello, también se conocen
como Blackletter (letras oscuras).

e Cursivas informales: suelen reproducir la
escritura manual, pero trazada ya con otro
tipo de instrumentos como rotuladores
de punta redondeada, boligrafos, lapices
o pinceles. Algunos ejemplos pueden ser
las tipografias Brush, Kauffman, Mistral o
Freestyle Script.

¢Cuando utilizar tipografias script?

Las tipografias script, sobre todo las caligraficas
mas ornamentales, se emplean con frecuencia
en disefios para ocasiones especiales, tipo
invitaciones de eventos o ceremonias.

Aunque también se utilizan en el disefio de
logotipos, por poseer trazos muy personales

y diferenciales. Utilice este tipo de fuentes
cuando quiera aportar un grado de elegancia,
refinamiento o solemnidad adicional a un
disefio.
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épocas mas recientes, pueden simular la
tipografia de estilo pixelado que se utilizaba
en los ordenadores con pantallas de 8

bits, (pixel fonts) o recrear arte urbano
contemporaneo como el graffiti o el stencil.

Figura 5.4. Disefio que utiliza una tipografia de tipo goético
o blackletter.

DECORATIVAS / DISPLAY

Las fuentes decorativas también denominadas
display fonts son las que poseen mayor
personalidad. Con frecuencia se utilizan de
forma esporadica en palabras aisladas, por lo
que tampoco requieren demasiada legibilidad
y por ende tienen mas libertad en sus formas y
estética. La clasificacion de fuentes decorativas
se divide en otros dos grupos:

¢ Fantasia: esta categoria es el cajon de
sastre para casi todas las fuentes que no
encuentran su lugar en otras categorias.
Por ejemplo las tipografias grunge
de estilo desgastado o rasgado, tan
populares a finales de los afios 90, encajan
perfectamente en esta categoria.

Figura 5.5. En este proyecto grafico de animacion

o Epoca: finalmente la forma del caracter de
las tipografias de época, puede sugerir un
periodo histérico, o movimiento estético
concreto. Por ejemplo, el Art Nouveau, Art
Deco, arte pop, o incluso, si hablamos de

a la lectura, se utilizaron distintos tipos decorativos,
mas concretamente de estilo grunge para dar mas

fuerza y personalidad a la composicién. ( http://by.

anna-OM-line.com).
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ENCICLOPEDIA
TIPOGRAFICA

Después de estas paginas
dedicadas al descubrimiento
de la letra, de las familias
tipograficas y de su
clasificacion general, tal vez

se haya quedado con ganas

de saber aun mas. El arte

y la ciencia de la tipografia

es tan extenso que hasta se

ha creado una enciclopedia
on-line dedicada en exclusiva
al arte tipografico, en Typedia
(http://typedi a. com puede
obtener amplia informacién
sobre gran cantidad de fuentes
tipograficas, desde su autor,
afno de creacion y clasificacion,
hasta ver ejemplos practicos
de su uso en la seccion “In the
wild". También al final de este
libro en el anexo de recursos
on-line imprescindibles para el
disefador grafico encontrara
recursos adicionales sobre
tipografia.

Figura 5.6. Typedia, (http://typedia.
com) la enciclopedia tipografica. En
esta captura de pantalla se visualiza la
informacion de la tipografia Helvética
clasificada como sans serif y grotesca,
junto con ejemplos de su aplicacién en
disefios reales.
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Claves para eleqir la tipografia

adecuada

Llegados a este punto, conscientes de la
infinidad de fuentes tipograficas y estilos a
nuestra disposicion, es el momento de no
caer abrumados ante tantas posibilidades y
hacer una seleccion logica y razonada de las
fuentes tipograficas que emplearemos en cada
proyecto.

Son distintos los aspectos a tener en cuenta a la
hora de elegir una tipografia para un proyecto
grafico. A continuacion resumimos los aspectos
clave que deberian influirle en su eleccion
tipografica particular:

¢ La audiencia o target: el tipo de letra
escogido, junto con el disefio en general,
debe ser acorde con los gustos del publico
objetivo al que tiene que llegar la pieza
grafica final. No sera lo mismo escoger una
tipografia para un sector de publico adulto,
que por ejemplo para el sector infantil.
Estd comprobado que los nifios prefieren
tipografias con formas redondeadas y de
estilos divertidos.

e El contenido o significado del contexto:
la tipografia seleccionada debe estar en
consonancia con el contexto que le rodea
y el mensaje que transmite el resto de la
composicion grafica. El tipo de letra variara
dependiendo de si el contenido es de
tipo informativo, promocional, divertido,
educativo, etc.

e La extension del texto: dependiendo de
la cantidad de texto a incorporar en el
disefo, sera necesario utilizar una tipografia
mas o menos legible. Para textos largos
debe utilizar una tipografia que facilite la
lectura y no canse al lector, por ejemplo
una tipografia de estilo romano o sans
serif grotesca. Si la extension de texto es

muy amplia, como para maquetar un libro,
entonces debera tener en cuenta otro factor
adicional para evitar futuros problemas;
tendra que comprobar que dicha fuente
cuenta con las variantes, estilos y caracteres
suficientes para cubrir sus necesidades
(negritas, cursivas, acentos, caracteres
especiales, numeros, signos monetarios
como el del Euro o el Dollar, etc.)

¢ Evite usar demasiados tipos de letra: con
tanta fuente a su disposicion, le resultara
dificil no caer en la tentacion de usar varios
tipos de letra en un mismo proyecto.
Generalmente, es preferible no combinar
mas de dos tipos de letra por disefio.
Utilizar muchos tipos de letra en un mismo
diseflo o composicion genera confusion y
desorden. Siempre y cuando le sea posible,
cree disefios en concordancia tipografica.
Un disefio es concordante cuando en vez
de utilizar tipos de letra distintos, se utilizan
las distintas variantes de la misma fuente
tipografica por ejemplo distinto tono
(versidn negrita, ligera, cursiva, ... ), tamafio
o color. La concordancia tipografica
aportara seriedad y equilibrio a sus disefios.

Tipografia digital

El tratamiento tipografico ha sido uno de

los grandes beneficiados con la llegada de

los sistemas de autoedicidén o DTP (Desktop
Publishing ). Es indudable que los programas
de diseno asistido por ordenador aportan

una enorme flexibilidad al disefiador, ahora

es posible lograr que los estilos tipograficos
coincidan con sus ideas, en lugar de tener que
adaptar sus ideas a los tipos disponibles.
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Hasta ahora hemos hablado de tipografia

y fuentes de letra que bien podrian estar
fundidos en plomo, a partir de este momento
nos centraremos en la tipografia de naturaleza
digital.

La aplicacion de la informatica a la impresion,
al disefio de comunicacion visual y
posteriormente al disefio web revolucionaron
también el mundo de la tipografia.
Principalmente ha sido por dos motivos:

por una parte, la multitud de aplicaciones
informaticas aplicadas al disefio han hecho
posible que los disefiadores puedan crear sus
propias fuentes tipograficas de forma coémoda
y facil lo que ha provocado la proliferacion y
distribucion de miles de tipografias nuevas, que
exploran diversos estilos tipograficos y desafian
nuevos conceptos estéticos.

Por otra parte, ha sido necesario redisefar
muchas de las fuentes "de plomo” ya existentes
para su correcta visualizacion y lectura en la
pantalla, haciendo que se ajusten a la rejilla de
pixeles de la pantalla del monitor.

Una fuente digital es un archivo o varios
archivos, que incorpora el conjunto de
caracteres de una misma familia tipografica.
Incluye los signos tipograficos de las letras
en mayusculas y minusculas, los numeros,
los signos de puntuacion, matematicos y de
referencia.

Todas las fuentes tipogréficas digitales
predominantes actualmente son fuentes
vectoriales definidas por el contorno. Esta
naturaleza vectorial es la base sobre la que

se sustenta la posibilidad de transmision

e intercambiabilidad de los documentos
tipograficos digitales, gracias a su
independencia de los dispositivos concretos
de entrada o salida. Al definirse vectorialmente,
los distintos formatos tipograficos digitales
existentes garantizan asimismo la calidad de su
representacion.

FORMATOS TIPOGRAFICOS DIGITALES

En los ultimos tiempos de disefio asistido
por ordenador, tres han sido los formatos
tipograficos digitales mas utilizados por ser
reconocidos en la mayoria de los sistemas
operativos. Los formatos PostScript Type 1,
TrueType y OpenType .

Figura 5.7. Iconos de los formatos de fuentes digitales:
PostScript Type 1, TrueType y OpenType.

PostScript Type 1

Desarrolladas originalmente por la firma
Adobe en los afios ochenta, Adobe Type 1
(PostScript Tipo 1), fue el primer formato
aceptado como estandar de composicion
tipografica, introducido e incluido en
impresoras y filmadoras de alta resolucion,
asi como en las bibliotecas tipograficas de
importantes fundiciones y asumido por muchos
programas del entorno Mac. Cada fuente
estaba compuesta por un par de archivos de
datos (.pfb + .pfm) : uno con las formas que se
enviaban a la impresora (fuentes de impresion)
y otro para representarlas en pantalla (fuentes
de pantalla).

El numero de glifos (glifo es la representacion
grafica de cada caracter tipografico) que puede
contener una fuente PostScript Type 1 esta
limitado a 256.

TrueType

TrueType Font (.tf) es el formato estandar
de tipos de letra escalables desarrollado a
finales de la década de los ochenta por Apple
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Computer para competir comercialmente
con el formato Type 1 de Adobe. Apple vendio
una licencia a Microsoft para permitir la
utilizacion de TrueType en ordenadores PC,
desde entonces, los tipos de letra entre Mac
OS y Windows son totalmente compatibles,
siendo el formato TTF, el formato de fuentes
mas utilizado en ambos sistemas operativos.
El formato TTF imprime los caracteres como
mapas de bits o vectores dependiendo de

la capacidad de la impresora que se utilice.
Las fuentes True Type se muestran de igual
modo en version impresa que en pantalla, y al
tener una estructura vectorial son totalmente
escalables.

OpenType

OpenType (.otf) es el formato desarrollado
conjuntamente por Adobe y Microsoft con
el objetivo de ofrecer mejores caracteristicas
tipograficas tales como el uso tipografico
internacional, posibilidades multilingues,
mayor flexibilidad y control tipografico en
aplicaciones editoriales y de disefio grafico.

La estructura de las fuentes OpenType esta
basada en la de su antecesor, TrueType y fue
presentada publicamente en el afio 1996.
Utiliza un unico archivo de fuentes para los
sistemas operativos Windows y Macintosh
por lo que es un formato verdaderamente
multiplataforma. Ademas gracias a sus
caracteristicas intrinsecas permite intercambiar
documentos entre distintos paises al incluir
distintos idiomas. Indispensable para
realizar proyectos de disefio grafico a nivel
internacional.

Cada fuente OpenType puede contener hasta
65.536 glifos diferentes incluyendo versalitas,
fracciones, ligaduras, caracteres alternativos,
terminales decorativas y alfabetos de otras
lenguas.

Las caracteristicas tipograficas avanzadas de
las fuentes formato OpenType, han convertido
a este formato en el favorito por disefiadores
graficos y tipografos de todo el mundo.

Gestion de
fuentes digitales

En un ordenador se puede tener un numero
de fuentes instaladas casi ilimitado en cuanto
al disco duro pero limitado en cuanto a la
memoria RAM. Debe tener en cuenta que

los tipos de letra se instalan en las carpetas
asociadas al sistema operativo y se cargan

en la memoria al arrancar el ordenador.

Si profesionalmente se emplean muchas
tipografias, es conveniente el uso de un gestor
de fuentes para catalogar, organizar y visualizar
las fuentes instaladas o las colecciones de
fuentes archivadas.

Un gestor de tipos o fuentes ( font manager)

es un programa o utilidad que instalado en

el ordenador, PC o MAC, permite activar/
desactivar las fuentes para su uso en los
programas de disefio y maquetacion sin

tener que instalar las fuentes en la carpeta

del sistema operativo. Se consigue mejorar el
rendimiento del ordenador y una mayor rapidez
y comodidad en el uso de las tipografias.

Los gestores de tipos mas populares y
utilizados entre disefiadores graficos son AMP
Font Viewer, Bistream Font Navigator, Font
Reserve, Extensis Suitcase Fusion y MainType.
Todos ellos permiten previsualizar todo el mapa
de caracteres de una fuente sin necesidad de
tenerla instalada en el sistema una funcion muy
util que le ayudara a localizar y seleccionar

las fuentes tipograficas para sus disefios. Con
esta funcion podra revisar por ejemplo si la
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fuente que tenia previsto utilizar tiene todos los
caracteres necesarios (la letra i, los acentos,
etc).

Hay programas de gestion de fuentes gratuitos
y de pago, con mas o menos funciones, es
recomendable que tenga alguno instalado

en su equipo para gestionar, clasificar y
seleccionar con mayor rapidez sus fuentes
tipograficas.

INSTALACION DE FUENTES

Para que una fuente digital aparezca en la
lista de seleccion de fuentes de su equipo,
es preciso instalarla en el sistema operativo.
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Piense en un archivo de fuente como en un
pequeio programa que es necesario instalar
antes de poder usarlo. Hace unos ainos era
bastante mas complejo el proceso de instalar
fuentes en el sistema, ahora en la mayoria de
los sistemas operativos actuales, basta con
seleccionar el archivo de fuente (.ttf o .otf

) y arrastrarlo sobre la carpeta del sistema
Fuentes o bien con el botén derecho del raton
seleccionar la opcidn Instalar.

Los programas de gestion de fuentes
tipograficas también incorporan funciones para
instalar y desinstalar fuentes del sistema con
tan solo hacer clic sobre la fuente en cuestion.
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Figura 5.8. Previsualizando los caracteres de una fuente con un programa gestor de tipos.
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PANGRAMAS

Para previsualizar los caracteres de una fuente
tipografica se emplean los denominados
pangramas. Un pangrama o frase holoalfabética
es un breve texto o frase que usa todas las
letras posibles del alfabeto de un idioma. El
pangrama mas conocido en el idioma espariol
es: "El veloz murciélago hindu comia feliz
cardillo y kiwi. La cigliefia tocaba el saxofon
detras del palenque de paja“.

En la mayoria de las ocasiones hacer una
previsualizacion de los caracteres de una
fuente tipografica con este pangrama le
resultara suficiente, pero en otras, tal vez
quiera comprobar como va a quedar un texto
concreto escrito con dicha fuente sin tener que
instalar la fuente en su ordenador para poder
previsualizarla aplicada en su programa de
disefo vectorial.

La casi totalidad de programas gestores de
fuentes que mencionamos antes, incluyen la
opcion de previsualizar las fuentes (instaladas
y ho instaladas) en textos personalizados, sin
tener que utilizar el tipico pangrama, algo que
sin duda le resultara muy util en su quehacer
diario como disefador.

MAPA DE CARACTERES

En las fuentes digitales resulta fundamental

su codificacion. Toda fuente digital posee una
coleccion establecida de glifos denominada
Character Set que permite la comunicaciony
uso por parte del sistema operativo de ésta. La
representacion de cada glifo esta asociada a un
codigo de caracter, Character Code, una lista
de cédigos para escribir cada caracter.

Seguro que sabe incluir en un texto el simbolo
€ o la @ tecleandola, pero ;qué ocurre cuando
tiene que escribir un caracter especial que
no aparece en el teclado? entonces tendra

que consultar el denominado Mapa de
caracteres que permite visualizar los caracteres
disponibles de la fuente seleccionada.

Para visualizar el mapa de caracteres de una
fuente tipografica instalada en el sistema junto
a su codigo de caracter, puede utilizar el visor
Mapa de Caracteres incluido en el propio
sistema operativo. Desde el Mapa de caracteres
puede copiar un solo caracter o un grupo de
caracteres en el Portapapeles y pegarlos en
cualquier programa que pueda mostrarlos.

Si esta trabajando con un programa de disefio
vectorial o de autoedicidon y no quiere tener
que andar consultando el Mapa de caracteres
del sistema operativo, también puede utilizar

el visor incorporado en el propio programa de
diserio vectorial. En el caso de CorelDRAW para
visualizar el mapa de caracteres de una fuente,
abra la ventana acoplable Insertar caracter
(Ctrl+F11). Si utiliza Adobe Illustrator, vaya al
menu Ventana>Texto>Pictogramas.

FUENTES DE SIMBOLOS O DINGBATS

Las funciones del mapa de caracteres
mencionadas se convierten en indispensables,
cuando esté trabajando con una fuente
tipografica de simbolos, mas conocidas como
fuentes dingbats.

Un dingbat es conocido formalmente en

las imprentas como "adorno tipografico” u
"ornamento de impresora“. Se empezaron

a usar a finales de 1800 como espaciadores
en los grandes bloques de texto. El
termino dingbat tiene un curioso origen
onomatopéyico basado en el sonido que
hace una maquina de linotipia mientras esta
imprimiendo. Ding! Bat! Ding! Bat!.

Los dingbats, sobrevivieron a la era digital,

y ahora son archivos de fuente que en lugar

de tener asignados caracteres alfabéticos o
numéricos contienen dibujos. Son muy utiles
en el ambito del disefio grafico, porque son una
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forma rapida y sencilla de obtener un grafico
o simbolo. Por ejemplo si tiene que incorporar
a un diseio el icono de una tijera, una flecha,
o un teléfono, en vez de dibujarlo con su
programa de disefio vectorial, puede sacarlo
de una fuente dingbat como la tipica fuente
Wingdings.
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Figura 5.9. La fuente dingbat gratuita Sold Out C Bta
creada por el disefiador Christophe Féray y disponible en
www.wcfonts.com. En esta imagen se puede ver el mapa

de caracteres con todos los simbolos que incluye la fuente.

Los dingbats se utilizan como una fuente
cualquiera, pudiendo modificar sus atributos
como si se tratara de un texto normal. Ademas,
en los programas de disefio vectorial puede
tratar los simbolos como si fueran graficos

vectoriales y una vez convertidos a curvas
o trazados, podra también editar sus nodos
ilimitadamente.

Gran parte de las fuentes dingbats tienen
licencias freeware (gratuitas) tanto para fines
personales como fines comerciales. Haciendo
una busqueda en Internet con los términos
free+dingbats localizara sitios web desde
donde podra descargar estas peculiares y
variadas fuentes de simbolos. Su instalacion
en el sistema es igual que la de cualquier

otra fuente tipografica. Ademas son muchos
los disefiadores que han creado sus propios
dingbats y los distribuyen via Web, por lo que
podra encontrar dingbats originales y bien
disefiados listos para instalar e incorporar a sus
composiciones graficas.

Ejercicios
tipograficos

Podriamos seguir tratando el tema de la
tipografia durante muchas mas paginas, pero
ha llegado el momento de poner en practica el
uso de las fuentes tipograficas en un programa
de disefo. A continuacién analizaremos
algunas opciones de tratamiento tipografico
basicas pero muy efectivas para su aplicacion
en disefo grafico.

COMBINACION DE PESO

Una de las combinaciones mas basicas pero
también mas efectivas es la de combinar en

un mismo texto distintos pesos de una misma
fuente, por ejemplo combinar una tipografia en
su version normal con su version en negrita, o
un estilo light con extrabold. Jugando con el
peso y el contraste de ambos estilos para dar
énfasis a zonas concretas.
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Figura 5.10. En esta composicion se utilizaron Unicamente simbolos de la fuente dingbat Cool Stuff, disefiada
por Didik Pratikno. En CorelDRAW solo es necesario arrastrar el simbolo desde la ventana acoplable Insertar
caracter, para que el simbolo se convierta en un objeto vectorial totalmente editable. Puede descargar

gratis la fuente utilizada en www.dafont.com/es/cool-stuff.font.

En su programa de disefio vectorial, primero color a cada caracter. Esto aporta una gran
seleccione el objeto de texto y apliquele flexibilidad a la hora de crear disefios mixtos,
un mismo estilo a todas las letras para a ademas ayuda a llamar la atencion sobre una
continuacion, seleccionar tan solo algunos palabra o silaba en concreto.

de los caracteres para aplicarles la variante de

tono o estilo. ;
COMBINACIONES TIPOGRAFICAS MIXTAS

TEXTO MULTICOLOR La seleccion individualizada de caracteres

permite combinar también distintos tipos de
Los programas de disefio vectorial permiten letra y tamafio en un mismo objeto de texto.
seleccionar cada caracter de un objeto de Esta posibilidad de combinaciones ilimitadas
texto de forma individualizada, lo cual permite de fuentes requiere cierto sentido estético para
aplicarle un tipo de fuente, estilo, tamaro o dar buenos resultados.
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Figura 5.11. En este ejemplo
se utilizé la fuente tipogréafica
Frutiger en su variante normal
y con negrita.

Se trata de combinar fuentes tipograficas

de familias distintas, en tamafios distintos,
exponiéndose con temeridad a posibles
conflictos visuales pero también a nuevos
experimentos graficos con buenos resultados
estéticos. En este ejercicio, arriésguese como
lo haria un artista de principio del siglo XX, del
movimiento cultural Futurista/Dadaista .

‘[]adAiSmO

Figura 5.13. Combinacion tipogréfica mixta creada gracias
al formateado individualizado de caracteres que permiten
los programas de disefio vectorial actuales. Observe los
puntos de control bajo cada caracter.

TIPOGRAFIA CIRCULAR

A lo largo de su carrera como disefiador grafico
seguro que tendra que adaptar un texto a un
trayecto en numerosas ocasiones. Es una

tipografico
tipografico

tipografico

Figura 5.12. Seleccionando cada caracter por separado o en conjunto puede
aplicarle distintos colores al mismo objeto de texto.

diseno
tipografico

disefio
ltipografico

diseno _
tipografico

técnica muy comun que se emplea en disefos
de todo tipo. Antes de la llegada del disefio
asistido por ordenador, la técnica de adaptar un
texto a un trayecto curvo, requeria de mucha
destreza y sobre todo de paciencia, ya que
habia que ir colocando letra por letra sobre

la superficie. La llegada de la informatica al
mundo del disefio ha hecho posible que esta
técnica, antafio tan complicada, haya pasado a
ser una técnica muy sencilla de aplicar.

Hay varios métodos para adaptar un texto a un
trayecto en los programas de disefio vectorial.
El mas basico consiste en escribir con la
herramienta Texto el objeto de texto a adaptar,
para seguidamente dibujar el trayecto al cual
quiere adaptar el texto. Este puede ser una
circunferencia o cualquier otro tipo de trayecto
curvo. A continuacion, con la herramienta
Seleccién, haga una ventana de seleccion

para seleccionar ambos objetos. Con los dos
objetos seleccionados, si esta utilizando Adobe
Illustrator, vaya al menu Texto>Texto en trazado.
Si esta utilizando CorelDRAW vaya al menu
Texto>Adaptar texto a trayecto.
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Figura 5.14. Proyecto de identidad corporativa creado por la agencia creativa de disefio grafico La Tortilleria
(www.latortilleria.com) haciendo un uso muy inteligente del cambio de color tipografico.

Las ultimas versiones de Adobe Illustrator y indicando que puede comenzar a escribir
CorelDRAW, permiten también adaptar un texto  directamente sobre el trayecto. A medida que
a un trayecto de forma interactiva. Si situa la vaya tecleando, las letras se iran adaptando a la
herramienta Texto sobre cualquier trayecto forma del trayecto base.

curvo, vera que el cursor cambia de forma
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Figura 5.15. Disefio para el papel de regalo de la libreria
NOS donde se combinaron en un mismo disefio diversos
tipos de letra, en tamafios y orientaciones diferentes.
(http://by.anna-OM-line.com)

V Figura 5.16. Poster para el Dada Matinée realizado por
Theo van Doesburg en el siglo pasado, concretamente en
el afio 1923.
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Figura 5.17. El proceso para adaptar un texto
a un trayecto circular.

Una vez adaptado el texto al trayecto, podra
modificar la posicion y la distancia entre

el trayecto y el texto de forma interactiva,
haciendo clic sobre los correspondientes
controladores ( un nodo de color o unas lineas
perpendiculares al trazo). Si una vez que ha
adaptado el texto al trayecto, ya no necesita el
trayecto guia entonces puede seleccionar sélo
el trayecto y quitarle el color del contorno para
que asi no se muestre en pantalla.

Figura 5.18. Simplemente con situar la herramienta de
texto sobre un trayecto el cursor se transforma en el cursor
de adaptar texto a trayecto/trazada y ya puede comenzar
a escribir directamente sobre el trayecto.

Figura 5.19. Disefio con texto adaptado a un circulo
(http://by.anna-OM-line.com)

»» Figura 5.20. Este cartel promocional de Music Arts, es un ejemplo excelente de combinacién tipogréfica
y adaptacion de texto a trayecto, creado por Byron Cunningham de Washington D.C (www.byroncunningham.com)
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TIPOGRAFIA CREATIVA

Como deciamos al comienzo de este capitulo
es importante que aprenda a ver las letras
como piezas con su propio disefio. En este
ejercicio se trata de utilizar las letras, no como
signos de comunicacion sino como elementos
para crear nuevos dibujos. Utilizando
unicamente letras, trate de dibujar distintos
animales. Este ejercicio esta basado en el
proyecto Bembo s Zoo, un clasico de tipografia
creativa aplicada, creado por Roberto de Vicq
disefiador afincando en Nueva York. Todos

los animales del zoo de Bembo estan creados
con la tipografia de clasificacion Romana,
denominada precisamente Bembo, puede
acceder al proyecto on-line y ver el resto de
animales en ww. benboszoo. com

Bembo’s . ;
A0

Figura 5.21. Animales creados Unicamente con tipografia
del proyecto Bembo’s Zoo.

Trazado
de fuentes

Hasta este momento hemos tratado a la
tipografia con todo el respeto que se merece,
hemos analizado sus partes, conocido sus
familias, hemos combinado distintos tipos, en
distintos pesos o disposiciones, pero en ningun
momento nos hemos entrometido en el disefio
y forma de la propia fuente tipografica.

En los programas de disefio vectorial existe una
funcion u orden denominada "Crear contornos”
o "Convertir a curvas” que convierte los objetos
de texto seleccionados en graficos vectoriales
con sus nodos totalmente manipulables y
editables. En el momento que se traza o se
convierte a curvas un objeto de texto, éste
pierde su condicion de texto o de grupo de
caracteres tipograficos y se convierte en un
grafico vectorial formado por diversos trazados
y nodos.

*
Figura 5.22. Después de trazar estos objetos de texto,

se puede apreciar como se han convertido en graficos
vectoriales con sus nodos editables.
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Para trazar un objeto de
texto en Adobe Illustrator,
seleccionelo y a continuacion
haga clic en el menu
Texto>Crear contornos. Si
utiliza CorelDRAW vaya al
menu Organizar>Convertir

a curvas o pulse las teclas
rapidas (Ctrl+Q).

Recuerde que una vez
convertido a curvas tendra
que editar su forma con las
herramientas de edicion de
nodos o con todas aquellas
herramientas interactivas que
permitan aplicar efectos a
objetos vectoriales, como en
este caso su "ex-tipografia”.

Figura 5.23. Tras convertir a curvas
o trazar la letra A se le pudo aplicar
el efecto interactivo de distorsion en
espiral.

Como ha podido comprobar a lo largo de este capitulo, las
posibilidades creativas que nos ofrece ya de por si la tipografia
son tremendamente amplias, pero si afadimos esta opcién de
convertir las fuentes tipograficas en graficos vectoriales con su
nodos editables, entonces las posibilidades de experimentacion
y creacion tipografica se convierten en infinitas.
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Figura 5.24. En www.typographicposters.com podra inspirarse visualizando
una cuidada seleccion de carteles con base tipogréfica.
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Caso practico

Caso practico: Disefio proyecto de identidad
corporativa y sus aplicaciones graficas para el
bar Reecks, Argentina.

