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Resumen

Abstract

En el mundo se desarrollan nuevas alternativas de difusión 
de publicaciones, como alternativas al uso del papel, como 
los formatos para pantalla o las publicaciones para tabletas 
digitales, considerados ecológicos. Sin embargo localmente 
encontramos nulo o poco desarrollo, debido, al vertiginoso 
adelanto de la tecnología y por continuar con fuerza la cul-
tura del papel.
Este proyecto plantea la utilización del diseño gráfico edi-
torial,  pues mantiene criterios básicos de las publicaciones 
impresas, pero sumando elementos como el diseño de 
interface, navegación, usabilidad, interacción, movimiento y 
multimedia, para proponer una versión prototipo para iPad, 
de la revista RAJA, que servirá como ejemplo de la potencia-
lidad de la comunicación digital.

New ways to spread publications have been developed in 
the world as an alternative to the use of paper; some exam-
ples are the screen formats and the publications for digital 
tablets, which are considered to be ecological. However we 
have found little or no technological advances and to the 
facta that we are culturally linked with the use of paper. 
This project proposes the use of editorial graphic design, 
considering it keeps the basic criteria of printed publica-
tions, but, at the same time it adds other elements such as 
interface design, internet surfing, usage, interaction, mo-
vement, and multimedia, whose purpose is to propound a 
prototype of the RAJA magazine for the iPad. We hope it will 
be an example of the potentiality of digital comunication.
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Introducción

En el campo de las imprentas (publicaciones impresas) ya se 
ha venido profetizando la muerte de este negocio desde la 
invención del teléfono por los años de 1850 por haber sido 
un nuevo medio de comunicación mucho más rápido que el 
libro, o con la invención de la televisión por lograr juntar la 
imagen, audio y difusión. Aún así ha logrado sobrevivir, y en 
la era del internet también se le previó el mismo resultado 
(Haslam, 2007) siendo más bien el internet una herramien-
ta para la distribución de libros en nuevos lugares. Hasta 
este punto pareciera que la imprenta nunca morirá, y no la 
hará, pero el objetivo de esto no es argumentar la muerte 
de la imprenta sino demostrar como la innovación de estos 
productos es necesaria y posible. Andrew Haslam predice “es 
posible que el exitoso modelo de distribución de música en 
MP3 se convierta en el futuro del libro”.
Para demostrar lo presente se ha planteado como objetivo 
general el aportar al conocimiento e nuevas opciones en 
productos multimedia, mediante el desarrollo de una apli-
cación para iPad de un producto local, en esta caso será la 
versión interactiva de la revista “Raja” y como específicos el 
diseñar la grafica de la interfaz para la aplicación y también 
estructurar los contenidos de la aplicación

Con el fin de cumplir los objetivos el proceso del proyecto 
se dividió en tres etapas:
La primera que se enfoca en la investigación teórica sobre 
la ventajas que trae trasladarse a esta aplicación, y en que 
plataformas y como resolverlo. 
También se enfoca en estudiar publicaciones ya logradas de 
revistas extranjeras que servirán como punto de partida o 
de inspiración para guiar correctamente al producto final de 
este estudio.
La segunda etapa en cambio usa el estudio de la primera para 
tomar decisiones para establecer decisiones sobre la forma 
y función (comportamiento) de los elementos interactivos y 
definir el publico y la tecnología que se va a usar.
Por último la tercera es en la que ya se planifica y se diseña 
el producto basado en las conclusiones en la información 
anterior.
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“No es el más fuerte de las especies 
el que sobrevive, tampoco es el más 
inteligente el que sobrevive. Es aquel 
que se adapta más al cambio”

Charles Darwin
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En la actualidad los dispositivos móviles están abarcando campo en medios de difusión, en 
cuanto a lo que es imágenes, textos, audios, video, e hipervínculo- los. Para estos dispositi-