Disefiadores gréaficos: Ignacio Casareto,
Mercedes Fuertes, Santiago G. Gartner, José
Ostachi y Francisco Sassano.

Web: waww. smart gc. com ar

Descripcion: El estudio Smart con sede en
Argentina es un equipo multidisciplinario
conformado por profesionales del disefio
grafico, la comunicacion y la tecnologia de la
informacion.

Bajo los valores de compromiso, interpretacion,
asesoramiento y rapida accion, ofrecen
estrategias comunicacionales para la identidad
corporativa, agregandole valor y logrando que
la marca alcance su maximo desarrollo.

Intervienen en todas las etapas del proceso
de desarrollo de marcas tales como diserio de
identidad visual, disefio editorial, packaging,
disefo de sitios web, comunicacién
institucional y direccion de arte.

A continuacién describen ellos mismos el
proyecto de disefio de imagen de identidad
para Reecks:

El desafio que planteaba este proyecto no era
simple. El proceso que concluyo en el disefio
de

imagen del bar estuvo guiado por la lectura de
las necesidades de ese desafio.

Este buscaba instalar una marca en una zona
con muchos referentes del rubro. Por lo que
ésta

debia diferenciarse de la competencia y
mostrarse como una opcion con personalidad
propia.

El analisis del problema llevo a redefinir el
pedido: mas que un logotipo era necesario
gestar

una marca con mucha presencia, impactante y
refinada a la vez, a través de una caligrafia

confeccionada para la ocasion. De alli se
desprendieron conceptos generales que se
volcaron

en el disefio de distintas piezas graficas que se
articularon con la imagen general del "lugBaR".
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CAPITULO SEIS

Técnicas
de composicion
Yy maqguetacion

A medida que se avanza en el desarrollo de un
proyecto grafico, aumentan las técnicas necesarias
para llevarlo a cabo. La técnica de maquetacion
O composicion de pagina se refiere a la tarea de
organizar los distintos elementos que componen
el contenido de un diserio, ya sean estos textos o
Imagenes, dentro de un area concreta o pagina,
de tal forma que se consiga un equilibrio estético
y funcional entre todos ellos. A lo largo de este
capitulo se familiarizara con términos especificos
de maquetacion, como reticula, verso, recto,
legibilidad, kerning, leading, capitular, etc.
Cuando un disefiador domina las técnicas de
maqgquetacion y composicion ya esta preparado
para afrontar la inmensa mayoria de encargos
graficos profesionales. Las técnicas comentadas le
serviran no solo para la realizacion de disefios de
publicaciones impresas, sino también para crear
publicaciones digitales.

Una buena composicion grafica no hace
distinciones entre el papel o el pixel.



Optimizar el formato

La primera variable que hay que aclarar antes
de comenzar cualquier tipo de disefio es su
tamafio y formato. El formato y el tamafio de
un disefo esta directamente relacionado con
su finalidad.

La variedad de formatos preestablecidos o
estandar se basan casi siempre en cuestiones
de ergonomia,

por ejemplo el tamafio de un cartel tiene que
ser lo suficientemente grande para atraer la
atenciony ser legible por la calle, el tamaiio

de un sello, debe ser pequerio para ocupar
poco espacio en un sobre, una tarjeta de visita,
deberia tener un tamafio que permita guardarla
en una cartera o el tamafio de un libro que
deberia ser de tamano legible pero al mismo
tiempo practico de sujetar para leerlo con
comodidad.

OPTIMIZACION PARA MEDIOS DIGITALES

Si hablamos de formatos para medios digitales,
las nuevas tecnologias de la informacion

han propiciado la aparicion de un nuevo tipo
de disefios denominados elasticos (elastic
layouts) que son capaces de modificar su
tamafio y formato dependiendo del dispositivo
en el que estan siendo visualizados (pantalla
de ordenador, smartphone, tablet, etc. ). El
formato de disefio elastico es hoy por hoy, el
mas adecuado para la maquetacion de un sitio
Web, sobre todo cuando la tendencia en alza es
que un mismo disefio se visualice en multiples
tipos de pantalla y en diversos formatos de
"pagina” ( horizontal/vertical).

OPTIMIZACION PARA MEDIOS IMPRESOS

En el caso de optimizar el formato para un
disefio que va a ser finalmente impreso en
papel, entonces hay que tener en cuenta otros

factores como por ejemplo los costes de
produccion. El diseflador grafico responsable
debe adecuar el formato de sus disefios para
el mejor aprovechamiento del papel (los
recursos de nuestro planeta son limitados) y la
consiguiente reduccién de costes.

Los formatos de papel estandar para impresion
derivan a menudo de los formatos DIN
estandarizados.

Formatos estandar DIN 476

Los formatos de papel estandar en la mayor
parte del mundo se basan en los formatos
definidos en el afio 1922 en la norma DIN 476
del Deutsches Institut fir Normung (Instituto
Aleman de Normalizacién), mas conocido
como DIN.

Las resmas o formatos de papel suministrados
por los fabricantes de papel estan basados en
estos formatos DIN, con un anadido para el
fresado, el margen para las pinzas de la prensa
y el acabado.

Ademas del conocido formato DIN-A, también
se utilizan los formatos DIN-B y DIN-C. Los
formatos DIN-B no tienen cortes y se pueden
imprimir hasta los bordes. A continuacion la
hoja se corta ya en un formato DIN-A. Los
formatos DIN-C se utilizan principalmente
para la impresion de sobres en los que después
también se puede introducir un formato DIN-A
plegado.

La normativa alemana DIN 476 fue la base para
crear la normativa actual internacional ISO
216 un formato métrico que ha sido adoptado
por todos los paises excepto Canada y Estados
Unidos (que emplean otros sistemas menos
practicos).

148 Curso de disefio grafico. Fundamentos y técnicas



1189 mm

g4l mm

..—I- J I g EE mm 428 men —-

TR

Ag

A3




TAMAN] EY MLHE TR

= B

EEXEEEERRE
BRRBEREcUEE

AdD

-:'] :r”- H NI ERT

150 7' 4B

B0 1000
B1 oy
B LA
B3 =5
B4 =5
B5 REL
BE 125
B7 E&
BE B2
15 dd
E1)

TAMEHE] N MLIMETRE

NCH]
o1 =0 H]
CZ 468
&3 4
Cd 2
L= 16z
e 1} i
L] En
CE B7
a a0
ci0 26

Los dos tamarios DIN mas utilizados en
disefo grafico son DIN A4 y DIN A3 aunque a
continuacion se incluye una tabla las medidas
de los formatos ISO 216 de las seriesA,By C
mas habituales.

No esta obligado a utilizar estos tamanos,

ni estas proporciones exactas, pero si es
conveniente tener en cuenta, que cuando nos
alejamos de estos tamafos estandarizados, lo
hacemos en contra de la mejor optimizacion
de recursos. Piense que, por ejemplo, cuando
se imprime un catalogo las paginas no se
imprimen una a una, sino que se agrupan
(mediante una técnica llamada imposicién) para
ahorrar tiempo y para aprovechar al maximo

la superficie del papel, pudiendo incluirse en
cada plancha de impresion 3, 6, 8 e incluso mas
paginas, segun el formato de pagina elegido.

Recuerde que algunos de los tamarios
recomendados dependen del tamaio de la
resma de papel o de la maquina donde se va a
imprimir, consulte con su impresor los tamafios
disponibles mas idéneos para cada proyecto
de disefio grafico en particular.

Diseno
de la reticula
base

Los programas de disefio y maquetacion
actuales proporcionan a la hora de maquetar
disefios, una mayor flexibilidad y muchas
menos restricciones técnicas que antano, pero
esta flexibilidad puede ser contraproducente
si se abusa de ella y se pierde el verdadero
sentido de la maquetacion, que es mantener la
atencion, facilitar la lectura y la comprension
de la informacion a su receptor.
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Trabajar con una estructura previa de paginay
utilizarla como guia para colocar los elementos,
es una practica mas que recomendable para
todo disefiador grafico. Este proceso de
planificacion y estructuracion previa de la
pagina, se denomina disefio o creacion de la
reticula.

Una reticula o grid, divide el area disponible
para texto e imagenes en un numero de
modulos o subdivisiones proporcionales, que
ofrecen una estructura visual en la que basar el
disefio.

Una buena reticula base simplifica la insercion
consecutiva de los elementos de texto e
imagen a la vez que permite que la informacion
visual quede mejor estructurada y comunique
el mensaje grafico de una forma mas claray
diafana.

A la hora de decidir, si va a utilizar o no una
reticula base, tenga presente que una vez
finalizado el disefio, la reticula no sera visible
por el usuario final, pero si que podra apreciarla
de forma subyacente, ya que la composicion
final del disefio sin duda sera mas ordenada,
homogénea y de un aspecto mas profesional.
Ademas la reticula le permitira seguir un
modelo de trabajo mas organizado, pero eso
si, utilice la reticula como una ayuda visual y
organizativa, pero no tema tener que romper
el "orden establecido” de vez en cuando para
experimentar libremente con la composicion
cuando lo requieran sus ideas.

MARGENES

Después de elegir el formato del trabajo que
se va a realizar y para poder elegir un tipo

de reticula en particular, una de las primeras
pautas que hay que establecer son los
margenes que tendra el disefio. Para lo cual
hay que tener en cuenta factores tales como el
tipo de trabajo grafico a realizar, el publico al

que esta dirigido, el grosor de la publicacion, el
soporte o el tipo de papel y gramaje donde se
imprimira.

Cuando se trabaja en un disefio editorial o

en un disefo con varias paginas, lo normal es
hacer una maqueta o boceto previo de dobles
paginas. Esto es importante para ver la relacion
y el equilibrio visual entre el verso (pagina
izquierda o par) con el recto (pagina derecha o
impar).

Los nombres de los distintos tipos de margenes
que se encuentran en toda publicacion o
disefio multipagina son: el margen superior

o de cabeza, el margen inferior o de pie, el
margen interior o de lomo y el margen exterior
o de corte. Una vez que estan definidos

los cuatro margenes se obtiene el espacio

de la caja, también denominado el espacio

de mancheta o mancha, es decir la zona de
impresion o la zona en la que estaran los
contenidos de la publicacién (que equivale al
tamario de la pagina menos los margenes).

PARTES DE LA RETICULA

Ademas de los margenes ya mencionados,
dentro de una reticula se pueden distinguir los
siguientes elementos:

e Columna: es la distribucion verticalmente
ordenada de las lineas de texto o de los
elementos graficos. Al determinar el
numero de columnas en cada reticula y las
dimensiones de las mismas, se establecen
verticalmente las lineas o ejes para
lograr la denominada alineacion vertical
(verticalmente los elementos se alinean, lo
cual genera una percepcion mas agradable
al 0jo).

e Calle o medianil: es la distancia que existe
entre las distintas columnas. Genera "aire" y
ayuda a pautar el ancho de columna.
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EJEMPLOS DE RETICULAS (GRIDS)

Reticula 2x4 IW Reticula 246
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e Linea de flujo: las lineas de flujo son
alineaciones que rompen el espacio visual
dividiéndolo en bandas horizontales. Estas
lineas guian al ojo a través del formato y
pueden utilizarse para imponer paradas
adicionales en la lectura y crear puntos de
inicio para el texto o las imagenes.

Columnas

Puede especificarse un numero cualquiera
de columnas; con la misma anchura o
con anchuras diferentes en funcién de la

informacion que deben contener. Por ejemplo
las reticulas de una sola columna (las mas
simples) se utilizan sobre todo para libros

con mucho texto sin casi ilustraciones o para
publicaciones con imagenes a toda pagina. Las
reticulas con tres columnas son muy adecuadas
para folletos o revistas, dado que proporcionan
columnas anchas y legibles de texto junto con
la flexibilidad de poder subdividirlas a su vez

en seis columnas y tener asi mayores opciones
para colocar todos los elementos.
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Figura 6.1. En estas paginas de la revista Little White Lies
(www.littlewhitelies.co.uk), creada por el estudio de disefio
The Church of London (www.thechurchoflondon.com), se
emplea la reticula de una columna.

Creacion de
la reticula base
por ordenador

Hoy en dia la mayoria de reticulas ya se crean
directamente por ordenador.

Tanto los programas de disefio vectorial
estandar como los programas de maquetacion
o autoedicion profesional incluyen
herramientas y funciones muy practicas para
crear la reticula base, como por ejemplo las
denominadas lineas guia, la cuadricula o las
paginas maestras.

N

i

.
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Figura 6.2. Las reticulas de tres columnas son muy
practicas para la maquetacién de revistas. En este ejemplo
se muestras distintas paginas de www.littlewhitelies.co.uk.

LINEAS GUIA

Las lineas guia son lineas que pueden situarse
en cualquier punto de la ventana de dibujo
para facilitar la colocacion de objetos. Las
lineas guia por sus cualidades intrinsecas,
también sirven a la perfeccion como las lineas
necesarias para trazar la reticula base.
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Para poder desplazar sobre el area de trabajo
varias lineas guia y asi ir formando una reticula
base, es necesario mostrar las Reglas en la
interfaz del programa de disefio vectorial. Tanto
en Adobe Illustrator como en CorelDRAW, para
activar la visualizacion de las reglas vaya al
menu Ver>Reglas.

Una vez que las reglas se muestren en pantalla,
unicamente tendra que hacer clic sobre

ellas y sin soltar el boton del raton, arrastrar

la nueva linea guia sobre el area de dibujo.

De forma preestablecida, el color de las

lineas guia es azul, pero puede modificar su
configuracion accediendo al cuadro de dialogo
correspondiente. En Adobe Illustrator vaya al
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menu Edicién>Preferencias>Guias y cuadricula y
en CorelDRAW haga doble clic sobre una linea
guia cualquiera para abrir el cuadro de didlogo
de configuracion de las mismas.

A la hora de situar las lineas guia le resultara
de gran utilidad mantener a la vista las
denominada Cuadricula.

PAGINA MAESTRA

Se pueden establecer lineas guia para paginas
individuales o para todas las paginas de un
mismo proyecto.

P FICE B DA

Figura 6.3. Creando una reticula base en Adobe lllustrator y personalizando las propiedades

de las lineas guia en el cuadro de dialogo correspondiente.
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Para que las lineas guia de la reticula base

se muestren en todas las paginas de un
documento deben colocarse en una capa
global llamada capa maestra o pagina maestra
ya que todos los elementos colocados en

una pagina maestra son visibles en el resto

de paginas del documento. La capa maestra
es la idonea para colocar todas las lineas guia
que formaran la reticula, pero también es
muy util para colocar en ella todos aquellos
elementos que tengan que repetirse en todas
las paginas, como por ejemplo el logotipo

de la empresa o los numeros de pagina (el
propio sistema de numeracion del programa,
se encargara de cambiar de numeracién
automaticamente cuando cambie de pagina).
Encontrara la opcion de crear paginas maestras
en CorelDRAW y en Adobe InDesign.

Programas
de autoedicion

Antes de proseguir viendo las diversas opciones
de maquetacion haremos un breve inciso para
mencionar las distintas opciones disponibles
para maquetar disefios por ordenador. Si bien
con programas como CorelDRAW o Adobe
Illustrator es posible maquetar documentos
multipagina, también existen los programas
especializados denominados de autoedicion,
estrictamente orientados a la maquetacion
profesional, desde un folleto de pocas
paginas hasta libros completos de miles de
paginas, publicaciones periddicas complejas o
publicaciones digitales.

Figura 6.4. Una misma reticula
digital puede utilizarse como
base para distintos nimeros

de una misma publicacién. En
este ejemplo se muestra la
revista Gopher Magazine
creada por el estudio de

disefio In-House International
(www.weareinhouse.com).
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Dos son los programas de autoedicion
mas populares en el sector profesional:
QuarkXPress (wwv. quar k. com y Adobe
InDesign (wwv. adobe. es).

QuarkXpress fue el lider indiscutible de la
autoedicién por ordenador durante afios, hasta
que llegd Adobe InDesign que cuenta con la
ventaja de compartir el entorno de trabajo
con el resto de programas de la gama Adobe.
De todos modos, tanto Adobe InDesign como
QuarkXPress son programas complejos, con
infinidad de opciones especializadas y una
curva de aprendizaje elevada. Por lo tanto

si en su carrera como disefador grafico

tiene planeado realizar la maquetacion de
proyectos multipagina mas pequefios como
boletines, manuales de identidad corporativa,
memorias anuales, o incluso catalogos en
formato PDF, no le compensara la inversion
econdmica necesaria para comprar software
de autoedicion especializado, ya que podra
realizar dichos proyectos sin ningun problema
con su programa de disefio vectorial habitual

(CorelDRAW o Adobe lllustrator). Sin ir mas
lejos, con CorelDRAW puede maquetar
documentos de hasta 999 paginas.

Manejo
de herramientas
de texto digitales

Si el tratamiento tipografico ha evolucionado
sorprendentemente con el paso de los afios,

también lo han hecho las herramientas digitales
para trabajar con textos. Los programas de
disefio vectorial, incorporan numerosas
funciones de tratamiento de textos, similares a
las de cualquier programa procesador de textos
(Microsoft Word, Corel WordPerfect, etc).
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Figura 6.5. Catalogo de una exposicion creado integramente en CorelDRAW. Visto a través de la opcion

Ver>Visualizacion de paginas del programa.
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A estas opciones se le afiaden ademas
opciones de maquetacion de textos avanzada
y la posibilidad de aplicar numerosos efectos
graficos a los objetos de texto.

Cada vez que introduzca texto en su programa
de disefo vectorial, con la herramienta texto,
estara creando un objeto de texto que podra
editar con las herramientas de edicion de texto
disponibles en el programa.

TEXTO ARTISTICO O TEXTO DE PARRAFO

Como primer paso para adentrarse en el
mundo del tratamiento de texto con un
programa de disefio vectorial es preciso
comprender que dichos programas dividen los
objetos de texto en dos categorias principales:
objetos de texto artistico o de titular y objetos
de texto de parrafo.

El texto artistico o de titular, es aquel texto
susceptible de modificarse con mayor libertad
artistica con las herramientas de edicion de
texto. Utilice texto artistico cuando desee
afiadir una o pocas lineas cortas de texto, como
titulos o frases.

Tenga presente que técnicamente un objeto
de texto artistico puede contener cientos
de caracteres pero lo ideal, por una mejor
manejabilidad, serd no exceder los 50
caracteres ni las 10 lineas. Si ya tiene que
pasarse de esa cantidad, entonces es mas
practico que utilice un objeto de texto de
parrafo.

El texto de parrafo es el apropiado para tratar
varias lineas o grandes bloques de texto, en
realidad los objetos de texto de parrafo son los
que contienen el denominado cuerpo de texto
de cualquier publicacién o disefo.

Para comprender mejor la diferencia entre
ambos tipos de objetos de texto, tenga en
cuenta que un programa de disefio, se refiere a

un objeto de texto artistico como una cadena
de texto y a un objeto de texto de parrafo
como una caja de texto.

Ambos tipos de objeto de texto se crean con
una misma herramienta, la herramienta Texto,
pero la forma de introducir el texto hara que se
cree un tipo de objeto u otro.

Por ejemplo para crear un objeto de texto
artistico haga clic con la herramienta Texto

en el punto de la pantalla en el que quiera
introducir el texto y en esa posicion vera
aparecer el cursor de insercion de texto donde
puede escribir directamente para crear el
objeto.

Sin embargo si quiere crear un objeto de texto
de parrafo, tiene que hacer clic y arrastrar el
cursor en la pantalla hasta crear la caja o area
delimitadora del texto (representada por un
rectangulo de linea color azul). Una vez trazada
la caja de texto podra escribir dentro de ella.

-objefo de texto-artistico o fitular

Estaes una caja de laxto de parafio. El
texto de parrafo es el apropiado para tratar
varias lineas o grandes biogues de texdd,
CON opoiones de edoidn simdares alas da
cuaiquier programa procesador de fextos,

En realidad os objetos de texto de
parralta san los que cantlanan el
denominado cuamnpo de texio de cualquier
publicacion odiseno

& o -

Figura 6.10. El objeto superior es un objeto de texto
artistico y el inferior un objeto de texto de parrafo.
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La caja de texto

Un objeto de texto de parrafo consta de dos
unidades: el texto y la caja o marco que lo
delimita. Las propiedades del texto escrito
se modifican con la herramienta Texto, y

las propiedades de la caja delimitadora se
modifican con la herramienta Seleccién.

La caja o marco de texto es la encargada
de suministrar el espacio al texto. Cuando
se transforma o modifica la caja con la
herramienta de Seleccion el texto fluye
automaticamente para adaptarse al nuevo
espacio.

Visibilidad
y legibilidad

Con frecuencia se confunden los términos
visibilidad y legibilidad tipografica. La visibilidad
se refiere a la claridad del tipo de letra
escogido, si esta bien definido y se identifica
facilmente. La legibilidad describe el hecho de
que algunos tipos de letra son mas adecuados
para textos largos que van a ser objeto de
lectura. Un tipo de letra puede ser visible o muy
llamativo pero poco legible o adecuado para su
lectura prolongada.

TAMANO Y JERARQUIA EN LA TIPOGRAFIA

Segun demuestran numerosos estudios
psicologicos, el tamafio de la fuente tipografica
en un disefio esta asociado directamente con la
jerarquia del texto. Un texto en mayor tamafio,
tiene mayor jerarquia, por ello se utilizan
fuentes mas grandes para los titulos.

Un titulo debe ser mayor que un subtitulo, el
cual sera mas grande que un sub-subtitulo que,

a su vez, sera mayor que el texto normal. Por
eso, las notas de pié de pagina suelen tener

un tamafo menor que el texto normal. Tenga
presente este orden jerarquico a la hora de
calcular el tamafo de loselementos de texto en
su disefo.

Para tratar con los distintos tamarios de texto
y elegir la medida mas adecuada puede utilizar
distintas unidades de medida especificas, ya
que los tamanos de fuente se suelen medir en:

e Puntos (la medida mas usual en medios
digitales, 1 punto equivale a 0.350 mm)

o Didots (un didot equivale a 0.376 mm)
¢ Picas (una pica equivale a 12 puntos)

e Pixeles (si trabaja en maquetacion web,
también puede utilizar los pixeles como
unidad de medida, por ejemplo en una
resolucion de pantalla de 96ppp, el
equivalente en pixeles de un tamano de 12
puntos es de 16 pixeles (12pt =16 px)

Tamafios recomendados

No existen absolutos en el disefio grafico, por
lo que no se puede especificar un tamafio
exacto de texto recomendado, dependera

de infinidad de factores como la naturaleza

de la composicion grafica o la distancia a la
que se va a leer. Pero, por regla general, para
textos impresos en por ejemplo, un libro, un
folleto o un informe, conviene utilizar fuentes
tipograficas con un tamano entre 9 y 12 puntos
para el cuerpo de texto. Un cuerpo de texto
con un promedio de 11 puntos suele funcionar
casi siempre bien graficamente. Para elementos
textuales de menor importancia puede utilizar
tamanos de 8 o 9 puntos, siempre y cuando
compruebe que son legibles en la fuente
elegida para la ocasion.

Con respecto al tamafio adecuado para un
texto en una Web o publicacion electronica
debe oscilar entre los 9 y 15 pixeles, es decir
entre 7 y 11 puntos.
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INTERLETRAJE O KERNING

Un factor que afecta considerablemente a la
legibilidad de un texto es el espaciado entre
caracteres. Cuando los caracteres o letras de
una palabra o de un texto de parrafo estan
demasiado juntos, la legibilidad se ve afectada
negativamente.

Los programas de disefio por ordenador
permiten ajustar interactivamente el espaciado
entre cada letra y entre cada palabra.
Concretamente, el denominado kerning o
interletraje se utiliza para ajustar el espaciado
entre las letras de una misma palabra o en
algunas parejas de caracteres determinados
(pares de kern) que llaman la atencion por estar
demasiado juntos o demasiado separados,
como por ejemplo en las letras "AV" o "ff".

Para aumentar o reducir el espacio entre
palabras se aplica mas concretamente

el tracking aunque es frecuente utilizar
unicamente el término kerning para referirse
de forma generalizada a la modificacion del
espaciado entre letras ya sean de una o de
distintas palabras.

Un kerning excesivamente reducido implica
confusidon, mientras que uno excesivamente
amplio provoca fragmentacion y pérdida de la
linea de lectura, afectando a la legibilidad.

Ademas, visualmente, aplicar un kerning
reducido “oscurece” el texto, mientras que
aplicar un kerning mas amplio "aclara” el texto.
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INTERLINEADO O LEADING

El espacio vertical entre las lineas de texto se
denomina interlineado o leading.

Elinterlineado o leading también afecta a

la legibilidad del texto. Si no hay suficiente
separacion entre lineas puede resultar muy
dificil para el lector seguir correctamente la
lectura sin equivocarse de linea o cansar la
vista. Como norma general, conviene darle al
interlineado o leading 1 o 2 puntos mas que
el valor del cuerpo de la fuente, o sea, que si
tiene un texto con tamano de cuerpo 10, un
interlineado de 12 dara un blanco apropiado en
la interlinea.

ESTILOS DE COMPOSICION O ALINEACION

Si bien ya hemos visto la importancia que
tiene el espaciado entre caracteres y lineas de
un texto en términos de legibilidad, también
sera determinante el estilo de composicion
utilizado. Para textos de parrafo o cuerpos

de texto, existen tres estilos basicos de
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composicion o alineacion: justificado, centrado
o en bandera. En una composicion justificada, es
decir, con alineacion tanto a la derecha como
a laizquierda, el espaciado entre las palabras
varia porque las palabras son empujadas hacia
los extremos hasta ocupar la medida marcada
por la caja de texto. Casi todos los programas
de disefio y autoedicion incluyen la funcion

de justificacion forzada o completa, que una
vez definido el espacio que debe ocupar el
texto (anchura de columna) calcula y distribuye
automaticamente el espacio entre palabras en
el area indicada.

En la composicion centrada como su propio
nombre indica, se componen los textos
centrando horizontalmente todas las lineas
unas con respecto a otras, dejando distancias
desiguales (sin unificar) por ambos lados.

Con la composicion en bandera o alineacién a la
izquierda o a la derecha se tiene la ventaja de
que se mantiene la distancia entre palabras al
mismo tiempo que se busca un eje de atencion
visual para comenzar la lectura del texto.
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La composicion en bandera, puede ser a la
izquierda o a la derecha siendo con diferencia
la mas utilizada por disefiadores la composicion
en bandera izquierda también denominada
bandera de salida. EL nombre de la composicion
en bandera viene de la sensacion que da el
texto de ser una bandera con el mastil a la
izquierda y ondeando “por la salida" del texto.

La composicion en bandera da mejores
resultados para lineas cortas de textos.
Recuerde que en muchos casos, a menor
longitud de linea, mayor velocidad de lectura.

CAPITULARES

Una técnica de legibilidad que puede ayudarnos
a la hora de captar la atencion del lector hacia
el punto inicial del texto y también a componer

mejor los bloques de texto, es la utilizacion de
las denominadas letras capitulares. Esta técnica
cuenta con una larga tradicion historica que
deriva de los primeros manuscritos impresos y
se ha mantenido vigente hasta la era digital.

Una letra capitular es una letra mayuscula,

en la mayoria de las ocasiones de estilo
ornamental, que corresponde a la primera letra
de un parrafo, con un tamafio mucho mayor
que el resto del texto; en general ocupando
varias lineas del mismo con fines estéticos u
organizativos.

En los programas de disefio o autoedicion las
opciones relacionadas con las letras capitulares
suelen estar disponibles junto a las demas
opciones de tratamiento de texto de parrafo.

Figura 6.6. Los distintos estilos de composicion o alineacion de texto.
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Figura 6.7. Interesante proyecto grafico donde se emplean distintas composiciones en bandera, siendo
predominante la composicion en bandera izquierda. Proyecto creado por Natacha Forciniti (www.naef.com.ar).

6. Técnicas de composicion y maquetacion 163



|

Figura 6.8. Distintos ejemplos de la utilizacion de letras
Capitulares en varias paginas de la revista LWL
(www.littlewnhitelies.co.uk), creada por el estudio

de disefio (www.thechurchoflondon.com).

Lorem ipsum

Después de todo lo comentado sobre la
composicion de textos y el trabajo con objetos
de textos de parrafo, seguramente querra
poner en practica las técnicas analizadas,

para lo cual, si no quiere ponerse a teclear,
necesitara un texto previamente digitalizado, lo
que en el argot técnico se denomina un texto
picado.

Probablemente, si es un buen observador,

se habra percatado de que a lo largo de

este capitulo, en alguno de los ejemplos se

ha utilizado un texto que comenzaba con

la frase Lorem ipsum dolor sit amet ... por si

no lo sabe éste es el texto que se emplea
profesionalmente para crear bocetos en los
que por alguna circunstancia aun no se puede
insertar el texto definitivo. En practicamente
todas las plantillas de disefio (design templates)
o maquetas de disefio se utilizan parrafadas del
texto Lorem ipsum a fin de probar el efecto
que producira una cierta disposicion de texto
(cuerpo, tipo de letra, color) junto con el resto
de la composicion grafica. A este texto de
relleno (dummy text) se le llama "Lorem ipsum”
porque es la forma en la que la parrafada suele
comenzar.

Hay teorias que afirman que el Lorem Ipsum
original era un texto formado por trozos
extraidos al azar de la obra en latin "Sobre los
limites del bien y del mal” de Cicerdn, que un
impresor del renacimiento utilizé para hacer
pruebas de composicion de textos.

El hecho de usar un texto sin sentido aparente
es centrar la atencion en el disefio y no en

el contenido, algo esencial cuando se estan
haciendo pruebas de disefio para presentar
por ejemplo a un cliente que no ha podido
facilitarnos los textos definitivos del proyecto.
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En Internet encontrara generadores
automaticos de parrafos de texto Lorem Ipsum
como por ejemplo ww. | i psum com. Una
vez generados los parrafos de texto, podra
copiarlos y pegarlos dentro de una caja de
texto, en su programa de disefo grafico para
realizar sus maquetas.

Ejercicio

de creacion
de texto
con forma

Para asimilar los conocimientos de
composicion de textos no hay nada mejor que
ponerse manos a la obra y practicar con su
programa de disefio grafico. Es conveniente
que experimente con composiciones de texto y
los diferentes estilos de alineacion.

Aunque la principal preocupacion sea casi
siempre la legibilidad del texto, no deje que
esto le limite a la hora de probar nuevas formas
para incluir texto en un disefio. El cuerpo de
texto, ademas de en formas rectangulares, se
puede organizar en otro tipo de formas basicas

G:] |

como circulos, triangulos o rombos. Ademas,
gracias a los programas de disefio vectorial y
autoedicion, ahora también resulta factible la
utilizacion de formas irregulares como “cajas
contenedoras" de texto de parrafo.

Precisamente una de las funciones mas
llamativas del tratamiento de texto con
programas de disefio es la posibilidad de
convertir cualquier objeto vectorial en un
marco contenedor de texto.

Cuando, en el capitulo anterior, analizabamos
las opciones de adaptar un texto artistico a

un trayecto veiamos que un texto podia fluir
libremente por el contorno de un objeto, pues
bien, también es posible hacer fluir un texto de
parrafo por el interior de un objeto.

Para convertir un objeto vectorial en un marco
de texto de parrafo, situe la herramienta Texto
cerca del contorno de dicho objeto hasta que
vea aparecer un cursor con un pequefio circulo
en el caso de Adobe Illustrator y un pequeiio
rectdngulo con una AB en su interior en el caso
de CorelDRAW.

Con dicho cursor haga clic sobre el objeto y
vera como éste se convierte en una caja de
texto representada por una linea de color

azul o discontinua. Una vez creada la caja
simplemente tiene que teclear o pegar el texto
que se adaptara a la forma del objeto que sirve
de area o marco contenedor.
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Observe el cursor que aparece al situar la herramienta Texto cerca del contorno del circulo.
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Este método de aplicacion, es idéntico, para
convertir todo tipo de objetos vectoriales en
una caja contenedora de texto de parrafo.
Recuerde que no tiene porqué limitarse a
formas basicas, puede emplear como caja
contenedora cualquier otro tipo de objeto
vectorial, incluidas las letras (eso si antes tiene
que trazarlas o convertirlas a curvas para que
puedan ser consideradas por el programa
como simples objetos vectoriales.

A la hora de elegir el objeto que desempeniiara
la funcion de contenedor del texto de parrafo,
tenga en cuenta que a mayor complejidad

de formas, mas dificil sera lograr un buen
equilibrio entre legibilidad y estética visual.

Figura 6.10. También puede utilizar como caja
contenedora de texto de parrafo una letra que previamente
haya sido trazada o convertida a curvas.
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Figura 6.11. Cualquier objeto vectorial puede convertirse en un marco de texto de parrafo.

En este ejemplo, se realiza el proceso en CorelDRAW.
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Figura 6.12. Paginas de la revista LWL creada por el estudio de disefio
(www.thechurchoflondon.com), con distintos ejemplos de composicién
de texto en forma circular.
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CAPITULO SIETE

Fotografia
y diseno grafico

La fotografia esta intimamente ligada con el
disefio grafico, la gran mayoria de proyectos

de diseno grafico son mixtos y combinan textos
con algun tipo de imagen, ya sea una fotografia

O una ilustracion. El objetivo sigue siendo el de
comunicar el mensaje grafico al receptor del mejor
modo posible. Las fotografias pueden acelerar

la comprension de dicho mensaje, son capaces
de comunicar visualmente al igual que los textos
e incluso pueden transmitir con mas fuerza

una misma idea. En cierto modo fotografiar es
escribir con la luz y una fotografia puede también
comunicar mensajes, sobre todo ahora que, con
la revolucion digital, las imagenes se muestran

de forma omnipresente en todos los medios de
comunicacion visual y dispositivos.

Teniendo en cuenta el tremendo auge que esta
adquiriendo la fotografia digital y la comunicacion
visual por medio de imagenes, es importante
conocer los métodos para incorporar eficazmente
fotografias a la composicion de un diseno, a favor
de un disefio grafico mejor integrado y mas acorde
con la era de la imagen en la que vivimos.



Recursos fotograficos

Como deciamos anteriormente un disefio
grafico de tipo mixto puede estar formado por
textos e imagenes. Hoy en dia la fotografia

es la forma mas habitual de imagen en
comunicacion visual. Aunque las ilustraciones
también son un buen recurso grafico, no hay
mejor forma de representar graficamente

un producto o servicio que mediante una
buena fotografia o composiciéon fotografica
representativa.

En un entorno profesional el disefiador grafico
puede crear él mismo las imagenes que
necesite para un proyecto o bien encargarselas
a un ilustrador o fotografo profesional. Todo
dependera de su talento, sus habilidades

V¥ Figura 7.1. Proyecto de identidad corporativa
donde se hace un gran uso de la fotografia

de producto. Un proyecto grafico aplicado

creado por http://savvy-studio.net.

CIOCCOLATO

(BAKE & DECOR)

creativas, del tiempo del que disponga para
desarrollar el proyecto y del presupuesto
disponible.

FOTOGRAFIA DE STOCK

Cuando el presupuesto o el plazo de entrega
no son suficientes, puede recurrir a archivos
disponibles de fotografias o ilustraciones
pre-existentes, mas conocidos como bancos
de imagenes o de fotografias de stock (stock-
photos) libres de derechos de autor (royalty-
free), como por ejemplo la archiconocida web
IstockPhoto (www. i st ockphot 0. com) pionera
en fotografia de stock a nivel internacional que
oferta fotografias a alta resolucién a precios
asequibles para su utilizaciéon en disefos
comerciales.
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Figura 7.2. Maqueta de un folleto creado con fotografias de stock disponibles en Stock.XCHNG

(www.sxc.hu/profile/annaOMline).

Algunos de estos bancos de imagenes son
gratuitos como Stock. XCHNG (ww. sxc.
hu) pero a cambio de la utilizacion de las
fotografias en proyectos comerciales es
necesario incluir en la mayoria de los casos
los créditos correspondientes al autor de la
fotografia utilizada.

APROPIACION DE IMAGENES
Y PROPIEDAD INTELECTUAL

Un error que suelen cometer los disefiadores
amateur es el de buscar imagenes para

sus proyectos graficos en buscadores web
tradicionales, con el consiguiente riesgo

de optar por la utilizacidn de una imagen
protegida por los derechos de autor.
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La facilidad con la que se encuentran imagenes
a gran tamano en Internet ha hecho que
proliferen los casos de denuncias por infringir
las leyes de propiedad intelectual. Salvo las
imagenes de dominio publico que especifiquen
claramente que estan libres de copyright; el
resto de fotografias, ilustraciones y graficos que
se encuentran en Internet o en publicaciones
impresas, estan protegidas por las leyes de
propiedad intelectual, al pertenecer sus
derechos a sus autores (disefiadores, fotografos
o artistas visuales). Hay infinidad de opciones
antes de caer en el uso ilegal de recursos
creativos de otros autores como por ejemplo
los mencionados bancos de imagenes o utilizar
imagenes de dominio publico como imagenes
historicas (grabados, postales, fotos antiguas,
etc.). Aunque desde luego la mejor opcion es el
DIY, Do it yourself o hazlo tu mismo. La gran
mayoria de clientes preferiran que les entregue
un disefio cien por cien original, con todos

sus elementos graficos y fotograficos creados
especialmente para la ocasion.

Meétodos

de digitalizacion
de material
grafico

A lo largo de su vida como disefador grafico
profesional, en algunas ocasiones el cliente
le facilitara las fotografias a incorporar en el
proyecto impresas en papel (soporte fisico).

El proceso de transformar una imagen en
soporte fisico (analégico) en un fichero que
pueda ser tratado con las herramientas de
un programa de ordenador, se denomina
digitalizacion.

EL ESCANER

La digitalizacion de imagenes analdgicas es

una tarea habitual en el disefio asistido por
ordenador. El periférico de entrada de datos
(input) mas utilizado para la digitalizacion

de imagenes analdgicas es el escaner plano
aunque en la actualidad esta proliferando el
uso de camaras fotograficas y camaras de video
digitales.

Los escaneres incorporan un foco de luz que
ilumina la imagen u objeto en formato fisico;
la luz es reflejada, por cada punto del objeto
iluminado sobre un sensor, compuesto de
células fotoeléctricas microscopicas que
produce impulsos eléctricos con diferentes
voltajes. Los colores claros producen los
voltajes mas altos y los oscuros los mas bajos
en la escala del sensor. Estas variaciones son
interpretadas por el programa de software
para generar los patrones de pixeles que
compondran la imagen digitalizada resultado
del escaneado.

Una sesion en la que fuese necesario incorporar
una imagen determinada a un disefio
transcurriria, con la utilizacion de un escaner,
en la siguiente secuencia de tres pasos:

e Exploracion (esta operacion es la de barrido
o desplazamiento del foco de luz del
escaner sobre la imagen en soporte fisico)

> Figura 7.3. Proyecto grafico donde se combinaron fotografias facilitadas por el cliente
con texturas fotograficas como fondos, creado por la agencia creativa www.latortilleria.com.
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e Transmision (el sensor realiza la conversion
de las intensidades de luz a valores de pixel
y transmite el resultado a la memoria del
ordenador)

* Digitalizacion (tras emitir la imagen sobre
el monitor para su revision mediante
el programa de software, se procede a
almacenar el archivo digital generado)

Tipos de originales y resolucion de escaneo

Muchos escaneres planos son capaces de
escanear varios tipos de originales diferentes.
Entre ellos, imagenes impresas o peliculas
(diapositivas, negativos y transparencias).

Sea cual sea el tipo de original a escanear,
éste debe ser de la mejor calidad posible,

no se puede esperar una gran calidad de
digitalizacion si el original es de baja calidad.

A la hora de trabajar con herramientas de
tratamiento digital de imagenes, la metodologia
y el proceso de trabajo debe estar calculado.
Desde el principio es recomendable decidir
cual sera la finalidad y el dispositivo final de
salida de la imagen a digitalizar, para de este
modo poder calcular la resolucion de escaneo.

La resolucion de escaneo determina el
detalle con que el escaner puede capturar las
imagenes. A mayor resolucion, mayor nitidez
en la imagen.

La resolucion o la exactitud de una imagen
escaneada viene determinada por el numero
de pixeles por pulgada. Los puntos por pulgada
(ppp) o dots per inch (dpi) es una unidad de
medida para resoluciones de impresion,
concretamente, el niumero de puntos
individuales de tinta que una impresora o téner
puede producir en un espacio lineal de una
pulgada (2,54 cm).

Cuando una imagen digitalizada va a imprimirse
por un sistema de impresidon como puede
ser offset, se recomienda digitalizar a una

resolucion que sea dos veces la resolucion de
trama de media tinta que se va a emplear. La
resolucion de una trama de media tinta viene a
su vez determinada por su lineatura o numero
de lineas o filas de puntos por pulgada (Ipi-lines
per inch).

Por ejemplo si en la imprenta van a imprimir

a 150 lpi deberia escanear su imagen a 300
ppp. Tenga también en cuenta que con
frecuencia no tendra mucho sentido escanear a
resoluciones mayores de 600ppp, los archivos
digitalizados a mayor resolucién tendran

un tamafio de archivo mucho mayor y por
consiguiente seran mucho mas "pesados” a la
hora de editarlos. Escanear a 300 puntos por
pulgada suele ser, en la mayoria de los casos
mas que suficiente.

Formatos
de imagen
de mapa de bits

Ya en el capitulo segundo de este libro,
aclarabamos que existen dos tipos principales
de imagenes digitales, los graficos vectoriales
y las imagenes de mapa de bits (bitmap)
formadas por pixeles (Pixel=Picture Element).

Las imagenes digitalizadas o escaneadas y las
fotografias capturadas con una camara digital,
se almacenan en archivos de imagen bitmap en
distintos formatos estandar.

A continuacion se describen brevemente los
diez formatos mas utilizados en programas de
tratamiento digital de imagenes, organizados
por orden alfabético.
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BMP (.omp) (Bitmapped File Format) es
el formato estandar de imagen de mapa
de bits en sistemas operativos DOS y
Windows, siendo usado habitualmente
en aplicaciones como Word, Excel,
PowerPoint, etc.

CPT (.cpt) (Corel Photo-Paint), es el
formato nativo de los archivos creados con
el programa Corel Photo-PAINT

GIF (.gif ) (Graphics Interchange Format) es
el formato de archivo utilizado de forma
estandar para visualizar imagenes y graficos
con colores indexados en Internet. GIF es
un formato con compresion LZW disefiado
para minimizar el tamafo del archivo
resultante y el tiempo de transferencia por
via telematica.

JPEG (,jpg) (Joint Photographic Experts
Group) se utiliza con frecuencia en Internet
para visualizar fotografias y otras imagenes
de tono continuo. JPEG comprime el
tamario del archivo eliminando datos

de forma selectiva. Por este motivo, la
compresion JPEG se considera como

un tipo de compresion con pérdida.

En la actualidad el formato JPEG se ha
convertido en el formato estandar en el
que almacenan las fotografias las camaras
fotograficas digitales.

PNG (.png) ( Portable Network Graphics)
este formato desarrollado, sin patente,
como alternativa al formato GIF.Se utiliza
en Internet para la compresion sin pérdida
y la visualizacion de imagenes. A diferencia
del formato GIF, PNG es compatible con
imagenes de 24 bits .

PSD (.psd ) (Photoshop Digital Format)

es el formato de mapa de bits nativo del
programa de tratamiento de imagenes
Adobe Photoshop, un formato compatible
entre MACy PC.

PSP (.psp) (PaintShop Pro) es el formato
nativo usado por el programa Corel
PaintShop Pro.

TIFF (.tif) (Tagged-Image File Format) se
utiliza para intercambiar archivos entre
aplicaciones y plataformas de ordenador.
TIFF es un formato de imagen de mapa de
bits flexible compatible con casi todos los
programas de pintura, edicion de imagenes
y maquetacion. Ademas, la gran mayoria
de escaneres de escritorio pueden generar
imagenes TIFF. Este formato es compatible
con los modelos de color RGB, CMYK'y
escala de grises. También es compatible
con la compresion LZW, un método de
compresion que no produce pérdidas, ya
que no elimina detalles de la imagen. Es sin
duda el formato recomendado para guardar
las imagenes escaneadas.

RAW (.raw) (raw = crudo, inalterado) el
formato de imagenes RAW, es un formato
de archivo digital de imagenes que
contiene la totalidad de los datos de la
imagen tal y como ha sido captada por

el sensor digital de la cdAmara fotografica.

El formato RAW generalmente lleva
aplicado compresion de datos sin pérdida
de informacion. Debido a que contiene la
totalidad de los datos de la imagen captada
por la camara y una mayor profundidad

de color, sus ficheros tienen un tamafio

de archivo considerable. Las camaras
fotograficas profesionales permiten guardar
las imagenes tanto en formato JPEG como
en formato RAW.

RIFF (.riff) (Raster Image File Format) es

el formato nativo usado por el programa

de pintura de medios naturales Corel
PAINTER. Un programa que es capaz de
imitar a la perfeccion las técnicas de pintura
tradicionales en medios digitales.
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Técnicas para integrar fotografias

en un diseno

Una vez que haya obtenido las fotografias para
afadir a un disefo, ya sea haciendo sus propias
fotos, digitalizando originales analdgicos

o utilizando alguna fotografia de stock de

un banco de imagenes, es el momento de
incorporarla al disefio. En este libro no nos
adentraremos en el tratamiento digital de
imagenes o retoque fotografico previo, nos
centraremos en mostrar distintos métodos
para integrar las fotografias junto al resto de
elementos de la composicion grafica.

Un disefio mixto funciona bien cuando todos
los elementos que lo componen (textos,
graficos y fotografias) trabajan conjuntamente
para comunicar un mismo mensaje grafico.

En una composicion grafica genérica, los
textos tienden a proporcionar un significado
mas preciso, mientras que las imagenes tienen
un impacto mas amplio y mas inmediato. Una
fotografia puede emplearse para dar soporte
al texto estrito, como por ejemplo para ilustrar
el contenido del texto en un articulo de una
revista, pero es cada vez mas comun, que la
imagen o fotografia sea la protagonista de la
composicion y que el texto que la acompania,
ejerza de apoyo para explicar la imagen o
ampliar la informacion de forma mas explicita.

V Figura 7.4. En este ejemplo, en la composicion
izquierda se muestra la fotografia original y en el lado
derecho la misma composicién con la imagen recortada
(cropped).




RECORTE Y ENCUADRE

Comenzamos pues a incorporar fotografias
en una composicion, por la técnica mas
basica de todas, la de encuadrar y recortar la
imagen de acuerdo con las dimensiones de la
composicion.

La técnica de recorte o crop consiste en cortar
una fotografia para mostrar solamente una
parte de ella. Se puede recortar una fotografia
para mejorar el encuadre (centrandolo o
ladedndolo) o para borrar informacion visual
que podria distraer al receptor del disefio.

FOTOGRAFIAS A SANGRE

Otro método muy usual de colocar fotografias
en un disefo es el denominado a sangre o
sangrado. Un elemento visual colocado a
sangre o con sangrado completo extiende

sus bordes fuera de la pagina, llenando toda

la pagina con una imagen. Esta técnica recibe

este nombre tan curioso desde la imprenta
tradicional, porque cuando se lleva un
elemento o fotografia hasta un poco mas alla
del borde de la pagina hace que quede cortado
("sangrando”) cuando la guillotina corta la hoja
de papel impreso.

Sagrado parcial

Un elemento a sangre no tiene porqué
necesariamente llenar toda la pagina, también
puede ser un sangrado parcial, extendiéndose
por uno, dos o tres laterales de la pagina como
se muestra en el siguiente ejemplo.

FOTOGRAFIAS SILUETEADAS

Otra de las técnicas mas utilizadas a la hora
de incorporar fotografias a un disefio es la
de siluetear una imagen. Hacer una silueta o
siluetear una imagen es recortar una imagen
del fondo o situacion en la que esta.

AANGRADD

GOMPLETD

Figura 7.5. En este ejemplo de pagina doble creado por creado por Anthony Neil Art
(www.anthonyneildart.tv) se puede observar una fotografia "a sangre" o con sangrado completo.
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Figura 7.6. En estas paginas de la revista LWL (www.littlewhitelies.co.uk), se muestra

una fotografia a doble pagina con sangrado parcial.

Siluetear imagenes o recortar imagenes del
fondo, es una tarea muy comun en disefio
grafico, esta técnica se utiliza para distintas
funciones: para destacar una imagen
(eliminando otros elementos superfluos), para
colocarla dentro de otra imagen (haciendo

un fotomontaje) o para incorporarla a una
composicion grafica de tal forma que la
fotografia silueteada aporte la sensacion visual
de libertad al no tener su perfil limitado a la
clasica forma rectangular.

Las fotografias silueteadas con frecuencia se
colocan sobre fondos de color blanco, o de
colores solidos.

Cuando quiera buscar en un banco de
imagenes de stock fotografias silueteadas,
afada a la cadena de busqueda, el término
de "isolated", por ejemplo para buscar una
fotografia de un buho silueteado sobre fondo
blanco busque "owl isolated on white".

Mascaras

Para entender el procedimiento necesario para
siluetear fotografias es necesario que conozca
antes lo que es una mascara en un programa de
tratamiento digital de imagenes.

Las mascaras o reservas reciben este

nombre de la forma tradicional en la que los
ilustradores y fotografos protegian las areas de
una imagen para retocar el resto. Las mascaras
permiten realizar la modificacion avanzada

de una fotografia. Actuan como una plantilla
protectora colocada sobre la imagen. En las
areas protegidas por mascaras no se aplican

ni pintura ni efectos a la imagen subyacente,
mientras que en las areas no protegidas

si se aplican la pintura y los efectos. Las
herramientas de creacion de mascaras también
se utilizan para trazar el perfil necesario para
recortar un area especifica de la imagen.
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(www.littlewnhitelies.co.uk),
los robots son fotografias
silueteadas o "isolated on
white".

' ' Figura 7.7. En estas
paginas de la revista LWL

Una vez trazadas, las mascaras aparecen
representadas como lineas discontinuas
en movimiento (llamadas coloquialmente
hormigas) sobre la imagen.

Trayectos de recorte

Se puede siluetear fotografias de muchas
formas y en programas tanto de disefio
vectorial como de tratamiento digital de

imagenes. Hasta no hace mucho la forma
mas usual de hacer siluetas era recortar las
imagenes creando primero una mascara en
Photoshop para convertirla en un trazado de
recorte (clipping path) y finalmente guardar
la imagen junto al trazado de recorte como
un documento *.eps (fichero PostScript
Encapsulado) que podia importarse en un
programa de disefio vectorial respetando el
fondo silueteado.
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Figura 7.8. Buscando la fotografia de un buho silueteada sobre fondo blanco "isolated on white".

Sin embargo a medida que avanzan los
programas de tratamiento digital de imagenes
y se compatibiliza entre distintos programas

el uso de transparencias, la técnica de utilizar
trazados de recorte empieza a quedarse
obsoleta entre la mayoria de disefiadores, que
ya optan por el uso de formatos de archivo que
acepten transparencias sin problemas.

FOTOGRAFIAS EN COLLAGE

El estilo de composicion de fotografias en
collage digital viene derivado de una técnica
artistica moderna con el mismo nombre que
esta basada en la combinacién, sobre una
misma superficie, de elementos de diferente
naturaleza material, como pueden ser recortes
de papel, trozos de tela, imagenes de revistas,
paginas de libros, tickets o texturas similares
que se pegan juntos para formar una nueva
composicion. Precisamente collage es un
término francés que significa "encolado/

pegado”. Los collages digitales pueden crearse
directamente con el ordenador, silueteando,
cortando y pegando en una misma imagen
todos los elementos; o bien pueden hacerse

a la antigua usanza, creando el collage con
tijeras y recortes de papel pegados sobre una
superficie plana que pueda ser escaneada una
vez finalizado el collage para digitalizarlo.

INTEGRACION CROMATICA

En el capitulo dedicado al color, ya
mencionamos los duotonos, que son un tipo
de imagenes creadas con dos colores directos.
Volvemos a mencionar los duotonos en este
otro capitulo ya que resultan imprescindibles a
la hora de integrar imagenes cromaticamente
en una composicion. Por ejemplo imagine que
ha creado un disefio donde Unicamente ha
utilizado un color directo o corporativo y en
ese disefio tiene que integrar varias fotografias
que en principio estan a todo color.
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Figura 7.9. En estas dindmicas ilustraciones de Anthony Neil Art (www.anthonyneildart.tv)
las fotografias estan silueteadas sobre fondos de color solido.
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Figura 7.10. Varias paginas
de la revista Le Fourquet
mostrando varios collages
de fotografias, creados

. por la agencia creativa
www.latortilleria.com.

Para lograr un equilibrio cromatico entre

el color predominante de la composicion
con el color de las fotografias, se utiliza

la técnica de convertir las fotografias en
imagenes duotono. A la hora de indicar al
programa el color a utilizar en el duotono
(un color que con frecuencia se mezclara
con el color negro), se emplea la referencia
del color directo empleado en el resto del
proyecto (referencia Pantone). Para convertir
una fotografia a duotono desde su programa

de tratamiento digital de imagenes vaya al
menu Imagen>Modo>Escala de grisesy a
continuacion haga clic en la opcién Duotono.

En el cuadro de didlogo de opciones de
duotono, especifique en la casilla de Tinta, la
referencia Pantone del color directo que haya
utilizado en el resto del proyecto grafico. Una
vez aplicado el duotono sobre la imagen podra
integrarla en el conjunto del disefio, con la
garantia de que guardara una congruencia
cromatica con el resto de elementos y ademas
podra imprimirse con solo dos tintas en la
imprenta.

182 Curso de disefio grafico. Fundamentos y técnicas



Figura 7.11. El proceso completo de
convertir una fotografia a duotono en
Adobe Photoshop.
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Figura 7.12. Proyecto
de imagen de
identidad creado por
http://mambostudio.
com.ar donde

las fotografias

se integraron
croméaticamente con
el resto del proyecto,
empleando un
duotono con el color
corporativo.
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Tecnicas para integrar
fotografias y textos

Las fotografias en un disefio casi siempre
complementan el contenido de los textos,
pueden ser su perfecto aliado para transmitir
un mensaje claro y directo al receptor. Sin
embargo hay ocasiones en las que resulta
complicado integrar fotografias en un disefio y
al mismo tiempo lograr que éstas no dificulten
la legibilidad de los textos.

LAVADO DE IMAGENES

Una de las técnicas mas usadas en el disefio
grafico profesional para integrar textos sobre
fotografias es la del lavado o aclarado de
imagenes. Se realiza colocando un objeto
vectorial de un color sélido sobre la imagen.
Con frecuencia dicho objeto es un rectangulo
que se emplea como masa de color en

— e ]

contraste con el fondo fotografico. A éste
objeto colocado sobre la fotografia se le
aplica un efecto de transparencia para que
deje entrever la fotografia de fondo pero al
mismo tiempo para que permita leer el texto
con claridad. A esta técnica se le denomina
lavado de imagenes porque en la mayoria de
las ocasiones se aplica simplemente un efecto
de aclarado o brillo neutro sobre la fotografia
base, dando la sensacidon de que esa zona de
la imagen ha perdido el color por muchos
“lavados”. Con la aparicion de los efectos

de transparencia en las ultimas versiones de
los programas de disefio vectorial, se sigue
manteniendo el término de lavado de imagenes
aunque bien podrian denominarse masas de
color transparente o lentes de transparencia.