vos, existen aplicaciones desarrolladas por marcas de publicaciones como Time, Vice Magazine, 
Wired Magazine, y muchas otras, que lo que hacen es unir múltiples medios (como los ya men-
cionados) con el fin de reforzar y enriquecer los artículos, además de provocar que el lector 
permanezca por más tiempo en la misma página, y pasar de solo imagen-texto en publicacio-
nes impresas, a publicaciones digitales multimedia.
Hasta el día de hoy, en Cuenca no se conoce ninguna aplicación de este tipo, debido a factores 
como el precios que involucra; en Ubicuo Studio, en España, la elaboración de una aplicación 
puntual, es decir, para un solo dispositivo y una sola publicación el precio es 800 euros, Û si 
se desea adquirir el servicio mensualmente, por el número de publicaciones que se desee, el 
precio es 319 euros (Ubicuo Studio, 2012). Esto precios solo pagan la programación del produc-
to y no incluye la producción de material de audio, foto/imagen, video ni la diagramación del 
volumen.
Los profesionales en Cuenca no están dispuestos a pagar ese precio ya sea por temor, Û bien, 
no están del todo enterados sobre la capacidad de este tipo de aplicaciones, y al momento en 
el cual reciben una cotización piensan que una publicación digital es la misma publicación 
impresa, con el mismo contenido, en otro soporte, pero desconocen el resto de ventajas que 
involucra (aparte de las que comprende el añadir contenido multimedia), sino por el hecho de 
dejar impreso como:

•• Publicaciones siempre disponibles “online / offline”
•• Mantiene la apariencia que la publicación tradicional
•• Se pueden descargar publicaciones desde el primer volumen digital hasta el más actual
•• Entre otras.

En base a lo investigado dentro de Ecuador, lo más cerca que se realizó a una aplicación mul-
timedia fue la revista “Focus Digital” del instituto “ESPOL”, a la cual ya no se le puede acceder 
debido a que ha pasado a estar fuera de circulación. Es decir, en Ecuador no se explota ni se 
ha explotado el campo de las publicaciones multimedia. A pesar de pasar cada vez más tiem-
po en dispositivos digitales en internet o realizando otra actividad al igual que el resto como 
nos muestra la estadística de Comscore.com que cuenta que entre Marzo del 2012 y Marzo 
del 2013, Latinoamérica fue la región que más creció en comparación con el resto de mundo 
(Comscore, 2013)
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diag-nós-tico
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El diseño es una mezcla de arte, la 
ciencia, la narración, la propaganda  
y la filosofía.

ERIK ADIGARD
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Desde hace un tiempo (la aparición de dispositivos móviles 
digitales), al pasarse la información a estos aparatos, dio un 
salto que provocó muchos debates, uno de esos es sobre la 
práctica de la lectura en estos. 
Muchos sentencian a la lectura en soportes digitales por 
pensar que todavía no hay una cultura de lectura digital, 
pero eso no es más que una apreciación desactualizada. In-
vestigando un poco uno se puede dar cuenta que los sopor-
tes como tabletas están en auge y no solo por la novedad, 
sino por la facilidad que estos ofrecen para leer diferentes 
tipos de textos, ya sea en correos electrónicos, archivos pdf, 
páginas web, o libros electrónicos. La oferta de obras para 
estos formatos junto con la adquisición de dispositivos de 
lectura son unas constantes con tendencia hacia el creci-
miento, que se puede verificar en todo el mundo desde el 
año 2007.
Además con la aparición de tecnologías de información, sur-
gieron nuevas formas de lectura que rompen la apreciación 
vinculada hacia lo impreso y amplían la concepción creativa 
(Gómez Díaz, 2011).

Lectura digital

Img: Ejemplo del texto “Maidenstair Plaza Local Year 1002 
Standar 1375” llevado a un soporte digital
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En los años setenta ya se planteó la idea de 
que los libros impresos también son tecno-
logía interactiva y de hipertexto. interactiva 
por permitir al lector llegar al texto desde 
diferentes niveles de interpretación y co-
rrelación de ideas. Y de hipertexto por la 
posibilidad de leerse por fragmentos. Ade-
más permite agregar notas huellas y marcas, 
que al igual que los hiperenlaces, conducen 
el interés del lector por otros territorios y 
momentos de la narración, como los pies de 
página (Gómez Díaz, 2011).
La anterior idea tomada del libro “Polisemias 
visuales” nos cuenta en síntesis que el libro 
impreso tiene las mismas características que 
los textos digitales, o viceversa. Pero aparte 
de compartir características asimiladas de 
el uno en el otro, las publicaciones digitales 
tienen un plus o ventajas que le faltan a lo 
impreso, o no hubiera podido sobrevivir.
Las ventajas más importantes son: 

Ventajas
•• Cualquier volumen de la publicación 

siempre está disponible. 
•• Índice vinculado a cada artículo.
•• El contenido del artículo va acompaña-

do con contenido multimedia como audio, 
video, imágenes navegables, o texto acompa-
ñado de galerías.

•• No requiere de plugins o módulos exter-
nos.

•• Se maneja a través de interactividad, es 
decir una experiencia mas participativa para 
el usuario zoom interactivo y navegable. 

•• Gran compromiso ecológico.

•• La fecha de adquisición depende del usua-
rio, no de agentes externos a la publicación 
como distribuidores, puntos de venta, etc. 

•• Novedoso
•• Mas económico 
•• Posibilidad de compartir
•• Menor peso 
•• Con programación se puede obtener 

estadísticas reales y no estimadas para los 
publicistas, que atraen más anunciantes
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En el punto anterior ya se habló que entre las ventajas de las 
publicaciones para ipad están: cualquier volumen de la pu-
blicación siempre está disponible y la fecha de adquisición 
depende del usuario, no de agentes externos a la publica-
ción, como distribuidores, puntos de venta, etc. Es decir, cada 
fecha de lanzamiento de un nuevo número de dicha revista, 
el lector puede adquirir cualquier número anterior y el ac-
tual en la fecha de lanzamiento, y además a nivel mundial.
Los contenidos digitales se diferencian de los impresos 
en cuanto a su uso y facilidad de lectura, así como en los 
procesos sociales y económicos que impulsan su creación, 
su difusión y el uso que se hace de ellos (OCDE, 2012). Es 
decir los textos digitales han facilitado el proceso de pro-
pagar contenidos: por el lado económico ya que es mucho 
más barato, o como en la mayoría de casos llega a ser gratis, 
y por el lado social por la capacidad de compartir, lo que en 
cuestión de conveniencias se vería como promocionar, y por 
las restricciones de edad que se verifica al momento de cada 
adquisición.
En una vista más amplia, la difusión de este tipo de producto 
se debe tomar en cuenta que no existe la distribución, sino 
el acceso del lector a los contenidos dependen del modelo 
de negocio que maneja la publicación (Rodríguez) y la perio-
dicidad con la que sale un volumen nuevo.

Difusión

Img: Representación de difusión viral de 
contenido digital en internet



18 

La publicidad en soportes digitales puede llegar a ser idéntica a cualquier 
otra que se encuentra dentro de una publicación impresa, pero perdería 
todas las ventajas que involucra el soporte digital
Para los publicistas es una herramienta que facilita el marketing relacional 
(orientado a mejorar las relaciones con los clientes (Schnarch Kirberg, 2009)) 
y un nuevo medio de comunicación que es usado por su convencimiento, la 
moda, por la rentabilidad que ofrece al reducir costos de producción, edición 
y distribución, costos que representan la mayor parte al ser en medios im-
presos. Y por su capacidad para medir con inmediatez la cantidad de veces 
que a sido vista la publicidad (Garcia Uceda, 2011).
También tiene de su lado a la interactividad con el soporte para lograr que la 
experiencia del usuario sea más que solo la de un espectador, darle un papel 
dentro del mensaje a transmitir, e involucrarle, con sus decisiones, dentro de 
la publicidad.
La publicidad interactiva también permite una micro segmentación (orienta-
da a un grupo específico) por su capacidad de adaptarse a la los contenidos 
y la relación que estos tienen con los intereses o características sociodemo-
gráficas de los usuarios, que es totalmente contraria al mensaje indiscrimi-
nado y masivo de los spots televisivos (EOI , 2010).
Como último permite al usuario, por su naturaleza, recibir información de 
manera multimedia lo que involucra al igual que la impresa el sentido de la 
vista, y además el sentido de tacto cuando se manejan pan- tallas táctiles y 
el oído al reproducir audios (Abreu Sojo, 2003).