" RTR L
e A

Figura 7.13. En la composicion de la izquierda el texto resulta ilegible, sin embargo al colocar un rectangulo de masa
de color con transparencia sobre la fotografia, y situar encima el texto, se consigue solucionar el problema con buenos

resultados estéticos y de legibilidad.
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Figura 7.14. En este disefio creado por el estudio DHNM (www.dhnn.com) se utilizan las masas de color
con transparencia para otorgarle mayor legibilidad al texto sin perder la fuerza de la fotografia de base.

BOCADILLOS GRAFICOS O MASAS
DE COLOR PLANO

Es probable que en mas de una ocasion

haya escuchado la expresion "esa fotografia
habla por si sola”. Pues bien, si analiza dicha
expresion de forma literal entendera el porqué
puede ser interesante incorporar textos dentro
de los denominados bocadillos graficos, globos
de texto o balloons. Este tipo de elemento
grafico heredado del mundo del cémic, puede
aportar frescura a cualquier composicion
grafica, haciendo que las fotografias "hablen”y
comuniquen el mensaje directamente al lector.
No piense que por afadir bocadillos graficos
su disefio quedara muy informal, hay formas
estilizadas de incluir este tipo de bocadillos y
hacer que las fotografias hablen con seriedad.

Si no quiere utilizar la forma de un bocadillo,
también le servira para tal fin un objeto
vectorial de cualquier otra forma con un color
de relleno solido. Lo imprescindible es que la
masa de color colocada sobre la fotografia,
sea de un color que permita leer el texto con
claridad.

Insertar
fotografias
dentro

de objetos
vectoriales

Finalizamos este recorrido por las distintas
opciones de incorporar fotografias en una
composicion o diseflo con una técnica muy
versatil, que le permitira introducir imagenes
fotograficas dentro de cualquier forma
imaginable. Para realizar esta técnica es preciso
utilizar un programa de disefo vectorial,

ya sea Adobe Illustrator o CorelDRAW. El
procedimiento es sencillo, se trata de tener
al menos dos tipos de objetos en un mismo
documento: una fotografia y un objeto
vectorial. El objeto vectorial sera el objeto
que servira como marco contenedor de la
fotografia, que sera el contenido.

Es preciso que el objeto vectorial que sirva
como contenedor sea un objeto de trayecto
cerrado.
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Figura 7.15. Un gran ejemplo de
utilizacion de bocadillos gréaficos
en este folleto promocional
creado por la agencia creativa
www.latortilleria.com .

Figura 7.16. La fotografia izquierda es el "contenido" y la circunferencia el objeto vectorial "contenedor".
A la derecha el resultado aplicado, una fotografia con forma circular.
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MASCARA DE RECORTE O POWERCLIP

La forma de denominar esta técnica varia
dependiendo de si esta usando un programa

u otro. En Adobe Illustrator se denomina crear
una Mascara de recorte y en CorelDRAW

se denomina aplicar un efecto Powerclip. A
continuacion se describen los pasos necesarios
para aplicar esta técnica en ambos programas.

En Adobe Illustrator, una vez que tenga los dos
objetos en pantalla situe el objeto contenedor
por encima de la fotografia y seguidamente
haga una ventana de seleccion para seleccionar
ambos objetos. Con el objeto (contenedor) y

la fotografia (contenido) seleccionados vaya al
menu Obj et o>Mascar a de recorte>Crear.
Su fotografia aparecera dentro del objeto
contenedor que haya elegido.

En CorelDRAW el proceso es mas sencillo, una
vez que tenga preparado el objeto vectorial de
trayecto cerrado que servirad de contenedor,
haga clic sobre la fotografia y seguidamente
vaya al menu Efectos>Powerclip>Situar

dentro de marco. En ese momento el cursor

se transformara en una flecha con la que
tendra que hacer clic sobre el objeto vectorial
y la fotografia aparecera dentro del objeto
vectorial.

FOTOGRAFIA DENTRO DE UNA LETRA

Lo mejor de esta técnica es que las fotografias
pueden "meterse dentro” de todo tipo de
objetos vectoriales de trayecto cerrado,
incluidas las letras o fuentes tipograficas. Haga
pruebas introduciendo fotografias dentro de
una letra concreta o hasta dentro de palabras
completas. La metodologia de trabajo es
exactamente la misma, no importa si el
objeto contenedor es un circulo o un objeto
de texto. Por ejemplo introduzca fotografias
de naturaleza en una palabra que ponga
precisamente eso, "naturaleza”, de esta forma
reafirmara el mensaje de su disefio.

FOTOGRAFIA EN MARCO GRUNGE

Desde siempre las fotografias se han
enmarcado en marcos, con esta técnica de
Mascaras de recorte o Powerclip, también
podra simular el efecto de una fotografia
enmarcada, por ejemplo puede crear un objeto
contenedor de bordes desgastados desiguales,
para crear el efecto visual de una fotografia en
un marco de estilo grunge. De nuevo la forma
de aplicar la técnica se repite.

Figura 7.17. Es posible introducir una fotografia en todo tipo de objetos vectoriales
de trayecto cerrado, como puede ser una letra o un objeto de texto.
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De todos modos es posible que una vez que
el programa coloque automaticamente la
foto dentro del marco contenedor, quiera

moverla para ajustarla mejor a su nuevo marco.

Para editar una Mascara de recorte aplicada
en Adobe lllustrator, seleccione el objeto en
cuestion y vaya al menu Obj et o>Mascar a
derecorte>Editar contenido. Enese
momento entrara en el modo de edicidon de
mascara donde podra desplazar y ajustar la
fotografia a su gusto. Una vez editada, haga

clic fuera del area enmarcada de azul para

salir del modo de edicion de mascara. Si esta
utilizando CorelDRAW, para editar el contenido
de un Powerclip, seleccidnelo y vera aparecer
sobre él un pequefio menu emergente con

los distintos iconos de edicion de Powerclip.
Haga clic sobre el icono de Editar Powerclip
para entrar en el modo de edicion. Para salir
del mismo, haga clic en el pequeiio icono de
Detener la edicidon de contenido.

Figura 7.18. En este ejemplo
el objeto vectorial contenedor
es un marco de estilo grunge.
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FOTOGRAFIA DENTRO DE VARIOS
DE OBJETOS

Las posibilidades de esta técnica para insertar
fotografias dentro de formas vectoriales,

no terminan aqui, también podra insertar
fotografias dentro de varios objetos. Haga

la prueba insertando la misma fotografia en
varios objetos, o pruebe a duplicar, transformar
y girar los objetos contenedores una vez que
ya tengan en su interior la fotografia inicial.
Podra crear nuevas composiciones mediante
la repeticion y transformacion de dichos
elementos, tal y como puede observar en los
dos ejemplos que cierran este capitulo.

Figura 7.20. Un collage digital realizado
con la misma fotografia insertada dentro
de varios objetos vectoriales repetidos

y colocados con distinta orientacion.
http://by.anna-OM-line.com.

Figura 7.19. En este ejemplo se aplico el efecto Powerclip a un grupo de tres objetos
(tres bailarines). El resultado es la fotografia mostrandose dentro de las tres siluetas.
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CAPITULO OCHO

Diseno grafico
e identidad
corporativa

El ser humano tiene la necesidad innata de
diferenciarse de los demas, de tener su propia
personalidad y estilo, que se refleja en su

identidad personal. Las empresas y entidades

son corporaciones que también necesitan unas
sefias de identidad que las distingan claramente

de las demas, es decir necesitan una identidad
corporativa. Son muchos los factores que
contribuyen a crear una identidad tanto personal
como corporativa entre los que destaca el factor
puramente grafico.

Signo, marca grafica, logotipo, son sinonimos de
identidad visual, de diferenciacion, de personalidad,
de originalidad. El disefio de identidad visual es
quizas la mas importante de todas las tareas del
disefiador grafico actual, en un momento en el que
la imagen de empresas e individuos 2.0 es de gran
relevancia y tiene un alcance internacional; al crear
y desarrollar proyectos de imagen de identidad, el
disefiador esta colaborando a marcar la diferencia
en el panorama grafico global.



Elementos basicos
de identidad visual

El nivel de competencia existente en la mayoria  a una empresa/individuo, aspectos tanto fisicos
de los sectores profesionales y empresariales como abstractos (su filosofia, personalidad,
empuja a las empresas e individuos a centrar forma de comunicarse, su imagen grafica, sus
sus esfuerzos en conseguir la diferenciacionya  signos representativos, su logotipo, etc.) Para
luchar por no ser considerados como uno mas. comprender mejor la diferencia entre marca

La mejor manera de diferenciarse que tiene una y logotipo es importante entender que: una
empresa o profesional es recurrir a su identidad  marca puede cambiar de logotipo o de signo

y es aqui donde los disefiadores graficos representativo, pero éstos no pueden cambiar
desempefian una importante funcion creando, de marca. Por lo tanto la marca esta por
desarrollando e implantando proyectos de encima de su representacion grafica (dibujo,
imagen de identidad grafica. color, tipografia, etc.). Piense por ejemplo en

como algunas empresas han ido cambiando
su logotipo con el paso de las afios, aplicando
LAMARCA redisefios o simplemente cambiando todos sus

elementos graficos por completo.
En primer lugar es necesario definir los

elementos basicos de una identidad visual. Para referirse Unicamente al signo distintivo

] de una empresa o al conjunto de elementos
A}anue con frgcuenaa se confunden los graficos que la definen, es mejor y mas preciso
términos logotipo y marca, empezaremos utilizar el término completo "marca gréafica".

aclarando que el término marca es mucho mas
global y recoge todos los aspectos que definen

1 ‘Uﬂ[m[]ﬂ 0 vende (directamente), idﬂﬂtiﬁﬂa.

En un logotipo se percibe el significado de 1a calidad de | que simbaliza. "y

PAUL RAND

( USA 1 1906 )
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EL LOGOTIPO

El logotipo es la sefa de identidad grafica

de un profesional, empresa o entidad. Una
imagen o simbolo de impacto visual directo
que le identifica y diferencia. Un logotipo es un
simbolo de identificacion unico.

La palabra logotipo proviene de la conjuncion
de dos palabras del griego clasico: logos

(que significa palabra o discurso) y typos (que
significa sefal/marca/impresién). Aunque en el
origen etimologico de la palabra logotipo hace
referencia al uso de "palabras” en la actualidad
se usa indiscriminadamente el término logotipo
para describir cualquier disefio o simbolo
grafico que conforme una identidad visual,
incluya o no elementos de texto o palabras en
su disefio.

Como deciamos anteriormente, un logotipo
también puede denominarse de forma

mas precisa "marca gréafica”, pero la palabra
logotipo, o mas frecuentemente, la abreviatura
“logo” es sin lugar a dudas la mas utilizada
coloquialmente entre disefiadores, clientes, y
hasta entre la sociedad no relacionada con el
mundo del disefio. A dia de hoy, el término logo
es tan popular que si trasladamos a la época
moderna el clasico "Pienso luego existo" de
Descartes, podria actualizarse perfectamente
por "Pienso>logo>existo”. Si no tiene una
imagen/logo que le diferencie de los demas en
el mundo empresarial, simplemente no existe.

VARIANTES DE LOGOTIPOS

Es necesario sefalar que existen distintas
variantes de logotipos o marcas gréficas,
algunas de cuyas modalidades adoptaremos
por eleccién propia o por peticion de
nuestro cliente. Variantes que repasamos a
continuacion:

Representacion tipografica: el logotipo
puede consistir en una sencilla
representacion tipografica del nombre

de la empresa, individuo o producto.

Por ejemplo, el logo de Coca-Cola es

un logotipo que emplea la variante de
representacion tipografica ya que no utiliza
iconos o simbolos y solo esta basado en
tipografia (una misma y unica tipografia).
Otros ejemplos de este tipo son los
logotipos de Sony, Panasonic, Google, etc.

Simbdlico: puede estar compuesto
unicamente un simbolo representativo sin
incluir tipografia. Un ejemplo pueden ser
el logo de la marca Puma o la manzana de
Apple Computer. A este tipo de logotipos
que estan formados Unicamente por
simbolos o imagenes figurativas, ciertos
tedricos los denominan isotipos.

Combinacion tipografica con simbolo:
cuando un logotipo combina la
representacion tipografica junto con

un simbolo representativo, puede
denominarse también isologo o imagotipo.

Concretamente se denomina isologo
cuando el texto y el simbolo van fundidos
graficamente, no pudiendo separarse. El
texto esta dentro de la imagen o la imagen
dentro del texto. Ejemplos de este tipo
pueden ser los logos de BMW o Harley
Davidson.

Se utiliza el término de imagotipo cuando
coexisten ambos elementos (texto y
simbolo representativo) pero estan
separados graficamente, con frecuencia el
simbolo o icono va situado arriba y el texto
debajo, o el simbolo a la izquierda y el texto
a la derecha, etc.

Iniciales o siglas: también puede estar
formado por una o mas iniciales,
abreviando el nombre de la empresa
usando la letra inicial de cada una de sus
palabras. Como por ejemplo los logotipos
de IBM, CNN, D&G, HBO, MTV, etc.
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o Estilo firma: son logotipos basados en la
firma o rubrica del fundador de la empresa
como por ejemplo el logo de Walt Disney.
Este estilo de logotipos se utiliza también
con mucha frecuencia en el mundo de la
moda o de la estética cuando se quiere
destacar la personalidad de un individuo
o diseflador en concreto, es decir, cuando
son productos o servicios considerados “de
autor”.

Es recomendable que ahora que esta
comenzando con el disefio de logotipos,
dedique tiempo a observar y estudiar logotipos
creados por otros disefiadores graficos y
estudios de disefio profesionales. En Internet
encontrara infinidad de recursos y galerias de
logotipos, como por ejemplo la recomendada
seccion Logos de la popular web Creattica
(http://creattica. conm | ogos ).Analice
todos los elementos graficos que forman los
logotipos mostrados, e intente clasificarlos
segun las variantes comentadas.

El diseno
de logotipos

Cuando se trata de disefar un logotipo,

el disefiador grafico tiene que afrontar el
problema de comunicar por medio de un signo
o imagen simbodlica, la esencia y personalidad
de una empresa, entidad o individuo. Un
logotipo debe ser coherente con la entidad que
representa y ser ademas unico, original, facil de
recordar y reconocible a simple vista.

Al comenzar un proyecto de disefio de imagen
de identidad, o el disefio de un logotipo, el
disefador debe iniciar una fase de investigacion
para conocer a fondo a su cliente como es

su empresa, los productos que ofrece, cual

es su especialidad, como son sus clientes,

su filosofia empresarial, etc.) y asi poder
condensar graficamente toda esa informacion

en un simbolo de identificacidn unico, su
logotipo. A la hora de crear los elementos
graficos que formaran el futuro logotipo,

es importante tener en cuenta que dicho
conjunto de elementos, tendra que poder
reproducirse de forma idéntica, en cuanto a
color y forma, en cualquier tipo de impreso,
producto o elemento de caracter promocional
o publicitario, incluida también su difusion por
medios digitales. De poco servira un logotipo
lleno de efectos, colores y texturas, si a la hora
de la verdad, no puede reproducirse fielmente
en todo tipo de soportes graficos, tanto
analégicos como digitales.

La frase "menos es mas" de Mies Van Der Rohe,
cobra especial relevancia en el momento de
crear un logotipo, disefie con formas sencillas
y versatiles que permitan su reproduccion en
cualquier técnica y en todo tipo de superficies
y formatos. Un buen logotipo es aquel que
cumple tanto sus funciones representativas,
como estéticas y técnicas.

AUTO-DISENO DEL LOGOTIPO

En la actualidad, el aspecto de una persona

y, mucho mas si se trata de una empresa

o entidad publica, se juzga en la mayoria

de los casos por la imagen que transmite
exteriormente. El disefiador grafico juega

con la ventaja de que puede crear su propia
representacion e imagen grafica en forma de
su propio logotipo personal. ;Quién mejor
que uno mismo para saber qué le representa?
¢cuales son sus gustos, habilidades y destrezas?
¢qué es lo que le diferencia de los demas? .

En el auto-diseio, el disefio para uno mismo o
para su propia empresa, también es aconsejable
comenzar por una fase previa de recopilaciéon
de informacion, sobre todo para aglutinar
conceptos que le representen. Empiece
anotando en un papel todas las actividades

que desarrolla profesionalmente y después
céntrese en aquellas que considera que son su
"especialidad”.
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Una vez que ya haya seleccionado dos o tres
palabras, intente representar cada una de

ellas graficamente, sin palabras, unicamente
empleando simbolos. Finalmente afiada al
simbolo que le parezca mas representativo,

el nombre de su empresa, su nombre o
pseudonimo y tendra como resultado el primer
boceto de su logotipo, unico y original.

RECOMENDACIONES PARA DISENAR
LOGOTIPOS

Para lograr un buen logotipo, su disefio debe
ser lo bastante simple para poder leerse en un
instante y lo suficientemente rico en detalles
para que aporte significado representativo

y resulte interesante. Es conveniente tener
presente que uno de los objetivos principales
de un logotipo es el de ser recordado.
Logotipos como el de Nike (con su pipeta), o
MacDonald s (con los arcos dorados) son un
buen ejemplo de sencillez. También debe evitar
en la medida de lo posible que el logotipo
refleje las tendencias graficas del momento. Las
modas y las tendencias son ciclicas y pasajeras,
un logotipo atemporal se auto-garantiza una
mayor perdurabilidad en el tiempo por lo tanto
sera mas duradero.

A la hora de diseiar el logotipo, no deberia
utilizar mas de dos colores en su composicion,
si funciona visualmente a un sélo color es
incluso mejor. También debe ser legible,
incluso a tamafos muy pequefios y al mismo
tiempo escalable (ampliable y reducible). Por
ultimo, pero no menos importante, debe ser
memorable y estar en consonancia con las
ideas o actividades que representa.

FORMATOS Y UNIDADES
DE COMPOSICION

A la hora de disefar un logotipo es conveniente
que trate el logo de forma independiente,
como una unidad de composicion. Un logotipo
tiene que funcionar visualmente por si solo,

estar equilibrado y mantener sus elementos

en proporcion. Si ya funciona bien como
unidad, también lo hara al aplicarlo o integrarlo
graficamente junto a otros elementos y en
distintos soportes.

Un logo debe comunicar visualmente un
significado en un espacio de composicion
limitado. A continuacion veremos los estilos
basicos de composicion.

Unidad de composicion auto-contenida

Una buena férmula para lograr disefar
logotipos como un profesional, aunque esté
dando sus primeros pasos en este mundillo,
consiste en emplear formas basicas como
unidades de composicion auto-contenida.
Piense en el formato del logo como una unidad
cerrada basada en formas basicas como el
circulo, el cuadrado o el triangulo. Al emplear
formas basicas estandar que han sido utilizadas
con éxito en infinidad de ocasiones, lograra
asociar su nuevo logotipo con la solidez y la
perdurabilidad.

Unidad de composicion de forma libre

Otro formato muy utilizado en el disefio de
logotipos consiste en considerar la unidad de
composicion del logo como una forma libre
no contenida en ningun limite externo definido
(como un circulo, o un cuadrado). La gran
mayoria de logotipos emplean la unidad de
composicion de forma libre y estan formados
por la combinacion de dos elementos: un
simbolo y el nombre de la marca, lo que
anteriormente definimos como imagotipo.
Alrededor de los elementos que conforman
el logo/imagotipo se mantiene un area de
aislamiento (espacio vacio alrededor del
logo), area que tiene como objeto proteger la
forma del logotipo, en la cual no se pueden
incorporar mas elementos, ni informacion
adicional.
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Caso practico

Caso practico: Disefio proyecto de identidad
corporativa y aplicaciones graficas para

Corporacion Audiovisual (CAV), una de

las empresas lideres en la produccion de
contenidos audiovisuales de Peru.
Disefiadores gréaficos: Ignacio Casareto,
Mercedes Fuertes, Santiago G. Gartner, José
Ostachi y Francisco Sassano.

Estudio: Smart! Grupo creativo

Web: ww. srmart gc. com ar

Descripcion: Las exigencias del mercado
obligaron a la compania CAV a reestructurarse
para brindar una plataforma mas amplia de
servicios. Este cambio debia verse reflejado

en una nueva estrategia comunicacional de la
empresa.

Para cumplir con los objetivos planteados,

se propuso la creacion de un sistema que
permitiese la identificacion individual de todos
sus departamentos, pero que a su vez, fuesen
reconocidos como partes de la misma marca.

Dentro de este proyecto se realizé el diserio de
la papeleria de la empresa, junto con las demas
aplicaciones graficas en soporte impreso y web.
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Aplicaciones graficas de identidad

corporativa

El logotipo es solo una de las partes que
conforman la identidad corporativa de una
empresa o entidad. La identidad es a las
empresas lo que la personalidad es a los
individuos y esta llena de detalles. Detalles

que pueden ser tangibles o intangibles
graficamente. Al disefiar una imagen
corporativa el disefiador define graficamente lo
que es una empresa, es por lo tanto necesario
que el disefio del logotipo y sus aplicaciones
logren transmitir un mensaje coherente, reflejo
veraz de la realidad de la empresa.

EL MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA

Una vez creado el logotipo se entra en la fase
de aplicacion del mismo a distintos soportes
graficos. El disefiador tiene muy claro como
quiere aplicar la recién creada imagen grafica
a los distintos soportes grafico-publicitarios,
sin embargo el cliente desconoce ciertos
parametros técnicos como las referencias de
color utilizadas, o la tipografia mas adecuada
para emplear conjuntamente con la papeleria
de la empresa recién creada.

En realidad el término identidad corporativa
abarca tanto el disefio del logotipo como

las especificaciones técnicas de como debe
utilizarse, incluyendo los tipos de letra
recomendados, los colores oficiales, los
tamafios de reproduccion del logotipo, la
colocacion del logotipo en diversos soportes
tanto impresos como digitales, y un largo
etcétera.

Unas décadas atras, para mantener la
coherencia grafica de todos los elementos de
identidad y sus aplicaciones, los estudios de
disefio entregaban al cliente, junto al logotipo
finalizado, unos voluminosos manuales
impresos en papel donde se incluian todas

las directrices para la correcta utilizacion

del logotipo en la empresa. Las paginas de
aquellos extensos manuales incluian detalles
como el logotipo en los distintos tamafios y
posiciones autorizados, las referencias de los
colores corporativos, las fuentes tipograficas
empleadas, las versiones no autorizadas del
logotipo, ejemplos de aplicacidn en la papeleria
de empresa, el disefio de los uniformes, la
sefalética, la rotulacion de vehiculos, etc.

En la actualidad, este tipo de manuales de
identidad corporativa impresos ya no son tan
frecuentes, y se han sustituido por manuales
en formato digital, sobre todo en formato
PDF. Si bien los manuales de identidad
corporativa son para el uso interno de las
empresas, con la digitalizacién de la mayoria
de ellos y su posterior publicacion en la Red,
se ha facilitado el acceso a los mismos de
forma global. Si realiza una busqueda en
Internet con los términos “manual identidad
corporativa o corporate identity manual”
encontrara numerosos manuales en formato
PDF, que podra analizar con detenimiento.
Un manual de identidad corporativa, también
puede denominarse: Manual de estilo, Brand
manual, Brand guidelines , Identity guidelines
o Logo styleguide. Utilice estos términos para
localizar manuales de identidad y observar el
trabajo de disefio de identidad corporativa de
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Figura 8.1. El manual de identidad corporativa del logotipo original de la NASA (National Aeronautics and Space
Administration) creado por Richard Danne y Bruce Blackburn del estudio Danne & Blackburn, de New York USA
en el afio 1974. En el manual se incluyen todas las normas de estilo como los usos del logotipo, la papeleria,

la tipografia oficial a utilizar, los uniformes y como no, la guia de aplicacion en distintos soportes como la flota
de vehiculos e incluso las astronaves.

otros disefiadores graficos. Un buen disefiador conocida cadena de television americana MTV

debe ser un observador permanente y estar que con motivo del redisefio/renovacion del

dispuesto a aprender siempre. ya mitico logotipo creado por Frank Olinsky,
cred un manual de estilo en formato video.

El formato mas extendido para la publicacion Los directores de arte del proyecto MTV

de manuales de identidad corporativa es el International Brand Refresh fueron Carlos

formato PDF, sin embargo algunas empresas Carrasco (http://carl oscarrasco.tv)y

estan comenzando a crear manuales en Dylan Griffith.

formato multimedia, como es el caso de la
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Figura 8.2. Capturas de pantalla del particular manual de identidad corporativa o "video-branding-manual” creado
con motivo de la renovacion del disefio del logotipo de la cadena de television americana MTV. El video
completo puede visualizarse en: http://vimeo.com/38729952

APARTADOS DEL MANUAL DE IDENTIDAD Suele ser obligatorio el seguimiento de las

CORPORATIVA directrices marcadas en el manual de identidad
corporativa, de ahi que en la actualidad se
Como hemos visto, el manual de identidad opte por publicar on-line dicho manual para
corporativa, es basicamente una guia que que pueda ser leido y aplicado por todas las
permite unificar los criterios de aplicacion del personas autorizadas, tanto de la empresa

logotipo, normalizando el manejo de laimagen =~ como proveedores externos. La coherencia en
grafica. Es una guia o "manual de instrucciones” la aplicacion de la imagen de identidad ayuda
creada por el diseflador o estudio de disefio a guardar, mantener y construir el valor de la
que orienta a su cliente, a los miembros de la marca.

empresa, colaboradores y proveedores a la

hora de utilizar el nuevo logotipo.

8. Diserio grafico e identidad corporativa 205



No existe una formula exacta para definir .

como debe ser un manual de identidad
corporativa, el contenido del mismo variara
considerablemente segun el tipo de empresa.
Por ejemplo una firma de abogados tendra
menos aplicaciones graficas que una empresa
de transporte. A continuacion enumeramos los
cinco apartados de los que estaria compuesto
un manual de identidad corporativa estandar:

e Composicion del logotipo: en este apartado
se incluyen todos los detalles del logotipo,
en distintos tamafios y proporciones.
Incluyendo los tamafios minimos
autorizados. También se recomienda afiadir
una memoria descriptiva de los elementos
que conforman el logotipo.

e Colores corporativos: se incluyen las
referencias de color de los colores
corporativos utilizados en el proyecto.

Es conveniente afiadir las referencias de
color PANTONE, junto con su equivalencia
en valores CMYK, RGB y su cédigo
hexadecimal ( cédigo HEX/HTML para
utilizar en el disefio Web). También es
recomendable incorporar una version en
blanco y negro del logotipo en negativo y
positivo.

Tipografia: ademas de incluir una breve
explicacion, del porqué se eligio dicha
tipografia como corporativa, se afiade
también un mapa de caracteres mostrando
todos los caracteres de la tipografia en
minuscula y mayuscula, incluidos los
numeros y otros caracteres especiales. Si
se utiliza como tipografia corporativa toda
una familia de fuentes entonces también se
incorporaran las variantes ( negrita, cursiva,
etc.)

Disefio de la papeleria: mediante la
utilizacion de ejemplos visuales se
describira el uso del logotipo en los
distintos elementos de papeleria de
empresa, como el papel de carta o
membrete, las tarjetas de visita o los sobres.

Aplicacion en Web: también es
recomendable incluir en el manual distintas
versiones del logotipo en un tamafio
especificado en pixeles, incluyendo el
logotipo en formato cuadrado 16x16px o
36x36px para su utilizacion como icono o
avatar en redes sociales.
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Caso practico

Caso practico: Disefio proyecto de identidad
corporativa para Equine Horses Training.

Estudio: IconoSeis - México
Web: http://i conosei s. com

Descripcion: IconoSeis es un estudio
multidisciplinar de disefio grafico de
caracter independiente, donde resuelven
problemas de comunicacion visual

mediante procesos creativos basados en

el analisis, conceptualizacion, desarrollo e
implementacion, culminando con soluciones
practicas, inteligentes, e innovadoras.

Descripcion del desarrollo del proyecto: Equine
Horses es una escuela de entrenamiento
equino, que buscaba denotar la nobleza y
obediencia de sus caballos mediante una nueva
identidad corporativa.

Para representar fielmente estas caracteristicas,
decidimos que la mejor forma de hacerlo

era creando un logotipo de formas simples y
con un aspecto monocromatico (referencias
PANTONE 7547- Cy PANTONE Black 3C),
resaltando la elegancia que muestran estos
caballos en sus presentaciones.

Mediante una diagramacion circular, redujimos
la forma de la cabeza del caballo a su minima
expresion y utilizamos como envolvente un
escudo que afade jerarquia y liderazgo a la
marca.

Como tipografia corporativa se empled la
familia tipografica Scala Sans Pro.
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Diseno de la papeleria de empresa

(stationery)

En practicamente todos los manuales de
identidad corporativa se incluye el disefio de
la papeleria de empresa (stationery design).
La papeleria es quizas una de las aplicaciones
mas importantes del logotipo. El disefio de

la papeleria, es un eficaz transmisor de la
imagen de marca de la empresa, lanzando
continuamente mensajes al cliente, a los
proveedores, a las entidades con las que se
relaciona, etc.

Se tiene que poder identificar claramente toda
la literatura corporativa como procedente de
la misma empresa, por lo que es importante
guardar cierta congruencia entre el disefio

del papel de carta, el disefio del sobre, de las
carpetas y de la tarjeta de visita. Los elementos
graficos y la informacion que casi siempre se
repite en todas las aplicaciones de la papeleria,
son el logotipo, la direccion postal, los datos
telefénicos y las direcciones de E-mail y Web.

Si analizamos los elementos de una papeleria
tipo encontraremos los siguientes elementos:

¢ Papel de carta: pueden disefiarse dos tipos
distintos de papel de carta, diferenciando el
disefio para las primeras paginas del disefio
para las segundas y siguientes paginas. En
las primeras paginas figurara el logotipo
y todos los datos de la empresa, en la
segundas y posteriores solo es necesario
incorporar el logotipo a un tamafio menor.

e Sobres en distintos tamafios (11x21cms. es
el tamafio mas estandarizado, denominado
sobre "americano”).

o Tarjetas de visita (genéricas y
personalizadas).

e Papel de facturas y albaranes: es
importante incorporar al disefio los datos
de inscripcion en el Registro Mercantil y
el C.I.LF o N.L.F bien visible. Ademas de los
datos legales y fiscales que sean necesarios
en las comunicaciones administrativas de la
empresa.

e Carpeta portapapeles: la mayoria de
las carpetas incorporan una hendidura
para introducir la tarjeta de visita y asi
acompanar al resto de la documentacién
incluida en la carpeta.

Dependiendo del tipo de actividad realizada
por la empresa o entidad se podrian afadir a
esta lista otro tipo de aplicaciones como: hojas
de pedido, tickets de entrada, talonarios de
cheques, cartas de restaurante, etc.

DISENO DEL PAPEL DE CARTA

Aunque los tiempos han cambiado y ya no

se utiliza tanto el papel como antes, una

de las aplicaciones centrales de cualquier
imagen de identidad sigue siendo el papel de
carta, también denominado papel timbrado,
membrete o letterhead. El papel de carta es
una herramienta empresarial con numerosas
funciones oficiales o legales. Si bien estamos
hablando de "papel" hay que tener presente
que en la actualidad el disefio de papel de carta
también se distribuye por medios telematicos.
Cada dia es mas frecuente enviar cartas
oficiales por e-mail para lo cual se emplea el
mismo disefio que el utilizado en la papeleria
impresa, simplemente se modifica el medio de
transmision.
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Independientemente del sistema de
transmision utilizado para enviar el papel

de carta hay que tener en cuenta distintas
consideraciones técnicas a la hora de disefiarlo.

En Europa el tamafio de papel de carta estandar
es el tamafio DIN-A4 (210x297mm). En Estados
Unidos, México y Canada el tamafio estandar

es de 8,5x11 pulgadas (216x279mm). Estos dos
tamafios son los tamarfios estandar utilizados
para la correspondencia comercial en todo
Occidente. Por lo que dependiendo de donde
sea su cliente debera escoger uno de éstos dos
tamanos.

Informacion a incluir en el papel de carta

Con caracter general, la informacion y los
elementos que deberia incluir el disefio de un
papel de carta estandar son los siguientes:

Figura 8.3. Ala hora de disefiar un papel de carta, tenga
en cuenta que para meterlo en un sobre,

el papel se doblara normalmente en

tres dobleces. Procure que el

logotipo no coincida con F

ninguna doblez. i

Logotipo de la empresa: es obvio que debe
incorporarse el logotipo al disefio. Para su
colocacion en la hoja es recomendable
tener en cuenta la direccionabilidad

de la mirada del lector a lo largo del
documento. Por ello casi siempre se situa
en las esquinas superiores o en el centro
superior de la pagina. La colocacion del
logotipo dependera de motivos estéticos
y también funcionales. A la hora de decidir
el tamanio del logotipo tenga presente que
un logotipo demasiado grande puede restar
sobriedad a la vez que reduce y limita el
espacio restante para la escritura. Por el
contrario un logotipo demasiado pequerio
puede dificultar la lectura y reconocimiento
de la marca. Debera buscar un equilibrio
entre estética y funcionalidad. También
debe tener en cuenta que la forma normal
de doblar un papel de carta antes de
meterlo en un sobre es en tres dobleces.
Procure que el logotipo no coincida con
ninguna de las dobleces.




Direccion postal: en la parte inferior del
papel de carta suele colocarse toda la
informacion de contacto de la empresa. En
este mundo tan globalizado es necesario
incluir la direccion postal completa,
incluyendo el cédigo postal, la ciudad y el
pais.

Teléfonos de contacto y fax: también es
importante incluir en un lugar visible

los numeros de teléfono de contacto.
Recuerde anadir el prefijo internacional,
por ejemplo si quiere incluir un numero de
teléfono de Espafia escriba (+34) 000 00 00
00. Todavia hay empresas que utilizan fax
por lo que debera preguntarle a su cliente
si quiere incorporar el numero de fax en el
papel de carta.

E-mail y Web: el correo electrénico se ha
convertido en el medio de comunicacion
empresarial mas rapido y efectivo, incluya
la direccion de correo electronico de forma
destacada y facilmente legible. Si su cliente

tiene dominio Web propio, y una URL del
tipo (ww. suenpr esa. con también debe
incluirlo en el disefio del papel de carta.

Datos fiscales: aunque no todas las
empresas desean incorporar dichos

datos a toda la papeleria de empresa,

es conveniente que confirme con su
cliente la incorporacion de los datos
correspondientes al C.I.F, N.l.LF o el numero
de inscripcion en el Registro Mercantil.

Redes sociales: si la empresa de su cliente
es muy activa en las redes sociales,
entonces dedique un area del disefio para
incluir los iconos de las redes sociales
donde participe mas activamente. Por
ejemplo Facebook: /suempresa o Twitter:
@uenpr esa. Piense que una simple carta
informativa o promocional también puede
ser un método eficaz para conseguir
nuevos seguidores.

V Figura 8.4. Disefio de la papeleria (stationery) de FOX International Channels creado por el estudio
de disefio argentino DHNM (www.dhnn.com). En este caso entre los elementos de la papeleria
se incluyen sobres de distintos tamafios y caratulas de DVD.




Factores técnicos a tener en cuenta

Ya hemos comentado que las medidas estandar
del papel de carta en Europa corresponden al
tamafio DIN-A4 y en América, Canada y México
a la medida de 8,5x11 pulgadas. Sin embargo
hay que tener en cuenta un factor adicional a la
hora de disefar el papel de carta, el disefio del
papel de carta una vez finalizado ;sera impreso
en una imprenta comercial o por el contrario se
imprimird mediante impresora?.

Si se va a enviar a la imprenta, Unicamente
debera limitar el nUmero de colores en

el disefio para abaratar los costes de
reproduccion y elegir un papel preferiblemente
reciclado para su impresion. Si el cliente le

ha pedido un disefio de papel de carta que
pueda utilizar él mismo desde su programa

procesador de textos entonces tendra que
evitar realizar disefios que vayan a sangre, es
decir que lleguen a los bordes de corte del
papel. La mayoria de las impresoras de oficina
tienen un area de impresion limitada que no
cubre el area total de la hoja de papel por lo
tanto debera dejar una especie de margen o
area sin ningun tipo de elemento grafico o
texto. Para evitar ese area no imprimible de la
mayoria de impresoras es recomendable dejar
libre de elementos graficos medio centimetro
por los laterales y por el margen superior y un
centimetro en el margen inferior. Por ultimo
para disefar papeles de carta que combinen
funcionalidad y estética, compruebe que

el papel de carta se envia bien por fax (a un
solo color) y se fotocopia sin problemas en
fotocopiadoras blanco y negro.

V Figura 8.5. Disefio de la papeleria verde de FOX International Channels creado por el estudio DHNM
(www.dhnn.com) donde se emplearon dos colores.




Algunos disefiadores noveles se entusiasman
en el disefio del papel de carta, incorporando
demasiados elementos, graficos y colores,
olviddndose de que los papeles de carta van

a ser utilizados como soporte para textos
manuscritos e impresos. Antes de mostrar

al cliente el disefio del papel de carta, haga
unas pruebas impresas incorporando texto
manuscrito y texto de marcador (Lorem Ipsum),
asi podra comprobar si efectivamente el disefio
cumple su verdadera funcion.

DISENO TARJETAS DE VISITA

La tarjeta de visita o business card es
probablemente la aplicacion de disefio grafico
mas personal e intima. Con frecuencia una
tarjeta de visita se entrega personalmente,
pasando de mano en mano, comunicando
rapida y directamente al receptor, quiénes
somos, a qué nos dedicamos y codmo puede
contactar con nosotros. Una buena tarjeta de
visita es aquella que ademas de comunicar
eficazmente, provoca al receptor ganas de
guardarla y conservarla. La tarjeta de visita
sera en muchos casos la responsable de
provocar una primera impresion positiva en

el receptor de la misma. Si bien hay formatos
estandarizados de tarjetas, es posible crear
tarjetas con infinidad de formas y en materiales
diversos, todo dependera de la necesidad

de destacar o del nivel de originalidad que
requiera su cliente.

Las técnicas de impresion sobre distintos

tipos de materiales y la creacion de troqueles
mediante el corte laser han permitido crear
formas de tarjetas de visita que hace unos afos
eran impensables. Desde tarjetas impresas en
madera con perfiles recortados hasta tarjetas
transparentes de plastico o tarjetas impresas
en ldminas de metal. Las posibilidades creativas
son infinitas siempre y cuando el presupuesto
de produccion también lo sea. Aunque sus
clientes no le permitan crear tarjetas de visita
tan "espectaculares” siempre es recomendable
conocer lo ultimo que se esta haciendo en

el disefio de tarjetas de visita, incluyendo los
nuevos soportes y métodos de impresion. Para
ello puede visitar sitios web galeria, dedicados
en exclusiva a mostrar una seleccién de disefios
de tarjetas de visita, como por ejemplo la web
CardView (htt p: // wwv. car dvi ew. net ).

Estandares para tarjetas de visita

La tarjeta de visita es en realidad una
herramienta de marketing facilmente
transportable que forma parte integral del
sistema de identidad visual de la empresa.
Como deciamos anteriormente el disefio de la
papeleria y de las tarjetas debe ser congruente
entre si, transmitiendo una imagen de marca
comun. Antes de comenzar con el disefio de la
tarjeta de visita es imprescindible que decida si
quiere que su tarjeta cumpla unos estandares
en pro de la funcionalidad o si prefiere crear un
disefio mas original.

El tamafio estandar de las tarjetas de visita es
de 5,5 centimetros de alto por 8,5 centimetros
de ancho. Este tamafio atiende a distintos
propdsitos funcionales, el primero de ellos

es su manejabilidad y transporte. Una tarjeta
con un tamano de 5,5x8,5cms, ademas de ser
manejable con una mano, entra perfectamente
en los compartimentos de las carteras estandar,
con las demas tarjetas bancarias, por lo que
facilita que el receptor la guarde y conserve.

Ademas de este detalle, dentro de la papeleria
de la empresa se suele incorporar también el
disefio de carpetas portapapeles, las cuales en
sus disefos estandar, incorporan una pequefa
hendidura que coincide con el tamafio
estandar de las tarjetas de visita, otro motivo
mas para optar por un tamafo de tarjeta de
visita estandar. De todos modos la decision de
crear una tarjeta mas o menos convencional
dependera en gran medida de los gustos e
inquietudes de su cliente. Cuando realice la
primera entrevista con el cliente y el briefing
del proyecto, no olvide afiadir estos detalles, le
ayudaran a definir mejor la estrategia a seguir
desde el principio.
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Tarjeta de visita // Business card

Figura 8.6. Si elige un tamafio de tarjeta de visita estandar, podra integrarla en las hendiduras

correspondientes de la carpeta corporativa.

Informacion a incluir tarjetas de visita

La mayoria de empresas necesitan tarjetas

de visita genéricas o de uso general y

tarjetas personalizadas para sus altos

cargos o ejecutivos. Con frecuencia suele
haber diferencias minimas entre las tarjetas
genéricas y las tarjetas personalizadas, a veces
se modifica la calidad del papel donde van
impresas o se incorpora alguna linea de texto
adicional.

El contenido de una tarjeta de visita estandar,
junto con el logotipo de la empresa, suele
incluir la siguiente informacién:

¢ Nombre completo: el nombre y apellidos
completo de la persona que representa.

e Cargo: el cargo que desempefia en la
empresa.

¢ Departamento: el nombre del departamento
o unidad donde desarrolla su trabajo.
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e Direccion: la direccion completa y ubicacion
de la empresa.

o Teléfonos: los numeros de teléfono y
fax con los correspondientes prefijos
internacionales.

e Direcciones de e-mail: las direcciones de
correo electrénico de contacto.

o Direccion web o redes sociales: la direccion
URL de la web oficial de la empresa o en
su caso la direccion a las cuentas de la
empresa en distintas redes sociales.

Impresion a doble cara

Con la llegada de las imprentas digitales, el
abaratamiento de los costes de impresion
tradicional ha supuesto la popularizacion de
las tarjetas de visita impresas a doble cara, con
una cara principal o anverso donde se incluyen
todos los detalles "obligatorios” y otra cara

o reverso donde se puede incorporar otro
tipo informacion o detalles graficos. Como
por ejemplo una fotografia de la persona que
representa la tarjeta o distintas fotografias de
los productos estrella de la empresa.

V¥ Figura 8.7. Original tarjeta de visita impresa a doble cara, creada por el estudio
de disefio Savvy Studio de México (http://savvy-studio.net).
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Cdédigos QR

Para unificar el mundo tradicional
de las tarjetas de visita impresas
y entregadas en mano, con

el mundo digital, cada vez es
mas frecuente incorporar a las
tarjetas de visita un cédigo QR
(Quick Response code o cédigo
de respuesta rapida). De este
modo el receptor de la tarjeta
puede escanear con su teléfono
movil smartphone el codigo

QR y acceder directamente

al contenido enlazado con el
cddigo, sin necesidad de teclear
largas direcciones Web. Sin
duda es una forma original de
unir el mundo analdgico con el
digital. Puede enlazar cédigos
QR a direcciones web concretas,
preguntele a su cliente si quiere
enlazar el cédigo a la pagina
principal de su web o si prefiere
enlazarlo a un producto o
contenido concreto.

En el momento de escribir estas
lineas, los programas de disefio
vectorial aun no incorporan la
funcion de generar codigos QR
automaticamente, por lo que
hay que recurrir a Internet y
utilizar un generador gratuito de
codigos QR on-line. Como por
ejemplo el generador de la web
(wwv. qui ckmar k. com t w) que
cuenta con la ventaja afiadida
de poder descargar el codigo
QR generado en formato SVG,
un formato de archivo vectorial
que podra importar y editar en
su programa de disefio vectorial
(Adobe Illustrator o CorelDRAW
). De esta forma le resultard muy
sencillo integrarlo junto a los
demas elementos graficos de la
tarjeta de visita.

= 34 573 00-00°00
FlERsUWED o
LLHLIF Fal e cOm

T
piersn taripta
SR 5L LAl fla il

SU

LOGO
TIPO
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» provectos integrales de identidad corporativa

Figura 8.8. Una tarjeta de visita con un cédigo QR integrado
en el reverso de la tarjeta.
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Caso practico

Caso practico: Disefio proyecto de identidad
corporativa y aplicaciones graficas para

Jimo, un restaurante de comida oriental
ubicado en Mar de Plata, Argentina.

Disefiadores graficos: Ignacio Casareto,
Mercedes Fuertes, Santiago G. Gartner, José
Ostachi y Francisco Sassano.

Estudio: Smart! Grupo creativo
Web: www. smart gc. com ar

Descripcién: Jimo es un negocio dedicado a la
comida oriental que permitié al estudio abordar
un trabajo en un segmento gastronémico sin
referentes en Mar del Plata.

Con una imagen simple y optimizando al
maximo los aspectos cromaticos se cred

un sistema facil de aplicar y reproducir,
manteniendo la autenticidad y personalidad,
otorgandole a la marca un valor agregado,
clave para el crecimiento del emprendimiento.

El proyecto alcanzo la normalizacion del
sistema de identificacion visual en su totalidad
incluyendo el disefio y desarrollo de piezas
graficas como papeleria interna, cartas,
packaging, arquigrafia y grafica vehicular, entre
otras.

El proyecto de esta nueva marca planteaba

la posibilidad de desarrollar un trabajo en un
segmento gastrondmico no explotado y sin un
referente en el mercado local.

Se necesitaba una imagen de gran impacto
visual que pudiese comunicar lo artesanal

de los productos elaborados por la firma y la
practicidad en el servicio (envios a domicilio).

Se cred una imagen potente simple y
pregnante, utilizando una paleta de colores
que se corresponde con las manifestaciones
artisticas orientales de la antiguedad y

una construccion tipografica minimalista

y contemporanea que la enmarca en la
actualidad.

El trabajo no solo alcanzo el disefio del
sistema de comunicacion visual y el manual
de normalizacion de la marca, sino también el
desarrollo todas las piezas graficas que forman
el quehacer cotidiano del negocio como el
packaging, las campafias graficas publicitarias,
papeleria interna, cartas menus, arquigrafia y
grafica vehicular.

Cabe destacar que las tarjetas de visita se
realizaron en formato circular a doble cara para
ir en consonancia con el resto de la imagen
corporativa.
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CAPITULO NUEVE

Soportes graficos
en el diseno
grafico publicitario

Entre las distintas responsabilidades del disefiador
grafico actual se encuentra la adaptacion de

sus creaciones a distintos soportes graficos
publicitarios. El disefio grafico y la publicidad estan
estrechamente ligados por lo que comparten
objetivos y medios. Para tener un mayor control de
sus proyectos, es el propio disefiador grafico quien
con frecuencia se encarga de realizar las diversas
adaptaciones de un mismo disefio o concepto

a los distintos soportes graficos, tanto fisicos
como digitales. Carteles, folletos, flyers, articulos
promocionales, rotulacion de vehiculos, vallas
publicitarias... todos son excelentes medios para
comunicar mensajes visuales. Dentro del desarrollo
de un proyecto grafico, esta es la fase en la que los
disefios cobran "vida" y se presentan ante el resto
del mundo.



Diseno de folletos

Los medios publicitarios son el vehiculo de la
comunicacion visual. Un disefio puede alcanzar
un mayor numero de receptores si utiliza un
soporte publicitario para su difusion. Hoy en
dia la publicidad es omnipresente, esta en
todas partes, promocionando, convenciendo,
informando. Los publicistas, al igual que los
disefiadores graficos, tratan de hallar nuevas
formulas para hacer llegar sus mensajes

al gran publico: campanias publicitarias en
pantallas interactivas, mensajes multimedia,
promociones via redes sociales, cédigos QR
de lectura con teléfonos moviles, etc. Sin
embargo, junto con todas estas novedades
sigue coexistiendo una pieza grafica "clasica”,
el folleto.

Probablemente el folleto siga siendo a dia

de hoy, la aplicacion de disefio grafico mas
ampliamente utilizada en todo tipo de sectores.
En un area de papel impreso, relativamente
pequeia y manejable, mediante el uso de
imagenes y textos, se puede contar la historia
de una entidad, transmitir la informacion de
una empresa, proporcionar instrucciones
precisas, dar a conocer un nuevo producto o
servicio y un largo etcétera de opciones.

Los folletos, ya sean impresos como en formato
digital (PDF), por su eficacia y contenido, se han
ganado la confianza de entidades, empresas

y particulares; pero evidentemente, para que
un folleto cumpla su funcion correctamente

y no decepcione, debe estar ante todo bien
disefiado. De otro modo correra el riesgo de
tener una vida util muy corta que iria desde las
manos del receptor a la papelera mas cercana.

CLASES DE FOLLETOS

Los folletos, son soportes grafico publicitarios
muy versatiles para cualquier entidad,
empresa o individuo. Su tamafio reducido

hace que sea necesario prestar atencion al
mas minimo detalle, cuidando la presentacion
y el contenido de forma especial. Un folleto
mal disefiado transmitira inmediatamente

un mensaje negativo sobre la empresa que
promociona. Es tarea del disefiador grafico
procurar que los folletos cumplan su funcién
de la mejor forma grafica posible.

Antes de comenzar con las especificaciones
técnicas para disefar folletos, es preciso
distinguir las distintas clases de folletos
existentes:

e Folleto de empresa: es el folleto
promocional que da a conocer la empresa
y suimagen de identidad al gran publico.
Siendo la respuesta grafica a la pregunta
¢quiénes somos?. Ademas de incorporar
el logotipo e imagen corporativa de forma
mas visible de lo habitual, se suele afiadir un
texto descriptivo donde se explica la mision
y objetivos de la empresa, junto con las
soluciones que puede aportar a sus clientes
potenciales.

¢ Folleto de servicios: en este tipo de folleto
informativo se describen los servicios y
funciones que desarrolla la empresa o
entidad. Con frecuencia se incorpora al
disefio fotografias de las instalaciones de la
empresa 0 mapas de acceso a las mismas.
Es el compendio grafico de las respuestas
a las tres preguntas ;qué hacemos, comoy
donde?.

o Folleto promocional: el disefio de este
tipo de folleto hay que enfocarlo como
una herramienta de marketing, se trata
de vender o dar a conocer un producto,
por lo que el disefio y la presentacion
debe ser mas llamativo y directo, para
captar la atencion de futuros clientes o
compradores.
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¢ Folleto informativo o divulgativo: se emplea
para aportar toda la informacion relativa
a un tema o un evento concreto (jornada,
conferencia, ciclo, exposicion, congreso,
seminario, feria, etc.). En este tipo de
folletos se dard especial importancia a la
legibilidad de los textos informativos, no
se trata de captar ante todo la atencién
del lector, como ocurre con los folletos
promocionales, el objetivo de los folletos
informativos o divulgativos es el de
comunicar una informacion especifica de
forma clara y precisa.

ASPECTOS ATENER EN CUENTA
PARA EL DISENO DE FOLLETOS

Aligual que ocurre con la realizacidon de otros
proyectos de disefio grafico, el disefio de
folletos requiere de una fase previa de analisis
e investigacion. A continuacion se incluyen
cinco directrices basicas que le ayudaran a
emprender con seguridad cualquier proyecto
de disefno de folletos.

e Relacion visual con la identidad de marca:
en primer lugar debera averiguar si el
folleto tiene que encajar con algun sistema
de identificacion visual existente jtiene
que mantener congruencia visual con la
identidad de la empresa? ;Es necesario
emplear los colores y fuentes tipograficas
corporativas? ¢El folleto se distribuirad de
forma independiente o ird acompafiado
de otras piezas graficas de la empresa
como sobres, carpetas, etc.? Consulte a su
cliente sus preferencias al respecto. No es
lo mismo comenzar el disefio de un folleto
desde cero, que tener que adaptarlo a un
estilo y estética ya existentes.

¢ Tipo de contenido: recopile, revise
y confirme con su cliente, toda la
informacion a incluir en el disefio del
folleto. Los textos, el idioma de los mismos,
logotipos e imagenes, y el slogan (lema

publicitario) o claim (reclamo o afirmacion
positiva sobre un producto concreto) si los
hubiese.

Por ejemplo en el folleto de una agencia de
viajes promocionando un crucero, podria
aparecer el siguiente slogan: "surcando los
mares con la mejor compafiia”y este claim:
“Unico crucero pet-friendly con camarotes
exclusivos para mascotas”.

Antes de comenzar a diseflar compruebe
que todos los textos estan escritos
correctamente sin faltas de ortografia o
gramaticales. Un texto bien redactado en
una composicion bien disefiada es la clave
para una comunicacion visual efectiva en
soporte folleto.

Cémo comunicar el contenido: defina
inicialmente la jerarquia visual de los
elementos, determine cdmo comunicar
con claridad el contenido. Puede optar por
otorgarle un mayor protagonismo a las
imagenes o a los textos, todo dependera de
lo que tenga que comunicar y el estilo con
el que quiere llegar a su receptor. En los
folletos corporativos se emplea un lenguaje
formal, mientras que en los folletos
promocionales se emplea con mayor
frecuencia un lenguaje mas coloquial.

Distribucidn final del folleto: desde el
principio del proyecto hay que considerar
cual sera el soporte final del folleto y su
medio de distribucion. No sera lo mismo
disefar un folleto que ira impreso en

papel que disefiar un folleto digital para
distribuir por Internet (formato PDF). Por
ejemplo, si tiene que disefar un folleto
promocional que va a ser enviado por
correo postal, tendrd que escoger un
formato y medida que pueda ser enviado
en un sobre de tamafio estandar (11x21cms.
sobre americano). Si el folleto unicamente
va a ser distribuido por medios digitales,
entonces lo recomendable sera utilizar la
medida DNI-A4 en formato horizontal, para
facilitar su lectura en la pantalla.
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En el caso de estar diseflando un folleto
impreso, le ayudara conocer la tirada

inicial de los mismos, se imprimiran 500
unidades, o tal vez 50000. Para cantidades
importantes, tenga en consideracion el
numero de tintas utilizadas para no disparar
los costes de impresion y produccion.

e Presupuesto de produccion: si tiene
oportunidad, preguntele a su cliente, cual
es el presupuesto estimado que tiene
previsto invertir en la produccion del
folleto. Para presupuestos muy limitados, la
opcidon mas asequible y econdmica consiste
en la utilizacion de formatos estandar de
folleto, impresos mediante impresion digital
en un papel estucado, también llamado
couché en sus versiones de brillo, mate
o0 semi-mate con un gramaje habitual de
entre 135y 150 gramos.

Si el presupuesto dedicado a la impresion
del folleto no es un condicionante,
entonces puede optar por elegir un tipo
de papel de mayor cuerpo, textura y
presencia. Un papel de gramaje superior a
los 250 grs. le aportara un cuerpo especial
al folleto, haciéndolo mas elegante.
También podra optar por la utilizacidon

de papeles ecoldgicos o reciclados, que
afadiran una textura y apariencia muy
diferente al folleto. Conocer el presupuesto
de antemano, le ayudara a determinar el
papel, los elementos visuales o los colores
a utilizar, junto con el tipo y técnicas de
impresion final.

Seleccion del tipo de papel

Por mucho que la tecnologia digital avance,

a la hora de elegir un papel para un proyecto
grafico, siempre se requerira del sentido del
tacto, sobre todo cuando se trata de escoger
un papel de una textura y gramaje concreto. Es
muy recomendable que visite varias imprentas
para conocer los distintos tipos y calidades de
papel que ofrecen a sus clientes. La mayoria
de las imprentas comerciales, fabricantes y
empresas distribuidoras de papel, facilitan

gratuitamente a los disefiadores graficosy a
los estudios de disefio, muestrarios/catalogos
con muestras de papel para su consultay
referencia. Este tipo de muestrarios con
frecuencia tienen formato de catalogo impreso,
con paginas impresas en distintos tipos de
papel para simular los diversos acabados
disponibles. Revisando los catalogos de

papel y estando al tanto de las novedades en
soportes de impresion es posible asesorar a
nuestros clientes acerca de los diferentes tipos
de papel y acabados especiales; dos factores
que aportaran un valor afadido al disefio de
nuestros futuros folletos.

pusrimun colbed o
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Figura 9.1. Muestrarios de papel de la coleccion de
papeles "Curious Collection" del conocido fabricante de
papel Arjo Wiggins (www.arjowigginscreativepapers.com).
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Tipos de folleto segun su

Un folleto es simplemente una pieza grafica
que divulga o promociona una informacion
concreta, su formato o tamafio varia en
funcion de la informacion que debe comunicar.
Dependiendo de la complejidad y de los
pliegues del mismo, los folletos pueden
clasificarse en las siguientes categorias,
organizadas de menor a mayor complejidad:

e Octavilla o panfleto.
e Flyer o volante.

e Diptico.

e Triptico.

e Cuadriptico.

e Poliptico.

LA OCTAVILLA O PANFLETO

La forma mas simple de folleto se conoce
como octavilla, panfleto o leaflet. Su tamafio
suele ser de 11 x 16 centimetros que es la mitad
de una cuartilla, o lo que es lo mismo, la octava
parte de un pliego de papel, de ahi su nombre
de octavilla. Es quizas la pieza publicitaria
impresa mas econdmica y también la mas
antigua, ya desde el Renacimiento se utilizaban
panfletos u octavillas para difundir ideas
politicas y sociales.

Con frecuencia se imprime a un sélo colory a
una sola cara en un papel de gramaje fino de
90 a 135 gramos. Las octavillas por su precio
economico se imprimen en grandes cantidades
y suelen distribuirse mediante buzoneo
(reparto en buzones), reparto en mano (entrega
directa en mano en la via publica) o mediante
parabriseo (colocacion en los parabrisas).

formato

Figura 9.2. Octavilla promocional de la escuela de disefio
y moda Fashionmas, impresa a un so6lo color sobre papel
de color gris.

EL FLYER

Un volante o flyer es un folleto sin plegado,
normalmente de forma rectangular o cuadrada
de tamanio similar a una postal 10,5 x 14,8 cms.
(DIN-A6) impreso normalmente por ambas
caras. En la ultima década se ha popularizado
el uso de este formato para anunciar eventos
sociales en clubs de musica, discotecas,
festivales y conciertos, llegando a crear toda
una cultura grafica entorno al flyer. En el caso
de los flyers relacionados con el mundo de la
musica también denominados "party flyers", el
papel empleado para su impresion es de alto
gramaje, tipo cartulina, oscilando entre los 250
y 350 gramos.
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El flyer ha ganado miles de adeptos entre el
publico mas joven, que llega a coleccionarlos
como piezas graficas de gran riqueza visual. En
Internet es posible localizar galerias de disefios
de flyers como por ejemplo la web Make Better
Flyers (mw. makebetterflyers. com.

EL DIPTICO

El diptico es un folleto de una hoja plegada
con una unica doblez central. Aunque se
puede crear de cualquier tamafo, una de las
medidas mas utilizadas es la de 20cm de ancho
(hoja abierta) x 21cm de alto. Quedando cada
seccion o pala con una medida de 10 cms.

V¥ Figura 9.3. La web de recopilacién de disefios de flyers
"Make Better Flyers" (www.makebetterflyers.com ).

Este formato es de los mas utilizados por la
sencilla razon de que es el tamafio ideal para
introducirlo en un sobre de tipo americano y
enviarlo por correo postal.

Mediante el pliegue central de la hoja,

se forman las cuatro caras del diptico,

dos interiores y dos exteriores (portada y
contraportada). A la hora de distribuir los
elementos graficos en el diptico, situe en la
portada los elementos de mayor importancia,
dejando la contraportada para los datos de
cierre (datos de contacto de la empresa,
localizacion, etc.). Para disefar la composicion
grafica del interior del diptico puede emplear el
area de las dos palas interiores ya que al abrirlo
se veran de forma conjunta como una hoja con
una doblez central.




EL TRIPTICO

El triptico o tri-fold brochure, es quizas el tipo
de folleto mas popular y se caracteriza por

PIFTADA contar con tres caras interiores y tres caras
exteriores, resultado del plegado de una hoja (2
pliegues = 3 palas). Los tripticos tradicionales
tienen el tamafio de una hoja DIN A4 (21x29,7
cms.) cuando estan extendidos, quedando

- cerrados con la medida 9,9x21cms por cada

DIPTICH Pat

Este tamafio estandar de hoja, permite

acomodar bastante contenido de texto y
graficos, de ahi que sea una buena eleccion
como soporte grafico publicitario para
proyectos que requieran la incorporacion de
contenido especifico. Ademas las seis caras
del triptico, permiten una mejor organizacion
PURTADH del contenido al poder dividirlo en bloques de
informacion, haciéndolo mas legible y versatil.
Plegados
En cuanto a los plegados existen diferentes
tipos siendo los mas comunes para tripticos
el plegado en acordedn y el plegado de tipo
envolvente.
En un triptico con plegado en acordedn las

de un triptico tamafio DIN-A4, se divide el
ancho (29,7 cm.) entre 3 partes iguales, dando
como medida de cada pala 9,9 cm. Con este
tipo de plegado en acordedn la portada y la
contraportada, no quedan una al lado de la
otra, sino en caras diferentes.

Un plegado en triptico envolvente requiere que
la pala interior sea 2 milimetros mas pequeia
que las otras dos palas, para permitir que quede
la pala que se dobla hacia el interior quede
"envuelta” por la demas.

tres palas han de medir lo mismo. En el caso
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TRIPTICO

PORTADA

CUADRIPTICO Y POLIPTICO

Taly como ha podido comprobar un folleto se
puede plegar de diferentes formas, el nombre
del plegado viene dado por los pliegues y

el numero de palas, independientemente

del tamarno de éstas. Es por ello que un

cuadriptico es la continuacion logica del
diptico y del triptico. Estd compuesto por una
hoja plegada en cuatro partes iguales que van
de los extremos al medio. El tipo de plegado
mas utilizado para doblar cuatripticos es el ya
comentado de tipo acordedn con sus cuatro
palas iguales.

El poliptico a su vez contiene un numero
indefinido de caras y pliegues. Suele usarse
como una especie de “catalogo” desplegable
para mostrar gran cantidad de contenido, sobre
todo de tipo fotografico.

CATALOGOS

Por muy versatiles y practicos que resulten

los folletos, puede llegar un momento en el
que ni el folleto de tipo poliptico sea capaz

de contener toda la informacién necesaria de
un proyecto concreto. Es en ese momento
cuando al folleto hay que afadirle varias
paginas para transformarlo en un catalogo.

Si bien hay catalogos tipo libro, con cubierta,
lomo, encuadernacion cosida y numerosas
paginas, también se consideran catalogos

las piezas graficas de pocas paginas, con un
tamano reducido y manejable como los folletos
y encuadernacion sin lomo de tipo grapa. Es
por ello que resultaba oportuno dedicarle al
catalogo, al menos unas lineas en esta seccion.

ELECCION DEL PAPEL ADECUADO

Con respecto al tipo de papel a utilizar para
la impresion de tripticos, cuadripticos o
polipticos, con frecuencia se imprimen en
papeles estucados tanto brillo como mate.
La eleccion del tipo de papel y su gramaje
dependera de cada empresa y de qué imagen
quiere comunicar.

Existen varios tipos de gramaje, la diferencia
entre unos y otros es el grosor, el tacto y el
precio. A mayor gramaje, mayor precio.
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Entre los papeles estucados podemos Hay que tener en cuenta que para realizar

encontrar papel de 90, 100, 135, 150, 170, pliegues en papeles de un gramaje superior a
250, 300 y 400 gramos. Un término medio 170 gramos ya es necesario que en la imprenta
de 150 gramos suele dar buen resultado en la realicen un hendido (una ranura que se le hace
mayoria de las impresiones de folletos de varios  al papel grueso para facilitar el plegado y para
pliegues, ya que mantiene un buen peso de que no se rompan sus fibras al plegar).

cuerpo y los pliegues no resultan muy forzados.

V¥ Figura 9.4. Original concepto y ejecucion en este folleto poliptico plegado en acordeén
creado por Jozelle du Plessis de Ciudad del Cabo Sudafrica (http://jellistudio.com).




Caso practico

Caso practico: Disefio del proyecto de identidad
y branding para el restaurante Costa Nueva.

Estudio: Savvy Studio, Monterrey, México.
Web: htt p: // savvy- st udi 0. net

Descripcion: Costa Nueva es un restaurante

de comida de mar, fundado por la obsesion

de sus propietarios de tener los ingredientes
mas frescos recién traidos del Pacifico. Su
localizacion exige una presentacion impecable,
asi como una personalidad que represente

su oferta gastrondmica: una reinterpretacion
de lo mejor de la costa mexicana y la cocina
internacional, a través de una vision fresca y
actual.

Conceptualizacion: Situar la imagen de Costa
Nueva dentro de la época progresista y
moderna de México de los afios 50. Altos
valores estéticos derivados del boom artistico

que sufrid nuestro pais, y que lo situd entre la
élite de un panorama mundial caracterizado
por grandes musicos, pintores, artistas
plasticos y arquitectos. "Tan Lejos y Tan Cerca
del Mar" enfatiza la frescura caracteristica

de los ingredientes que conforman su oferta
gastrondmica y del estilo de vida que su
ambientacion propone.

Identidad: Desarrollo de un lenguaje cordial

y relajado, acorde a un pequerio restaurante
situado en alguna playa mexicana, en contraste
con una imagen visual contemporanea,
elementos decorativos de época y un nombre
que lo explica todo de una forma fresca y
atractiva.

Accién: Branding, naming, disefio de interiores,
copy, campana publicitaria para medios
impresos y digitales, incluyendo folleto de tipo
cuadriptico y cartel promocional.
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Diseno de carteles

Los folletos en todas sus formas, abarcan un
amplio porcentaje de la publicidad grafica
actual, pero si hay una pieza grafica que
destaca sobre las demas esa es sin duda alguna
el cartel o poster.

Desde que el artista espaniol Josep Renau
Berenguer declaré que “el cartel era como
un grito en la pared”, no han existido mejores
palabras para definir su funcion.

El propdsito de cualquier cartel es comunicar
un mensaje. Para hacerlo debe en primer
lugar llamar la atencion del espectador, ya no
importa si el cartel esta impreso y pegado en
una pared en la calle, o si aparece publicado
en el muro de una conocida red social. El
cartel sigue siendo cartel aunque su soporte
sea un monitor, una pared o una publicacién
impresa. Su mensaje e intencidn permanecen
inalterables independientemente de donde se
muestre al gran publico.

Antes de comenzar con el disefio de un cartel
es necesario tener el concepto claro, saber qué
es lo que hay que comunicar y simplificarlo al
maximo para que pueda llegar a su receptores
de forma rapida y directa. El cartel, como

todo disefio grafico publicitario tiene como
principal fin la promocion de productos o
servicios, para lo cual ha de empezar por llamar
la atencién mediante la utilizacion de una
imagen o composicién llamativa, comprensible
y persuasiva. Solo asi lograra destacar entre la
voragine de imagenes que le rodean.

Un cartel, ademas de captar la atencion del
espectador tiene que informar e incitar a la
accion.

La estética tiene un papel fundamental en la
creacion de un buen cartel, pero también son
fundamentales

el buen manejo de los colores, el equilibrio de
la composicion, o la tipografia seleccionada.

FORMATOS Y TAMANOS

En cuanto al formato y tamafo de un cartel, se
siguen empleando las proporciones heredadas
de la imprenta, siendo sus medidas estandar
50x70 centimetros, aunque también hay
carteles de tamanos regulados por la normativa
DIN: Carteles A3 (29,7x42cm), carteles A2
(42x59,4cm), carteles Al (59,4x 84cm).

Los carteles de dimensiones mas grandes
(70x100cm o 100x140cm) se utilizan sobre
todo para la promocion de eventos culturales
como estrenos de peliculas o conciertos
musicales.
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ESTILOS DE IMPRESION

Hoy en dia, gracias a la calidad obtenida
mediante los sistemas de tipo offset y imprentas
digitales, los carteles se imprimen casi siempre
a todo color, sin embargo en sus origenes,

el cartel se pintaba (literalmente hablando) o

se imprimia mediante técnicas serigraficas lo
cual limitaba el numero de tintas y convertia

a los carteles en verdaderas obras de arte
aplicado. Ya en la época contemporanea, con

el auge del estilo retro y artesanal, empiezan

a proliferar los disefiadores que optan por
imprimir sus disefios de carteles con las técnicas
serigraficas de antafio, como es el caso del
estudio Status Serigraph ubicado en Knoxville,
Tennessee (htt p: // st at usseri graph.

com especializado en el disefio e impresion
serigrafica de carteles musicales.

EL CARTEL DIGITAL

Para que un cartel creado con medios digitales
se imprima correctamente en una imprenta
comercial, es preciso que la resolucion de

la imagen de mapa de bits a tamafo real

del mismo, sea de 300 puntos por pulgada.
En el caso de estar creando carteles para

su difusién por Internet, no es necesaria
tanta resolucién ni tamafo de imagen. Una
reduccion proporcional del tamafio del cartel
junto con una resolucion de 96 ppp es una
buena combinacion. Por ejemplo si el cartel
se va a publicar en blogs o redes sociales, es
preferible que no tenga una anchura mayor
de 500 pixeles, por lo que puede escalar
proporcionalmente el tamafo del cartel para
dar con la medida mas adecuada para su
version digital.

El mejor formato de archivo para publicar
carteles digitales en la Red es el formato JPG,
aunque si ha creado su cartel en formato
vectorial, entonces también podra publicarlo
en formato PDF, manteniendo asi sus
propiedades vectoriales intactas también en
Internet.

GpasH
RULES
EVERYTHING
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Figura 9.5. Hay carteles que aunque fueron impresos
en imprentas digitales, han sido disefiados de tal forma
que parecen haber sido impresos mediante técnicas
serigraficas. En este ejemplo un cartel creado por
Alexander Wright (http://www.modovisual.com).

DIFUSION DEL CARTEL

El cartel una vez impreso o finalizado, va en
busca de su publico, por eso suele colocarse
en calles y lugares muy transitados y ahora,

en la era digital, sigue buscando a su publico
en sitios web, comunidades on-line y redes
sociales. Porque hay que recordar que un
cartel solo existe y adquiere verdadero sentido
cuando es visto y puede llegar a comunicar su
mensaje.
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Ningun otro formato de disefio grafico ha
tenido tanto éxito como el cartel a la hora

de captar la inspiraciéon de disefiadores y

la atencion de artistas, museos, galeristas,
historiadores, coleccionistas y de todo el
publico en general. Por eso no es de extrafiar
que se puedan contemplar carteles en las
paredes de un museo de arte contemporaneo
o disfrutar de galerias on-line dedicadas en
exclusiva a recopilar y dar difusion a disefios de
carteles de todo tipo como es el caso de la web
PosterWhore (htt p: / / post er whor e. com.

Diseno
en articulos
promocionales

A lo largo de este libro hemos visto que un
mismo disefio puede aplicarse a numerosos
soportes graficos y que a la hora de crear

el proyecto de imagen de identidad de una
empresa hay que prever que la mayoria de
sus elementos graficos y sefias de identidad
tendran que poder ser reproducidas en todo
tipo de variantes y soportes.

V¥ Figura 9.6. Captura de pantalla de la web Posterwhore (http://posterwhore.com) dedicada
en exclusiva a recopilar y dar difusion a disefios de carteles de todo el mundo.
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De ahi que desde el primer momento hayamos
recomendado la utilizacién de programas

de disefio vectorial para el desarrollo de
proyectos de disefio grafico. Si un disefio se ha
realizado con software de disefio vectorial, su
escalabilidad y reproduccion esta garantizada.

Por ejemplo si ha creado el logotipo de la
empresa en formato vectorial, podra enviarlo
directamente a la empresa de serigrafia o
tampografia para que lo imprima en distintos
articulos promocionales o de merchandising
publicitario como pueden ser, boligrafos,
mecheros, llaveros, o todo tipo de articulos de
materiales distintos al papel con volumen y de
superficies no planas.

Para preparar un disefio para ser reproducido
en este tipo de soportes, en primer lugar hay
que hablar con el proveedor para confirmar el
numero de tintas o marcajes en los que podra
imprimirse el disefio.

Con frecuencia tendra que reducir los

colores del disefio a una o dos tintas para
abaratar costes de impresion. Para adaptar
mejor el disefio al soporte con frecuencia se
disefa sobre un dibujo en plano del objeto
promocional. De este modo se pueden

hacer pruebas visuales de tamafio o colory
presentarselas a nuestro cliente como disefios
previos de cédmo va a quedar el articulo
promocional una vez se haya impreso sobre él
el disefio.

V¥ Figura 9.7. Un mismo logotipo aplicado a distintos articulos promocionales.
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Utilizacion de imagenes

predisenadas

Dibujar en plano un articulo promocional

para hacer la presentacion al cliente de un
disefio aplicado, es una tarea relativamente
sencilla, pero que conlleva cierto tiempo.
Tiempo es precisamente lo que casi siempre
falta en el ritmo diario de un disefiador grafico
profesional, es por ello que para ganar tiempo
a la hora de presentar un proyecto se puede
recurrir a la utilizacion de cliparts y plantillas.

CLIPARTS

Una imagen clipart es una ilustracion lista para
usar y libre de derechos de autor. Pero ;qué
sentido puede tener para un disefiador utilizar
imagenes disefladas por otros? Pues imagine
por ejemplo que tiene que incluir en un disefio
una ilustraciéon de un ordenador, de un arbol,
de un teléfono movil, de una senal de trafico

o incluso de un autobus... seria una pérdida de
tiempo tener que dibujar por completo una
ilustracion tan generalizada.

La gran ventaja que ofrecen los cliparts
vectoriales es que estan compuestos por
grupos de objetos que se pueden desagrupar
y tratar de forma individualizada por lo que

la apariencia inicial de un clipart puede
transformarse por completo para adaptarlo al
estilo de nuestra presentacion.

Hay muchas empresas que comercializan
este tipo de imagenes clipart bajo tematicas
especializadas; por ejemplo es posible
comprar colecciones de cliparts con mapas
cartograficos, con miles de modelos de
vehiculos, con motivos heraldicos, elementos
arquitectonicos, electrénicos, médicos,
cientificos, etc. También se venden grandes
colecciones de cliparts variados e incluso hay
sitios web que permiten descargar cliparts

vectoriales gratuitos como por ejemplo la web
Vecteezy (Www. vect eezy. com. Una simple
busqueda en Internet con los términos "free
vector clipart”, le mostrara numerosos recursos
para la descarga de cliparts gratuitos.

Tanto para las colecciones de cliparts de
caracter especializado, como para la descarga
de cliparts gratuitos, los formatos mas usados
para la distribucidn de cliparts vectoriales son
los siguientes:

e *eps (Encapsulated PostScript / PostScript
interpretado)

o *wmf (Windows Metafile / Metarchivo de
Windows)

¢ *emf (Enhanced Windows Metafile
Metarchivo mejorado de Windows )

e *.ai(Adobe Illustrator)

PLANTILLAS O TEMPLATES

Las plantillas o templates, también son
ilustraciones libres de derechos de autor

listas para utilizar como base de disefios, pero
en este caso estan mas enfocadas para su
utilizacion por profesionales del disefio. Con
frecuencia su trazado es de tipo mas técnicoy
detallado.

La utilizacion de plantillas predisefiadas o
templates ahorrara muchas horas de trabajo
a aquellos disefiadores graficos que tengan
que aplicar sus disefios a diversos articulos
promocionales o de merchandising ya que
podran centrarse en la fase de disefio en vez
de dedicar tiempo a dibujar los objetos que
serviran de mero soporte publicitario del
mismo.
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Figura 9.8. Un mismo logotipo aplicado a diversas plantillas o templates de vehiculos.

Templates y blueprints de vehiculos

Entre los distintos tipos de plantillas que
puede encontrar, como disefiador grafico,

le resultaran de gran utilidad las plantillas

de vehiculos, también denominados car
blueprints. Imagine que tiene que realizar

el disefio para la rotulacion integral de un
modelo concreto de furgoneta de reparto,
para comenzar tendria que utilizar como base
de su disefio un dibujo técnico que mostrase
todas las molduras y caracteristicas de la
furgoneta, para de este modo adaptar mejor
todo el disefio a la superficie y evitar futuras

sorpresas desagradables en la empresa de
rotulacion de vehiculos. Dependiendo del
modelo de vehiculo para el que tenga que
disefiar la rotulacion, podra localizar su plantilla
o blueprint en Internet. Para algunos modelos
de vehiculo estandar es posible que encuentre
plantillas gratuitas, en otras ocasiones tendra
que recurrir a sitios webs especializados que
venden on-line las plantillas de forma individual
o en colecciones, como puede ser el caso de

la empresa CCVision (ww. ccvi si on. de)
creadora de la amplisima coleccion de plantillas
de vehiculos Car Special Creativ Collection.
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Diseno para soportes publicitarios
en medios exteriores

Bajo la denominacion de medio exterior se
integra todo un conjunto de soportes fisicos
que tienen una utilizacion exclusivamente
publicitaria y se encuentran ubicados en
lugares publicos tales como calles, vias
interurbanas, carreteras, estadios, palacios de
congresos o incluso en autobuses urbanos y
otros medios de transporte. Desde un punto
de vista grafico publicitario, el medio exterior,
a través de sus diferentes soportes, facilita el
contacto directo de los disefios y campanfas
graficas con el publico en general.

CARTELERIA EN GRAN FORMATO,
CONSIDERACIONES ATENER EN CUENTA

Con la llegada de la impresion digital y los
plotters o impresoras de gran formato, han
surgido toda una serie de soportes publicitarios
que requieren ciertos ajustes técnicos a la hora
de crear el disefio. Preferiblemente un disefio
de carteleria en gran formato deberia realizarse
con un programa de disefio vectorial para
garantizar su tamafio de archivo manejable

y su escalabilidad sin pérdida de calidad.
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En los casos en los que sea absolutamente
necesario utilizar imagenes de mapa de bits, es
conveniente tener en todo momento presente
que aunque las resoluciones de impresion que
alcanzan los plotters suelen sobrepasar los
300 ppp. cuando se trabaja en gran formato

es preciso tener en cuenta la distancia a la

que va a funcionar el disefio (por ejemplo no
necesitara una nitidez y resolucién de imagen
abrumadora en una valla publicitaria que se

va a visualizar como minimo a 10 metros de
distancia). De otro modo se sobrecargaria el
ordenador al procesar ficheros de gran tamafo
en una resolucion no adecuada. Generalmente,
como guia de referencia rapida, considere que
para un trabajo que vaya a ser apreciado a unos
metros de distancia, sera suficiente trabajar a
escala real 1:1 con una resolucion de 72 ppp.

TIPOS DE SOPORTE EN GRAN FORMATO

En numerosas ocasiones, a lo largo de su

vida profesional, el disefiador grafico tendra
que adaptar sus disefios o crear nuevas
composiciones para soportes de gran formato.

El medio exterior ofrece infinidad de
posibilidades creativas para dar difusion a un
disefo, tanto por las caracteristicas especificas
de los soportes como por sus distintos
emplazamientos. Por este motivo, resulta
conveniente realizar una breve descripcion de
los principales tipos existentes de publicidad en
gran formato, tanto exterior como interior.

A continuacién se enumeran los soportes en
gran formato mas comunes:

¢ Valla publicitaria o billboard.

¢ Banderola / penddn publicitario.
¢ Display o lona roll-up.

e Totem.

e Photocall.

Valla publicitaria

La valla publicitaria o billboard es el soporte
de publicidad exterior por excelencia, las
vallas publicitarias se encuentran colocadas en
zonas urbanas e interurbanas sobre soportes

y estructuras especiales. La medida de 8x3
metros (24 m2) es la mas generalizada aunque
existen otras medidas de vallas que van desde
la medida de 2x1,5 metros hasta tamafos
gigantes de 16x5 metros ( ya consideradas
gigantografia). A la hora de disefiar una imagen
o campanfa grafica para mostrar en una valla
publicitaria debera de tener en cuenta las
siguientes consideraciones:

¢ Cree el disefio en un programa de disefio
vectorial siempre y cuando el tipo de
imagen a crear se lo permita. Asi podra
trabajar con archivos mas manejables y
menos pesados.

¢ Alahoraincorporar textos al disefio,
procure que sean textos muy cortos, claros
y directos, para que puedan visualizarse y
leerse a simple golpe de vista.

¢ Ellogotipo de la empresa anunciadora tiene
que distinguirse y leerse claramente a una
distancia considerable.

e Utilice tipografias de palo seco de trazo
grueso para aumentar el grado de
legibilidad de los textos.

e Los colores puros y llamativos dan mejores
resultados para captar la atencion.

¢ Debido al tamafio de impresién de los
plotters, la impresion de algunas vallas
publicitarias, concretamente de las
denominadas vallas de 8 pafios, se divide
en 8 impresiones distintas que después se
pegan para formar la imagen completa.
Intente evitar que justo en la zona donde
se pegan los distintos pafios coincida algun
detalle grafico importante. En ocasiones
el pegado no queda totalmente en su sitio
solapandose las imagenes.
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Figura 9.9. Cartel y su promocién mediante banderolas
publicitarias, creado por Jozelle du Plessis
(http://jellistudio.com).

Banderola o pendén publicitario

Las banderolas son letreros impresos en lona,
plastico o papel que se cuelgan en la via publica
o en otro lugar destinado a publicidad y sirven

como soporte para la promocion de campafas
publicitarias de actividades culturales, ludicas,
deportivas y politicas en el entorno urbano.

Con frecuencia las banderolas publicitarias
impresas por ambas caras se cuelgan en las
farolas de las ciudades donde se celebra el
evento anunciado. El penddn se diferencia de
la banderola porque tiene un formato bastante
mas largo que ancho.

Figura 9.10. Banderolas promocionando el evento
Chicago Ideas Week (www.chicagoideas.com).

Display o lona roll-up

La movilidad que se les exige hoy en dia

a las empresas, ha hecho muy popular la
carteleria de gran formato "transportable”. Los
representantes de la empresa puede asistir a
distintos eventos por todo el mundo y llevar
consigo carteles publicitarios en formato
desplegable mas conocidos como displays o
lonas que se despliegan o montan sobre unos
ligeros armazones de aluminio. Dependiendo
de la forma de montaje y de si son enrollables
0 no, se les denomina display o lona roll-up. Su
tamano estandar suele ser de 85 cms. de ancho
por 120 cms de alto y van impresos por una
sola cara.
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Figura 9.11. Ejemplo de display o banner transportable.

» Figura 9.12. Ejemplo de panel photocall.

Toétem publicitario

El tétem es también un display o expositor
publicitario, impreso por las dos caras que
normalmente lleva incorporado un sistema de
iluminacion interno.

Photocall

El muro promocional, mas conocido como
photocall es un soporte publicitario decorado
con logotipos de marcas y patrocinadores
utilizado como fondo para la realizacion de
fotografias, en eventos, inauguraciones o
presentaciones de prensa. Su uso tan mediatico
se popularizé gracias a las “celebrities” y a

los multitudinarios estrenos de cine sobre la
alfombra roja en Hollywood.

A la hora de disefar un photocall distribuya el
logotipo de la empresa o empresas por todo el
area de impresion del photocall. De este modo
se asegurara de que alguno de los logotipos
aparezca en todas las fotografias tomadas
delante del photocall, independientemente del
angulo desde el que se realicen.
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Caso practico

Caso practico: Proyecto de identidad grafica
para el programa de television 16 and pregnant,
para MTV Networks Latin America.

Estudio: Pogo Creative Co. Argentina.

VP creativo: Sean Saylor. Director creativo:
Juan Frontini. Director artistico: Nacho

Gil. Copywriter: Nico Sommer. Manager

WDS: Jose Marfil. Productor: Delfi Chiesa.
Fotografia: Nacho Ricci. Comercial: Primo Bs.
As. Directores comerciales: Nico, Martin y Luis
Mermet.

Web: ww. wenmakepogo. com

Descripcion: MTV nos encargé desarrollar la
identidad de su programa 16 and pregnant.

16 and pregnant es un reality show de MTV

que sigue la historia de nifias embarazadas en
la escuela secundaria. El programa comenzo a
emitirse en Estados Unidos en Junio de 2009.

Nos pidieron trabajar sobre una nueva
identidad, graficos y video para la campania
de lanzamiento para el resto del mundo. Sin

embargo, tuvimos que trabajar sobre ello sin
tener en cuenta la base de la identidad del
programa de television de EE.UU.

Creamos una identidad fresca que se identifica
con el target joven de MTV, una ilustracion de
marca y los gradientes de la misma.

El principal desafio para nosotros fue

trabajar con un proyecto tan grande que se

iba a desarrollar a nivel mundial, para ello
desarrollamos un amplio conjunto de guias que
trajeron a la vida una serie de graficos.

También participamos en la campana
fotografica y los anuncios de television. Como
asi también desarrollamos los graficos para los
anuncios de television.

El proyecto fue creado en colaboracién con
MTV World Design Studio de Buenos Aires.

Premio: Proyecto grafico ganador del premio
PROMAX BDA 2010 Oro por campafia impresa.
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i Eals sl Hials
5 e . .
2\l
» W= i \

= 28 |

i B =il sEEs






DISENO INTEGRADO EN LA CIUDAD

Hemos visto distintos tipos de soportes
publicitarios en pequefio y gran formato, de
exterior e interior, todos ellos son soportes
que en cierto modo invaden los lugares donde
se muestran. Sin embargo existe otro tipo

de soportes publicitarios que aprovechan el
espacio disponible del propio mobiliario urbano
integrandose por completo en la zona donde
se exhiben, este tipo de soporte se denomina
MUPI (Mueble Urbano para la Presentacion

de Informacion) . Por ejemplo se consideran
MUPIS los paneles publicitarios colocados en
las marquesinas de las paradas de autobuses.

Si bien se utiliza el término MUPI para referirse
de forma general a todos aquellos soportes
publicitarios fijos e integrados en el area
urbana, hay que diferenciar entre los que
realmente aprovechan el espacio disponible
del mobiliario urbano de entre los que
simplemente muestran publicidad y no tienen
otra utilidad. En este ultimo caso, se utilizaria el
término OPI (Objeto Publicitario lluminado).

De todos modos en la practica, poco importa la
diferencia terminoldgica, porque la ubicacion
de unos y de otros suele ser en lugares muy
transitados y sus dimensiones estandar son las
mismas (120 x 170 cms.).

= Figura 9.13. Esta marquesina de la parada de autobus es un claro

VIR

ejemplo de MUPI (Mueble Urbano para la Presentacion de Informacién).
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Figura 9.14. Serie de carteles promocionales creados por Luca Bogoni (www.lucabogoni.com)
para el cine Kino Babylon ubicado en Berlin.

Figura 9.15. MUPI mostrando
.. unode los premiados carteles
= creados por Luca Bogoni.

? 1:" (www.lucabogoni.com).
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Caso practico

Caso practico: Proyecto de identidad visual,
naming, branding, stationery y packaging
(disefio de embalajes) para el restaurante
ToroToro.

Estudio: Savvy Studio, Monterrey, México.

Savvy es un estudio multidisciplinar ubicado en
México, dedicado a desarrollar experiencias de
marca que generan vinculos entre sus clientes
y su publico.

El equipo de Savvy esta conformado por
especialistas en Mercadotecnia, Comunicacion,
Disenio Grafico, Disefio Industrial, Copywrite
Creativo y Arquitectura, lo que les permite
ofrecer soluciones creativas sélidas e
innovadoras con una vision global y
competitiva. Trabajan meticulosamente cada
proyecto mediante un proceso creativo abierto,
dinamico y comprensible. El resultado; historias
interesantes, exitosas y con una alta capacidad
de permanencia.

Web: htt p://savvy-studi 0. net

Descripcion: Monterrey es una ciudad donde
proliferan restaurantes de todos estilos y
origenes, siendo la cocina japonesa una de las
mas explotadas.

La gran mayoria de los restaurantes japoneses
instalados en la ciudad, pertenecen a cadenas
comerciales, las otras dos vertientes son fast-
food japonés y alta cocina oriental.

Aunque la intencion y la experiencia culinaria
en estos tres estilos de restaurante varia la
sobre-exposicion de clichés orientales, muchas
veces mezclando culturas asiaticas sin darse
cuenta, colores blanco y rojo, y decoracion tipo
“zen", son comunes denominadores en toda la
gama de restaurantes japoneses.

Conceptualizacion: mas que un restaurante
japonés, un restaurante en Japon. Buscar

la autenticidad mas atractiva, mediante la
exploracion de la cultura visual de una de
las ciudades mas vibrantes, influyentes e
interesantes del mundo. Nuestra propuesta
conceptual se basa en crear la experiencia
de pasar una noche en Tokio, con sus luces,
dinamismo, cocinay cultura.

Naming: El nombre 'Toro Toro~ es el resultado
de la necesidad de crear un nombre que hiciera
alusion a que el restaurante era una fusion
entre cocina Japonesa y Mexicana, por lo
mismo el primer Toro es el atun japonés y el
segundo Toro es el Mexicano.

Identidad: Nedn, caracteres japoneses que
provocan la sensacién de estar en un lugar
desconocido, sobresaturacion visual que remite
al distrito comercial Ginza. Todo sobre fondo
negro.
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CAPITULO DIEZ

Revision

y preimpresion
del proyecto
grafico

Desde la fase inicial de conceptualizacion hasta la
etapa de desarrollo e implementacion, el disefador
grafico tiene el control total del proyecto grafico.

Sin embargo llega un momento en el que tiene

que trasladar el testigo y enviar sus originales al
proveedor de servicios graficos que se hara cargo de
la produccion final del mismo (imprenta, empresa de
rotulacion, agencia de publicidad, etc.). El disefiador
grafico responsable, afladira una fase mas a sus
proyectos, la fase de revision y control de originales
que consiste en revisar a conciencia todos los
elementos y archivos necesarios para la produccion
o difusion del nuevo diserio, optimizando o
modificando aquellos aspectos técnicos que puedan
dar lugar a errores de produccion o a malentendidos
en el intercambio de archivos entre disefiador y
proveedores. Esta fase de revision y control de
originales facilitara que el resultado y el acabado final
del proyecto grafico sea el esperado. Permitiendo

que la pieza grafica final, en la que tanto ha trabajado
cumpla con éxito todos sus objetivos.



Preparacion de disenos

para la imprenta

Si definitivamente el disefio realizado va a
reproducirse imprimiéndolo en una imprenta
comercial entonces tendra que comenzar

la fase de revision y control de originales.
ARadiendo también los elementos técnicos
necesarios para que la imprenta pueda imprimir
sin problemas su disefio.

Antes de nada y aunque ya lo haya hecho

con anterioridad, es aconsejable hacer una
revision y correccion definitiva de todos los
textos que aparecen en el disefio. Compruebe
fechas, faltas de ortografia, espacios en
blanco innecesarios, etc. Una vez que envie

a la imprenta los archivos con el disefio, su
proyecto entrara en una especie de punto

de no retorno, los fallos no detectados iran

a las maquinas de impresion, provocando la
reproduccion del error en todos los ejemplares
impresos, algo que podria significar el tener
que volver a imprimir todo de nuevo, con los
gastos adicionales que esto conllevaria.

TRAZADO Y RECOPILACION DE FUENTES
TIPOGRAFICAS

Cuando haya verificado que todos los textos
incluidos en el disefio son correctos, puede
comenzar a preparar los originales o archivos
digitales para enviar a la imprenta.

Hay varios métodos de enviar los archivos

a la imprenta, consulte antes de nada a su
proveedor que formatos de archivo aceptan.
La gran mayoria de imprentas aceptan archivos
originales creados con los programas de
diseno grafico estandar como CorelDRAW o
Adobe Illustrator por lo que podra enviar los
archivos en sus formatos nativos (*.cdr o *.ai)

o bien generar desde los mismos programas
un archivo PDF optimizado para la impresion
profesional.

Crear contornos y convertir a curvas

Si opta por enviar el archivo nativo en el
formato original en el que fue montado,
entonces es recomendable que convierta

a curvas o a trazados todas las fuentes
tipograficas incluidas en el documento. Tal y
como mencionabamos en el capitulo 5, en los
programas de disefio vectorial existe una

funcién u orden denominada “Crear contornos”
o "Convertir a curvas” que convierte los objetos

de texto seleccionados en graficos vectoriales
con sus nodos totalmente manipulables y

editables. En el momento que se traza o se
convierte a curvas un objeto de texto, éste

pierde por completo su condicion de texto y se
convierte en un grafico vectorial formado por
diversos trazados y nodos, por lo que desde ese
momento ya no requiere la fuente tipografica
instalada en el sistema.

Siempre que se envia un disefio a la imprenta
es conveniente hacer el trazado o la conversion
a curvas de todas las fuentes de documento,

de esta forma, si en la imprenta no tienen el
mismo fichero de fuente instalado, se evita
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el reemplazo o sustitucion de la fuente y las
manipulaciones accidentales en el tratamiento
tipografico del disefio.

Recuerde que para trazar un objeto de

texto en Adobe Illustrator, seleccioneloy a
continuacion haga clic en el menu Texto>Crear
contornos. Si utiliza CorelDRAW vaya al menu
Organizar>Convertir a curvas o pulse las teclas
rapidas (Ctrl+Q).

Figura 10.1. Un objeto de texto y el mismo objeto tras
emplear la opcion de Convertir a curvas / Trazar
contornos. Al convertirse en un objeto formado

por nodos ya no precisa que la fuente tipografica

esté instalada en el sistema.

Recopilar e incluir fuentes

Si en su proyecto grafico hay grandes
cantidades de texto, la opcion de trazar las
fuentes no es la mas indicada. Los grandes
bloques de texto convertidos a curvas
aumentaran considerablemente el tamafio
del archivo vectorial y haran mas lento su
procesado. En este caso la mejor opcion es
la de incorporar las fuentes tipograficas junto
al documento para enviarlo a la imprenta.
Concretamente dentro de las opciones de
exportacion/publicacion al formato PDF

se incluye la funcién automatica de Incluir/
Incrustar las fuentes en el documento.

PREIMPRESION

Durante toda la etapa de preimpresion se
preparan los archivos para enviar a la imprenta
afadiendo los detalles necesarios para que

los técnicos de la imprenta pueda interpretar

correctamente las particularidades de la pieza
grafica que van a imprimir. A continuacion se
describen los elementos basicos que hay que
incorporar a la gran mayoria de disefios que
van a ser enviados a imprenta.

AREA DE SANGRADO

Uno de los primeros pasos para desarrollar un
proyecto de disefio grafico por ordenador es
precisamente indicarle al programa el tamafo
que tendra la pieza grafica una vez finalizada. Si
al comenzar el proyecto ya sabe con seguridad
que su soporte de salida final sera el papel
impreso en imprenta, entonces ya desde ese
mismo instante puede calcular y afiadir el area
de sangrado.

El area de sangrado, sangre o bleed, es la

parte del disefio que queda fuera del tamafo
final del documento y sirve para evitar bordes
blancos en las pequeiias oscilaciones que

se producen durante el corte del papel. Este
nombre tan curioso tiene una explicacion,
cuando un elemento o ilustracion llega hasta el
borde mismo de la pagina éste queda cortado
("sangrando”) en el momento que la

guillotina corta la hoja. Es por ello que para
prevenir bordes blancos no deseados en el
borde del documento final impreso y cortado,
asegurese siempre de extender los colores de
fondo o elementos de disefio mas alla de la
guia de corte (tamafio final del documento).

La medida de esa sangre o sangrado varia
segun cada proceso; en litografia offset, para
la mayor parte de impresos se dejan entre 3y
5 mm. de sangre, para impresos con procesos
de manipulado mas complicados, como libros,
carpetas, troquelados, etc. previamente debe
consultarlo a su impresor.

Determinar cual es el maximo necesario de
sangre ayuda a ahorrar costes de papel (ya que
la rebaba cortada se tira).
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Tamafio del documento con area de sangrado
incluida

Para indicarle al programa de disefio el tamafo
de un documento que ira a imprenta, tendra
que calcular la medida sumando al tamafio

final de la pieza impresa, la medida del area de
sangrado por cada lado de corte. Por ejemplo,
si va a imprimir un disefio de una postal con una
medida final de 10x15 centimetros, tendra que
sumar a esa medida 3 milimetros por cada lado
(0,3+0,34+0,3+0,3). Por lo tanto la medida del
documento o el tamario de pagina que tendria
que indicarle al programa seria de 10,6x15,6 cm.

MARCAS DE CORTE

El disefiador grafico conoce cual sera el tamafio
final de la pieza grafica pero el impresor aun no.
Para indicarle al impresor cuales son la areas del
disefio y cuales las de sangrado se emplean unas
pequefias marcas de corte (situadas usualmente
como rayas en las esquinas) que sirven para
ajustar la guillotina y cortar las piezas a su
tamano final. Las marcas de corte deben situarse
de modo que cuando el papel se corte, queden
fuera y no se vean en el producto acabado. Se
las representa con un trazo corto o continuo,

y cada par de lineas alineadas determina
virtualmente la linea de corte. Estas marcas le
indicaran al impresor el tamafo y la linea por
donde debe ir cortado el disefio final.

Figura 10.2. Ejemplo de marcas de corte.

MARCAS DE PLEGADO

En disefios que seran plegados una vez
impresos, hay que afadir también las marcas
de plegado para que el impresor sepa por
donde debe plegarse el impreso. Las marcas

de plegado no deben verse una vez doblado y
acabado el trabajo, por lo que se suelen situar
en zonas o capas no imprimibles como la capa
de lineas guia. Las lineas o marcas de plegado
se representan por medio de pequerios trazos
cortos y discontinuos. Cada par de lineas sefiala
una linea virtual que define la linea de plegado.

Figura 10.3. Ejemplo de marcas de plegado.

Zona tranquila

Hemos visto que por precaucioén se deben
incorporar areas de sangrado en los
documentos que van a ir a imprenta. A la hora
de realizar la composicion y disefio también es
recomendable delimitar una zona tranquila. La
zona tranquila es como un pequefio margen de
seguridad en el interior del area impresa donde
no deben colocarse ni logotipos, ni textos ni
elementos importantes de la composicion. Si se
dejan como 2 mm de margen interior libres de
elementos, se garantiza que en el caso de que
haya algun error en el cortado con guillotina,
no se corte ningun elemento importante.

MARGA DE CIRTE . IONA O EANGRE

20N TRANDUILY @
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Pruebas de impresion

y artes finales

En impresion offset se utilizan colores en

cuatricromia (CMYK o colores de proceso: cian,

magenta, amarillo y negro) y colores directos
PANTONE (en sus diferentes clases). Por lo
tanto dentro de la etapa de preimpresion debe
comprobar que todos los colores utilizados en
el documento corresponden efectivamente al
modo CMYK o PANTONE.

Aunque en el proceso de diseio asistido por
ordenador la edicion del disefio se realiza

a través de la visualizacion en pantalla, es
preciso comprobar cual sera el resultado una
vez trasladado al papel ya que puede haber
cambios significativos. Es por ello que es

mas que recomendable realizar pruebas de
impresion del disefio antes de enviarlo a la
imprenta y asi, en que caso de no obtener los
colores deseados, hacer las correcciones y
ajustes necesarios al archivo.

Los colores en pantalla son en realidad colores
simulados y para conseguir una cierta fidelidad
entre lo que se muestra en pantalla (RGB) y el
resultado impreso (CMYK), es necesario trabajar
bajo un estandar. Cada programa de creacion
de graficos tiene un rango de colores, o gama,
que puede reproducir y el rango de colores

de un dispositivo es su gama. Por ejemplo, un
monitor muestra un rango de colores distinto
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al que reproduce una impresora. Esto significa
que los graficos pueden incluir colores que son
correctos en pantalla pero que no se imprimen
correctamente en una impresora.

AJUSTES Y PERFILES DE COLOR

Para reducir las diferencias en gama, se utiliza
el sistema de administracion de color ICC
International Color Consortium (www. col or .

or g) que emplea perfiles estandar de color
que contienen la gama de colores de diversos
dispositivos (monitores, impresoras, maquinas
de impresion offset, etc).

A través de la opcidn de Administracion de
color o de Ajustes de color del programa de
diserio, se puede seleccionar el perfil de color
ICC utilizado por la empresa que procedera a
imprimir el disefio para hacer una prueba de
impresion mas fiable y asegurarse de que sus
archivos y las maquinas de impresion de la
imprenta se entenderan bien entre ellos.

Si dentro de las opciones de administracion de
color de su programa de disefilo no encuentra
el perfil de color que le ha indicado su
proveedor, puede descargarlo gratuitamente
desde la web del ECI European Color Initiative
(http://ww. eci.org/es/).Unawebcon
todo tipo de informacién sobre los estandares
de color y como conseguir mejores resultados
entre lo que ve en pantalla y lo que finalmente
sale de imprenta.

Internal RGB - sR.GB

Coated - FOGRA3S (ISC 12647-2:20... ¥

Adobe - RGB (1998) v

Coated - FOGRA3S (IS0 12647-2:20... ¥
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Figura 10.4. Modificando los ajustes de color en Adobe lllustrator. Seleccionando como perfil de espacio de trabajo
en RGB el perfil Adobe RGB 1998 y como CMYK el perfil Coated Fogra 39.

PREVISUALIZACION DE SEPARACIONES
DE COLOR

Ademas de comprobar el modo de color
utilizado en su disefio y de especificar el uso
de los perfiles de color mas adecuados, si su
disefo lleva incorporados colores directos
PANTONE también es recomendable revisar
que los colores se separan correctamente. En
cualquiera de los programas utilizados para

la preimpresion, la manera de comprobar que
no hay colores indebidos es ir al menu de
impresion y activar la opcion de Separaciones,

donde se mostraran en diversas planchas o
ventanas, todos los colores utilizados en el
documento.

La comprobacion de las separaciones de color
es una practica muy habitual antes de enviar los
disefios a una empresa de serigrafia (impresion
de camisetas, bolsas, articulos promocionales,
etc. ) o de rotulacion ( rétulos impresos 'y
cortados en vinilo). Recuerde que en serigrafia
cada color se imprimira en una plancha distinta
y en rotulacion cada color sera recortado en un
vinilo de color diferente.
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Figura 10.5. El disefio original y la comprobacion de la correcta separacion de colores en dos planchas.
Proceso previo a la impresion de camisetas mediante serigrafia.
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Produccion de originales digitales

Como ha podido comprobar a lo largo de
todo este libro, el disefio grafico actual se crea
fundamentalmente con herramientas digitales,
después de la creatividad, el ordenador es

la herramienta clave. Preparar y guardar los
archivos en los formatos adecuados es de vital
importancia para lograr un intercambio de
archivos fluido entre disefiador y proveedores.

PDF PARA IMPRESION

Si bien la mayoria de proveedores aceptan

la recepcion de originales en el formato de
archivo nativo de los programas de disefio
grafico estandar (.cdr, .ai, .psd ) cada vez mas
profesionales recomiendan a los disefladores
graficos el envio de los archivos en formato
PDF, concretamente en el formato PDF-X,

el formato estandar para el intercambio de
archivos en artes graficas.

PDF-X

El formato PDF (Portable Document Format)

lo comenzd a desarrollar la compariia Adobe
Systems en el aflo 1991, sin embargo no se
convirtid en un formato estandar y abierto
hasta el aflo 2008 cuando la ISO (Organizacion
Internacional de Estandarizacion) lo certificod
como ISO 32000-1.

Desde sus origenes el estandar PDF ha

ido evolucionando para adaptarse a los

nuevos métodos de intercambio de archivos
digitales. Especializandose de acuerdo con las
necesidades de distintos sectores profesionales
incluido el sector que nos ocupa, el de las
artes graficas. El CGATS (Comité para la
Estandarizacion de Tecnologias de Artes
Graficas) elabord unas especificaciones de
cémo tenia que ser un documento PDF para
ser aceptado por toda la industria graficay
permitir el intercambio de archivos fluido entre

disefiadores graficos, maquetistas, técnicos

en preimpresion, imprentas, etc. Entonces a
las siglas PDF se le agreg6 la X de "eXchange"
(intercambio) y esa especificacion fue
aprobada también por la ISO como su estandar
ISO-15930 para el intercambio de documentos
en artes graficas.

Por lo tanto cuando tenga que generar un
archivo PDF para enviar a la imprenta, dentro
de las opciones de publicacion a PDF de su
programa, seleccione la opcién de guardar
como PDF-X.

Dentro de las distintas versiones de formatos
PDF-X, las mas utilizadas actualmente en
impresion profesional son PDF/X1a-2001 y
PDF/X3. De todos modos, si tiene oportunidad,
consulte a su proveedor de servicios de
impresion en qué formato exacto de archivo
prefieren que les envien los originales.

NOMBRAR FICHEROS

Tal vez parezca algo exagerado incluir unas
lineas dedicadas a nombrar los archivos
digitales, pero las siguientes sugerencias
evitaran que tenga problemas al intercambiar
ficheros con sus proveedores. Tenga en cuenta
que en el sector del disefio es comun el trabajo
en sistemas Windows y Macintosh. Ademas
nombrar los archivos de forma descriptiva y
l6gica aportara también un grado de seriedad a
las comunicaciones con su proveedor.

« Nombres descriptivos: a la hora de nombrar
los ficheros digitales que serviran como
"originales” intente utilizar nombres
descriptivos. Su proveedor trabaja con
cientos de archivos diferentes, facilitele la
tarea incluyendo en el nombre de archivo
algun dato concreto del proyecto. Por
ejemplo anverso_folleto_nombre_
empresa.cdr.
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e Sin espacios: cuando nombre los archivos, impresion del disefio. En dicho informe u hoja

no deje espacios ni en el nombre nien la de datos, es recomendable afiadir los siguientes
extension de archivo, si tiene que separar detalles técnicos:
palabras, es mejor que utilice un guién
bajo: su_archivo_grafico.pdf. e Relacién de todos los archivos enviados y
necesarios para la produccion del disefio
e Caracteres alfabéticos: utilice unicamente (archivos originales, fuentes tipograficas,
caracteres alfabéticos (abc) o numéricos archivos PDF de comprobacién, etc.)
(123). Evite el uso de caracteres especiales
como% &*@s. ¢ Relacion de perfiles de color ICC utilizados

. ~ . en el documento.
¢ Sin la letra ii: es recomendable no utilizar

en el nombre los archivos las letras i, ¢ o ¢ Listado de fuentes tipograficas utilizadas en
los acentos. Sobre todo si trabaja a nivel el documento.

internacional ) - ]
¢ Colores directos utilizados junto a su

e Sin puntos: el punto (.) sélo debe usarse correspondiente referencia de color.
para separar el nombre de la extension. Por
ejemplo, archivo.jpg . ¢ Numero de copias a imprimir del disefio.

¢ Descripcion de acabados especiales y tipo
HOJA DE DATOS DEL PROYECTO GRAFICO de papel seleccionado.

¢ Los datos de contacto del disefiador o
estudio de disefo por si surgiera cualquier
duda en la interpretacion o lectura de los
archivos.

A partir de las verificaciones que se dan en la
etapa de preimpresion, es conveniente realizar
un informe de control u hoja de datos del
proyecto grafico, el cual se enviara al impresor
junto con los archivos necesarios para la

V¥ Figura 10.6. El servicio gratuito y sencillo de WeTransfer (www.wetransfer.com) para enviar archivos
de hasta 2Gb a colaboradores y proveedores.
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ENVIO DE ARCHIVOS FINALES POR FTP

Con la llegada de Internet al mundo del
disefio y las artes graficas, se ha reducido
considerablemente el tiempo de produccion
gracias a la tecnologia de transferencia de
archivos FTP

(File Transfer Protocol ). Si bien hace unos afios
era necesario grabar una Unidad ZIP, DVD o en
un pendrive todos los archivos para entregar al
impresor, ahora es posible agilizar el proceso

enviando los archivos directamente a través de
Internet al servidor de la empresa de impresion.

Para ello se utiliza un programa de
transferencia de archivos FTP, como por
ejemplo el programa gratuito multiplataforma
Fillezilla (http: //filezilla-project.org),
que se conecta mediante un nombre de usuario
y contraseia al servidor FTP de la empresa
encargada de imprimir el disefio y permite la
subida de todos los archivos necesarios para la
impresion final del mismo.

Transferencia de archivos

No obstante, todavia quedan algunas
empresas de servicios de impresion que no
disponen de su propio servidor FTP para que
sus clientes suban los archivos y dado que la
mayoria de ficheros graficos tienen un tamafo
considerable, no es factible envio de los
mismos por correo electronico. Entonces si la
posibilidad de entregar en mano los archivos
finales no es viable, solo queda la opcion de
utilizar un servicio on-line de transferencia de
archivos de gran tamarnio.

En los ultimos afios ha ganado gran
popularidad entre disefiadores y agencias

de publicidad el servicio gratuito que ofrece
la empresa WeTransfer (ww. wet r ansf er .
com. Sin necesidad de registro previo, pueden
enviarse archivos de hasta 2Gb de tamafio.
Archivos que se mantendran almacenados

en el servidor de WeTransfer durante dos
semanas, tiempo mas que suficiente para que
el proveedor o colaboradores descarguen los
archivos sin problemas.

»P» Figura 10.7. Carteles, flyers, folletos...cuando un proyecto gréafico estd compuesto por multiples elementos
es imprescindible una buena organizacion de todos los archivos finales. Llamativo y enérgico proyecto
grafico creado por el afamado Form Design Studio (www.form.uk.com).
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Opinidn experta

Preparar los disefios para su envio a la
imprenta siempre ha sido una de las grandes
preocupaciones de los disefiadores graficos,
de esa fase de preimpresion dependera en
gran medida que el resultado final de la pieza
impresa sea el esperado. Es importante que el
disefiador esté en contacto con su proveedor
de impresion, haga las consultas que precise y
se deje aconsejar.

A continuacion se incluye una breve entrevista
a los responsables de la imprenta Exaprint

que recoge algunas de las preguntas que con
frecuencia los disefiadores graficos consultan a
su imprenta.

-¢Hay diferencias a la hora de preparar los
archivos para imprimir en una imprenta digital y
una imprenta offset?

La unica diferencia a tener en cuenta al
preparar los archivos, para imprimir en digital u
offset es el porcentaje total de cobertura de la
tinta.

En impresion offset es recomendable no
superar una carga de 300% tinta sobre papel
brillante y de 280% para el resto de papeles por
motivos de repinte, secado, etc. En digital no
tenemos esta limitacion.

-¢Qué puede hacer el disefiador para lograr que
los colores que ve en su pantalla sean lo mas
parecido posible a los colores de la pieza gréfica
impresa?

Esta es la pregunta del millon !! Lo
recomendado es tener una pantalla profesional
calibrada por un especialista segun la norma
ISO 12646 y tener muy controlado todo el

proceso. La luz del sitio donde se encuentre
también influye en la forma de ver el color de
su pantalla. Se recomienda una iluminacién
natural difusa. La calidad del papel, el gramaje,
el acabado plastificado son factores que
influyen muchisimo en el resultado final. La
mejor garantia es solicitar a la imprenta una
prueba de color del trabajo a realizar.

-¢, Concretamente qué perfiles de color
recomiendan utilizar?

El perfil recomendado por Exaprint es el Iso
Coated V2, adaptado a la impresion offset y
digital sobre papel estucado. Todos nuestros
equipos estan calibrados para proporcionar
resultados optimos con este perfil.

-Para que en disefios con grandes masas de
color negro, el color negro impreso quede intenso
y no apagado ¢ Qué valores tiene que tener el
color negro en CMYK? ¢, Cual seria la referencia
en PANTONE?

Existen muchos tipos de "negro” en funcidn
de "cojin" 6 "cama"” que utilicemos. Para un
negro intenso en grandes masas nuestra
recomendacion es crear un color especifico
compuesto por 100% negro y

30% de Cian, 30% de Magenta y 30% de
Amarillo (C: 30 M: 30 Y: 30 K: 100). Esta técnica
de negro soélido (anteriormente llamado "con
cojin de azul" porque el 30% de Cian se mezcla
con el negro) aporta mas solidez y densidad al
negro final impreso. De todos modos existen
muchas otras opciones en funcion de lo que el
cliente quiera obtener.

Para un Pantone creemos suficiente usar el
Pantone Process Black.
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-¢ Alguna recomendacion para imprimir el color
azul?

En nuestra guia recomendamos no superar el
70% de magenta en la composicion del color
para evitar obtener un azul demasiado morado.

-¢ Y algln consejo para imprimir el color amarillo?

Hay que tener en cuenta cémo se ha generado
el archivo. Si hemos creado el fichero en RGB
y realizamos la conversién a cuatricomia, el
valor del azul puede dar un aspecto verdoso

al resultado impreso. Por ello recomendamos
poner a "0" el valor del Azul en su fichero
original en RGB.

-¢,Qué referencia de color recomiendan utilizar
para conseguir imprimir el color dorado y
plateado? ¢ Alguna referencia Pantone concreta?

La simulacion de colores metalicos en
cuatricomia es muy subjetiva. En nuestra guia
mencionamos unos cuantos valores que dan
buenos resultados:

Por ejemplo para un plateado: C5/M0/YO/K25 y
para un dorado: C10/M25/Y100/K25 pero existen
muchas otras combinaciones. No tenemos
ninguna referencia concreta, existe una guia
especifica de Pantones Metalicos (Pantone
Metallics).

-A la hora de enviarles un archivo PDF ¢,qué
formato PDF recomiendan?

Dentro de la norma 15930, recomendamos
utilizar el PDF-X1a-2003, pero también puede
utilizar PDF-x3 y PDF-x4.

¢Algln consejo adicional para preparar los
archivos para la imprenta?

Nuestras recomendaciones son las habituales
de la profesion: Imagenes en CMYK, sangre,
zona tranquila, resolucion, marcas de corte,
vigilar la sobreimpresion y las transparencias...

Perecen temas muy basicos pero nuestra
experiencia diaria con tantos y tantos archivos
de procedencias tan diversas, nos demuestra
que muchas veces se olvidan estos puntos.

Exaprint, fundada en 1998, es la unica imprenta
on-line dedicada exclusivamente a los
profesionales del sector de las artes graficas.
Desde entonces su crecimiento y evolucion

ha sido constante hasta convertirse en lider de
este tipo de servicio con mas de 2500 pedidos
al dia. Se trata de la Unica imprenta en internet
con tres certificaciones I1SO (la 9001, 14000 y
12647-2).

Desde la web de Exaprint (ww. exapri nt .
es) puede descargar su Guia de Calidad

& Preimpresién, una completa guia de
recomendada lectura en formato PDF que
le servira de guia de consulta para resolver
numerosas cuestiones técnicas.

Ademas al registrarse en su web
como futuro cliente recibira
gratuitamente un Kit profesional
compuesto por su catalogo de
productos, un Paperbook con
una prueba de impresion en toda
la gama de papeles que utilizan y
una bolsa de muestras con todos

._', los acabados reales que ofrecen
en su catalogo. En resumen un
kit que le vendra muy bien en su
estudio de disefo grafico para
preparar sus futuros envios a la
imprenta.



CATALDGODS
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CAPITULO ONCE
Diseno

para Internet
y medios
digitales

Vivimos en la era de la globalizacion, somos
testigos de una revolucion tecnologica y social
que se introduce paulatinamente en nuestras
vidas. El profesional del disefio esta sufriendo una
importante metamorfosis debido al hecho de que a
los canales de imagen tradicionales se ha afladido
uno mas, Internet.

Ya no basta con disefiar y saber aplicar una imagen
de identidad a los soportes graficos tradicionales,
ahora el diseflador debe aplicarla también a todo
tipo de soportes digitales.

El disefiador y la disciplina de disefio grafico
continuaran evolucionando, adaptandose
perfectamente a los futuros medios de
comunicacion grafica.



Diseno multi-formato

La presencia en Internet, ya sea a través de una pagina web

o a través de las redes sociales, se ha convertido en algo
practicamente obligatorio para cualquier empresa o particular.
Cada dia es mas realista el dicho "si no estas en Internet, no
existes".

Los fabricantes de software de disefio grafico son conscientes
de esta necesidad y se han adentrado de lleno en el terreno
digital anadiendo herramientas de optimizacion de imagenes
para la Web en todas sus aplicaciones. Tanto los programas

de disefio vectorial (Adobe Illustrator, CorelDRAW) como los
programas de retoque fotografico (Adobe Photoshop, Corel
PaintShopPro) incorporan cuadros de didlogo especificos para la
exportacion de graficos para la Web.

La World Wide Web también ha cambiado en los ultimos
anos. La navegacion por Internet ya no se limita al uso de un
ordenador y un navegador Web, cada dia es mas frecuente la

utilizacion de dispositivos
moviles como smartphones o
tablets.

Las redes sociales acaparan
toda la atencion mediatica y
de seguir asi es posible que
dentro de nada se utilicen
mas las redes sociales y los
dispositivos moviles, que los
ordenadores para visualizar el
contenido digital.

Esto conlleva un cambio

de mentalidad para los
disefiadores graficos
tradicionales, que llevan toda
su vida pensando “en papel”
cuando ahora se trata de crear
en "multi-formato”, un mismo
disefio en mdltiples soportes.

Si bien hasta este momento
el porcentaje de encargos
para ser impresos en papel
era mucho mayor que los
encargos de proyectos
graficos para medios digitales,
la situacion esta cambiando a
pasos agigantados. No seria de
extrafar que en los proximos
cinco afos sea mucho mayor
el porcentaje de encargos

de proyectos graficos para
medios digitales que para
medios impresos.

Afortunadamente el disefio
grafico tanto para medios
impresos como digitales,
siempre sera necesario,
independientemente del
soporte donde se manifieste.



Formatos graficos para la Web

Para transmitir graficos via Internet existen
diversos formatos estandar. Un buen disefiador
grafico debe conocer dichos formatos junto a
la técnica de optimizacion de imagenes para

la Web, consistente en la correcta exportacion
a los formatos estandar actuales, GIF, JPEG y
PNG.

EL FORMATO GIF

El formato de archivo GIF (Graphic Interchange
Format / Formato de intercambio grafico)

se desarrollé como un estandar grafico
independiente de la plataforma y es admitido
por todos los exploradores o navegadores

de Internet, incluso por los navegadores mas
antiguos.

Admite color de hasta 8 bits (256 colores) y
proporciona una compresion sin perdidas, lo
que significa que al realizar la conversion a .gif,
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toda la informacion de archivo se almacena
con la imagen. Las caracteristicas de este
formato lo hacen el idoneo para exportar
imagenes simples de color plano, como
por ejemplo logotipos, graficas, iconos de
sefalizacion, etcétera.

El formato GIF también ofrece varias opciones
graficas avanzadas, como la posibilidad

de que la imagen tenga un color de fondo
transparente, una funcidon muy versatil para
quitar el color de fondo blanco en graficos o
logotipos de un solo color.

La variante Gif89a es la adecuada para crear
pequefas animaciones, ya que permite guardar
varios fotogramas en un unico archivo GIF,
archivo que al visualizarse se reproduce como
una animacion.

Figura 11.1. Cuadro de
didlogo Exportar para la Web
de CorelDRAW. Desde el
propio programa de disefio
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e vectorial s’e exporta a formato
GIF, el mas recomendado para
err—— e T gréaficos de colores planos

como logotipos.
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Figura 11.2. El formato
GIF también permite la
transparencia de un color

EL FORMATO JPEG

El formato de archivo JPEG (Joint Photographic
Experts Group ) se desarrollé como un

sistema de compresion especifico para
graficos. JPEG admite color de hasta 32 bits
(16,7 millones de colores) y es una excelente
opcidén para fotografias e imagenes de gran
variedad tonal. Los archivos JPEG admiten
compresion con perdidas (pierde informacion
innecesaria que no impide la percepcioén visual),
proporcionando imagenes de calidad con un
alto nivel de compresion. Es posible elegir la
calidad de visualizacion dentro de un rango
que comprende desde reproducciones de alta
calidad hasta las de muy baja calidad. Cuanto
mayor sea la calidad de imagen, mayor sera el
tamano de archivo y por lo tanto requerira un
mayor tiempo de carga.

Por lo tanto es importante mantener un
equilibrio entre la calidad de la imagen
generada y su tamafio de archivo. Para
optimizar archivos JPEG se definen distintos
niveles de compresion de 0 a 100. A mayor
compresion menor tamafio de archivo pero
peor calidad de imagen. Cabe mencionar que la
gran mayoria de camaras fotograficas digitales

de la imagen.

aprovechan las ventajas de este formato,
almacenando las fotografias en formato .jpg, un
detalle que ha disparado el uso e intercambio
de este tipo de archivos.

GIF entrelazado y JPEG progresivo

Una funcion comun en ambos formatos de
archivo es la denominada carga progresiva

o entrelazada. Si activamos la casilla de GIF
entrelazado, los archivos se cargaran en
multiples pasadas permitiéndole ver al usuario
una previsualizacion de peor a mejor calidad
de la imagen en cuestion. También la carga de
imagenes de formato JPEG se puede hacer en
diversas pasadas de menor a mayor resolucion
con la opcién denominada JPEG progresivo.

EL FORMATO PNG

Aunque GIF y JPEG son los formatos por
excelencia en Internet, existe otro formato de
archivo disefiado para operar de forma eficaz
en la World Wide Web, denominado PNG
(Portable Network Graphics). Se podria decir
que el formato *.png es un posible sustituto
mejorado del formato *.gif.
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Figura 11.3. Cuadro de dialogo Guardar
para Web de Adobe Photoshop donde
se puede apreciar que la mejor opcion
para exportar imagenes de muchos
tonos es el formato JPEG.

El formato PNG permite imagenes con color
verdadero (PNG-24), escala de grises y paletas
de 8 bits (PNG-8).

PNG también permite canales alfa, para
especificar transparencias. A diferencia de GIF,
que solo permite especificar si un color es
transparente o no. PNG permite especificar 255
grados de transparencia. Convirtiéndolo en la
mejor opcion para exportar graficos de fondos
difuminados como por ejemplo un botén web
con efecto de sombreado.

La cuestion es que este formato de momento
solo es compatible con navegadores de ultima
generacion por lo que hasta que su uso sea mas
extendido es mejor prescindir de él siempre y
cuando sea posible.

¢, Qué formato elegir?

En los casos en los que existan dudas a priori
sobre el formato de exportacion Web a utilizar,
lo mejor es previsualizar la misma imagen

en los diversos formatos (GIF, JPEG y PNG), y
comparando las previsualizaciones, elegir la
mejor calidad de imagen relacionada con el
menor tamaino de archivo.

Resolucion
y tamano
adecuado
para la Web

Uno de los factores mas importantes a la

hora de crear graficos para su distribucion
telematica es la resolucion y tamaio de

los mismos. Hay que tener presente que

la finalidad de un grafico web es la de ser
visualizado a través de una pantalla o monitor.
Algunas pantallas alcanzan la resolucion

de 96ppp (puntos por pulgada), pero 72

ppp es la resolucion estandar, por tanto
cualquier resolucion superior aumentaria
considerablemente el tamafio del archivo
grafico y no seria perceptible por el usuario
final. De modo que la resoluciéon recomendada
para imagenes Web es de 72 ppp.
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Una pagina web sera visualizada a través de
pantallas de tamanos tan diferentes como
10", 14", 15",17", 19, 21", 24", 27", etc. y en
resoluciones tan dispares como 640x480
pixeles, 800x600, 1024x768,

1280x800, 1440x900, 1920x1080...etc. No
obstante, segun estadisticas recientes la
resolucion de pantalla mas extendida es la

de 1024x780px, asi que esta medida de 1024
pixeles de ancho puede ser utilizada como
referencia para calcular el tamafio de las
imagenes de una pagina web. Donde no se
tendran limitaciones, es en el tamafio de alto
de la pagina, 780 puntos es lo que se vera en
pantalla inicialmente, pero el usuario puede
utilizar las barras de desplazamiento o el scroll
para visualizar el resto de la pagina o imagen.

EL BANNER PUBLICITARIO

Como deciamos al inicio de este capitulo, los
tiempos estan cambiando y no solo afectan
directamente al disefio grafico, la publicidad

Figura 11.4. Cuadro

de dialogo Guardar

para Web de Adobe
lllustrator, exportando un
grafico sombreado con
transparencia difuminada
gracias al formato PNG.

también esta sufriendo importantes cambios,
sobre todo en lo que se refiere a soportes
publicitarios.

Internet como escaparate virtual abierto

las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana
es el centro de atencion de agencias de
publicidad y medios. Al igual que las revistas
o periddicos impresos, un medio de difusidon
tan importante como la Web tenia que tener
su propio soporte publicitario. Por ello fue
en el afio 1994 cuando los responsables de

la revista electronica Hotwired acufiaron el
término "banner-ad" para referirse al anuncio
publicitario de formato rectangular (468x60
pixeles) que habian publicado en su web

de la empresa AT&T. Desde aquel primer
banner el mundo de la publicidad on-line

ha evolucionado notablemente: los banners
permiten incluir animaciones, video, sonido y
efectos interactivos.
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Figura 11.5. La imagen de cabecera o header de esta
pagina web mide 800px, una medida pensada para
mostrarse correctamente en una resolucion

de pantalla 1024x780.

DISENO DEL BANNER

Antes, cuando un diseflador grafico recibia un
encargo de publicidad, casi siempre consistia
en el diseflo de anuncios para publicarlos en
prensa o revistas, ahora el disefiador recibe
encargos de disefio de banners y de otras
modalidades de "e-disefio" como invitaciones
electronicas, e-flyers o incluso e-posters.

Los medios de difusion tradicionales se han
vuelto digitales por lo tanto el enfoque para
crear un disefio de banner es practicamente el

mismo que el de un anuncio impreso, lo que
varia obviamente son los tamafnios y la posible
interactividad con el usuario.

Tamarfos de banner estandar

Los sitios web y comunidades que admiten
publicidad establecen unos formatos
determinados adaptados al aprovechamiento
de la estructura de su sitio web. Dichos
formatos estan basados a su vez en los
tamanos estandar definidos por organizaciones
como el IAB Interactive Advertising Bureau
(www. i ab. net ). A continuacion se describen
los cuatro tipos de soportes publicitarios mas
utilizados en Internet:

¢ Banner: con unas medidas de 468x60
pixeles, es el formato de banner publicitario
estandar, empleado por la mayoria de
paginas web que aceptan publicidad.

¢ Megabanner o Leaderboard: el aumento de
resolucion de los monitores ha provocado
que también aumente el tamano de los
banners estandar. El megabanner es la
adaptacion del banner tradicional a las
nuevas dimensiones de disefio y tiene unas
dimensiones de 728x90 pixeles.

* Rascacielos o Skyscraper: es un formato de
banner vertical (120x600px) que se situa a la
derecha de la pagina.

* Robapéaginas o Half page ad: este
formato de 300x250 px esta siendo muy
usado ultimamente ya que se integra
perfectamente en el disefio de los grandes
portales o sitios web de noticias.

El formato gréfico del banner

Con respecto al formato de imagenes a utilizar
para la creacidon de banners, se emplearan los
mismos formatos de imagen mencionados
anteriormente, sobre todo GIF y JPEG. Si el
banner es una animacién entonces tendra que
utilizar el formato GIF89a.
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También puede crear banners interactivos

de animaciones mas complejas, con en el
programa Adobe Flash (antes conocido como
Macromedia Flash), sin embargo el formato
de los banners creados con Flash, .swf no

es compatible con algunos navegadores y
dispositivos moviles por lo que debera optar
por utilizar el formato Flash unicamente
cuando no pueda crear el mismo tipo de
banner con los demas formatos estandar (GIF
o JPG.)
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Diseno para
redes sociales

Tal y como mencionabamos en capitulos
anteriores de este libro, el disefio de identidad
visual es quizas la mas importante de todas las
tareas del disefador grafico actual. El cuidado y
control de la identidad visual de un individuo o
empresa deben tener continuidad en Internet.

La empresa puede contratar el disefio de

una web corporativa o recurrir a banners
publicitarios para mejorar su imagen de marca
en la Red, sin embargo no debe olvidar que

su identidad también esta asociada a sus
perfiles abiertos en las comunidades y redes
sociales a las que pertenece. Por lo tanto no
debe descuidar ningun detalle a la hora de
personalizar dichos perfiles de identidad digital.

ELEMENTOS DE IDENTIDAD
GRAFICA DIGITAL

Cuando en el capitulo 8 hablabamos de las
aplicaciones basicas del disefio de identidad
corporativa, nos referiamos a la papeleria de
empresa (papel de carta, tarjetas de visita, etc.)
. En Internet, y mas concretamente en las redes
sociales, la papeleria de empresa hallaria su
analogo en otros elementos graficos como la
firma del correo electrénico (incorporando el
logo de la empresa) o la personalizacion de
los perfiles en redes sociales y comunidades
profesionales.

Las redes sociales estan cobrando tanto
protagonismo que cada vez son mas necesarios
los profesionales graficos capaces de disefar

y optimizar los graficos para mostrar en los
perfiles sociales de las empresas. No en vano
hasta ha aparecido la figura del community
manager para controlar todos esos detalles que
pueden dafar o mejorar la imagen e identidad
de la empresa en Internet.
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Todas las comunidades on-line o redes sociales
como Facebook, Twitter, Pinterest o Google+,
tienen algo en comun, el perfil de usuario
personalizable donde se puede afadir el
logotipo de la empresa u otro tipo de material
grafico interesante.

Kit de gréficos para social media

Empezabamos este libro hablando de
comunicacion visual y lo terminamos también
hablando de comunicacién visual, pero en

este caso a través de soportes digitales. Todo

lo aprendido, le servira ademas para crear los
elementos que conformaran su identidad visual
en Internet.

A partir de ahora cuando un cliente le solicite
presupuesto para la creacion de un proyecto
de identidad corporativa, recuerde afadir un
apartado adicional al briefing, ;necesita un kit
de graficos para social media?

Si bien hay infinidad de comunidades y redes
sociales diferentes, casi todas ellas comparten
unos formatos de graficos estandar para

la elaboracion de los perfiles de usuario. A
continuacion se describen los que podrian ser
los elementos basicos de un kit de graficos para
redes sociales:

e Graficos de avatar: tienen dimensiones
cuadradas y los tamafios mas utilizados
son 80x80px en la mayoria de los foros
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y Gravatar, 100x100px en comunidades
profesionales como LinkedlIn, 130x130px
en Twitter, 160x160px en Facebook y
250x250px en Google+. Todos tienen en
comun el formato cuadrado, por lo tanto

a la hora de disefiar un grafico de avatar
utilice una proporcion cuadrada que pueda
escalar proporcionalmente sin problemas.

Portada/cover del perfil: el disefio de los
perfiles de usuario va sofisticandose con
el paso del tiempo, algunos perfiles ya
incorporan la opcion de incluir una imagen
destacada como cabecera o header

del perfil. Como es el caso de Facebook
con una imagen rectangular de 850x315
pixeles y Google+ con un imagen también
rectangular de 940x180 pixeles. Para este
tipo de imagenes de portada de perfil las
dimensiones son rectangulares.

Fondo de perfil: algunos perfiles permiten
la personalizacion del fondo como puede
ser el perfil de Twitter donde se puede
incorporar una imagen de fondo de hasta
865px de ancho. Aunque el ancho total de
imagen es de 865px, es recomendable que
si incluye algun logotipo, lo haga dentro de
un area que no sobrepase los 250 pixeles
de ancho. De esta forma evitara que los
elementos de la interfaz de Twitter cubran
el disefio del logotipo.

TWITTER  LINKEDIN ~ YOUTUBE GRAVATAR
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a su cliente en las redes sociales, puede
incorporar junto a los demas elementos
graficos, un documento de texto con las
referencias de los colores corporativos en
su valor hexadecimal.

Los colores en el codigo HTML (el lenguaje

de programacion de las paginas web) se
representan mediante un numero hexadecimal.
Cada color en cédigo hexadecimal se
representa por un grupo de seis digitos
precedidos por una almohadilla, como por
ejemplo #FFFFFF (color blanco), #000000
(color negro) o #FF000O0 (color rojo). Algunos
perfiles permiten opciones avanzadas de
personalizacion de perfil como cambiar el color
de fondo o de los textos por un color de cédigo
hexadecimal especifico.

EELE - OWTR 368 Rl

También puede utilizar una imagen mas
pequena de dimensiones cuadradas, para
crear un fondo de tipo mosaico, de esta
forma el logotipo o motivo aparecera
repetido de fondo, como al estilo de una

marca de agua. En su programa de disefio grafico busque la

equivalencia de los colores corporativos en
su valor hexadecimal o HEX junto a las demas

e Colores corporativos en codigo HEX: ¢
opciones de color.

finalmente para completar todas las
necesidades graficas que le puedan surgir

E L foes i PANTONE 115.C | i #FBDA1
- |\| . UM[EIID.’III][EEJAL“
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Anexo

100 links imprescindibles
para el disenador grafico

La comunicacion visual se transforma
constantemente al tiempo que se modifican
los canales y medios de difusion. La etapa

de aprendizaje de disefio grafico no finaliza
nunca, el disefador grafico tiene que estar

en constante evolucion, pendiente de lo que
sucede tanto en el apartado técnico, con la
aparicion de nuevas herramientas de trabajo,
como en el area creativa, estando al corriente
de todo lo que sucede en el panorama graficoy
creativo internacional.

Internet pone al alcance del disefiador todo
tipo de recursos tanto técnicos como creativos,
en este capitulo se incluyen 100 recursos web
especialmente seleccionados por su interés e
utilidad para el disefio grafico, clasificados por
categorias. Portales de inspiracion grafica, sitios
web de teoria del disefio, blogs informativos,
revistas especializadas, recursos graficos de
todo tipo como fuentes tipograficas, descarga
de vectores, fotografias de stock, etc. Esta
seleccion de recursos web ampliaran sus
conocimientos en disefio grafico y le serviran de
inspiracion para sus futuras creaciones graficas.

Feliz aprendizaje, feliz navegaciony
FELIZ DISENO.

WEBS DE INSPIRACION GRAFICA

http://designspiration.net
http://www.aisleone.net
http://www.buamai.com
http://creativejournal.com
http://creattica.com
http://designdefined.co.uk
http://designisblank.com

http://www.designworklife.com
http://dribbble.com
http://www.formfiftyfive.com
http://gridness.net
http://www.letterheady.com
http://lookslikegooddesign.com
http://www.qualitegraphiquegarantie.org
http://www.trendlist.org
http://www.visual-journal.net
http://www.colourlovers.com
http://www.illustrationmundo.com
http://www.behance.net
http://bookcoverarchive.com
http://www.coverjunkie.com
http://www.elportadista.com
http://designarchives.aiga.org
http://canvas.pantone.com
Webs de inspiracion en disefio
http://www.booooooom.com
http://www.gestalten.com
http://designobserver.com

REVISTAS Y PUBLICACIONES
ESPECIALIZADAS EN DISENO GRAFICO

http://graffica.info
http://www.cmykmag.com
http://www.creativereview.co.uk
http://www.digitalartsonline.co.uk
http://www.computerarts.co.uk
http://www.wallpaper.com
http://www.printmag.com
http://www.commarts.com
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http://www.howdesign.com
http://www.eyemagazine.com
http://www.counter-print.co.uk
http://www.idnworld.com
http://www.itsnicethat.com

BLOGS DE DISENO GRAFICO
Y COMUNICACION VISUAL

http://www.cosasvisuales.com
http://www.etervisual.com/diary
http://www.weblog.evasee.com
http://www.lineasguia.com
http://www.muyricotodo.com
http://www.graficamente-grafica.blogspot.com.es
http://www.piscolabis.2creativo.net
http://www.swisslegacy.com
http://www.thedsgnblog.tumblr.com
http://www.theinspiration.com
http://www.thestrangeattractor.net
http://www.thenewgraphic.com
http://www.tundrablog.com
http://www.visualmente.blogspot.com.es
http://www.Oporciento.com
http://www.isopixel.net
http://www.25-horas.com
http://www.oldskull.net
http://www.blogvecindad.com
http://www.abduzeedo.com
http://www.smashingmagazine.com
http://www.grainedit.com

WEBS SOBRE IDENTIDAD CORPORATIVA
Y BRANDING

http://www.brandemia.org
http://www.underconsideration.com/brandnew
http://www.brandingserved.com
http://www.identitydesigned.com
http://www.logoed.co.uk
http://www.lovelystationery.com
http://www.thedieline.com
http://www.logodesignlove.com

TIPOGRAFIA Y FUENTES TIPOGRAFICAS

http://www.fontsinuse.com
http://www.typographyserved.com
http://www.es.letrag.com
https://www.fontfont.com
http://www.tdc.org
http://www.thinkingwithtype.com
http://www.exljbris.com
http://www.fontsquirrel.com
http://www.dafont.com
http://www.unostiposduros.com

RECURSOS GRAFICOS GRATUITOS

http://www.sxc.hu
http://www.morguefile.com
http://www.recursostic.educacion.es/bancoimagenes
http://www.cgtextures.com
http://www.urbandirty.com
http://www.briarpress.org
http://www.etc.usf.edu/clipart
http://www.bluevertigo.com.ar
http://www.vecteezy.com
http://www.designerstoolbox.com
http://www.iconmonstr.com

TEORIA E HISTORIA DEL DISENO GRAFICO

http://www.foroalfa.org
http://www.designhistory.org
http://www.designcouncil.org.uk
http://www.monografica.org

COMUNIDADES GRAFICAS Y OTRAS ARTES
VISUALES

http://www.domestika.org
http://www.ateneupopular.com
http://www.graphic-exchange.com
http://ffffound.com
http://www.thecoolhunter.net
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plantillas, 164, 241, 242 tintas planas, 102, 103
plegado, 228, 229, 260 tipografia movil, 23
plotter, 43, 243, 244 tono, 88, 89, 95, 107
PNG, 175, 275, 276, 277 tétem, 244, 246
PostScript Type 1, 131 tracking, 160
preimpresion, 33, 257, 259, 263, 265, 269 trama, 102, 107, 108, 109, 174
prototipo, 31, 32, 33, 40 transferencia de archivos, 267
puntos por pulgada, 174 trayecto, 66, 67, 69, 137, 140, 179, 186, 188
R trazado de fuentes, 142
triadas, 93
raster, 44, 45, 47, 175 triptico, 228, 229
receptor, 20, 26, 27, 28, 213, 222, 224 TrueType, 131, 132
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