Publicidad (marketing)
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La Real Academia de la Lengua Española define interactivo a: “Dicho de un 
programa: Que permite una interacción, a modo de diálogo, entre el ordena-
dor y el usuario.” (RAE). Por diálogo se entiende como un proceso de comu-
nicación que consta de elementos (emisor, mensaje, medio y un destinatario) 
que no pueden ser alterados ni reemplazados.
Hasta hace poco se percibía que la interactividad se dirigía solo a platafor-
mas online, como una de las virtudes del internet, como la posibilidad de 
que los usuarios comenten, modifiquen o produzcan información (García & 
Gutiérrez, 2011). Pero, como todas las virtudes de plataformas online están lle-
vadas de mano con los avances tecnológicos, con la aparición de dispositi-
vos táctiles mejoró la interactividad al punto de que los dispositivos digitales 
se han vuelto capaces de poder leer gestos multi-táctiles como un estímulo 
con el que pueden completar el ciclo del diálogo donde el emisor podria ser 
el usuario, el mensaje su decisión, el medio su piel con el que realiza gestos 
para manejar/transmitir.
Al destinatario que en este caso sería la interfaz. Para completar con el ciclo 
de la comunicación o diálogo, debe haber una retroalimentación la cual es la 
respuesta que devuelve la aplicación al usuario.
Para que el diálogo interfaz-usuario sea efectivo, la aplicación debe tener en 
cuenta proporcionar a la gente las posibilidades que necesitan, con la misma 
importancia de ayudar a evadir resultados peligrosos, así los usuarios senti-
rán una mayor capacidad de mando cuando el control y comportamiento de 
una aplicación les resulta familiar y predecible (Apple Inc.).

Interactividad

Img: Fotografía  antigua de una persona usando una interfaz no física para 
transmitir sus movimientos que se representan digitalmente 
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Interfaz

La interfaz viene de la interacción, palabra 
en la sociología que se refiere a la relación 
entre humanos, la cual mediante en dife-
rentes grados metafóricos se define como 
la interacción entre hombre-computadora 
(Bovero & Gozáles-Aréchiga, 2008).
“Una buena interfaz de usuario sigue los 
principios de interfaz humana que están 
basadas en la manera que la gente (usuarios) 
piensan y trabajan, no en las capacidades de 
un dispositivo” (Apple Inc.) nos dice que al 
diseñar una interface no debe ser pensada 
en las (i)limitaciones que tienen los dispo-
sitivos móviles sino en las posibilidades de 
los usuarios, además, estar pensada en que 
debe tener un buen nivel de organización y 
comunicación que no sea complejo, ilógico 
ni desagradable al verle, ya que puede volver 
desagradable a la experiencia del usuario y 
provocar un rechazo. Si por lo contrario se 
logra una interfaz hermosa, simple y direc-
ta puede provocar en la gente una apego 
emocional. Para llegar a ese punto se deben 
tomar en cuenta los siguientes puntos clave 
al momento de crear la interfaz de cualquier 
aplicación.

Img: Representación de una interfaz futurista, en la 
que no hace falta usar manos.
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La consistencia permite a la gente transferir 
su conocimiento y habilidad de una aplica-
ción a otra (Apple Inc.). La consistencia se 
refiere, desde el diseño gráfico, a los siste-
mas de constantes y variables entre aplica-
ciones. En donde las constantes no es hacer 
copias de otras aplicaciones, sino tomar a los 
estándares y modelos con los que la gente 
se siente cómoda, como una ventaja.

Consistencia

La gente al manipular cualquier control espera que haya una 
retroalimentación por parte del dispositivo, ya sea de mane-
ra inmediata, una actualización del proceso durante procesos 
prolongados o si es necesario muestra un mensaje explica-
tivo (Apple Inc.). Esa es la función de la retroalimentación, 
confirmar a las personas que las acciones realizadas fueron 
reconocidas o que hay un proceso ocurriendo. Por ejemplo: 
una pequeña animación o cambio en la apariencia en un 
botón puede aclarar los resultados de sus acciones, y reco-
nocer visualmente que hay un cambio.  
O el sonido también se considera una retroalimentación útil, 
mas no debe ser la principal, menos aún el único mecanis-
mo de respuesta porque la gente puede usar sus dispositi-
vos en lugares en los que no se puede escuchar o tiene que 
silenciarlos (Apple Inc.).

Retroalimentación
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No es medir que tan visualmente hermosa 
está resuelta, sino como se integra la apa-
riencia a la funcionalidad (Apple Inc.), es de-
cir se debe priorizar primero los controles y 
funciones de cada objeto en la pantalla y, en 
un segundo lugar, los elementos decorativos 
de manera sutil. Si la aplicación logra eso,  
podrá transmitir al usuario un mensaje claro 
sobre el propósito y función de la aplicación, 
de lo contrario puede terminar confundien-
dolo al usuario.

Integridad estética

La gente al manipular directamente objetos 
dentro de una pantalla sin controles interme-
diarios, entienden de una manera más rápida 
el resultado de sus acciones y el propósito 
de la tarea (Apple Inc.).
La experiencia por parte de los usuarios 
incrementa al usar pantalla multi-táctiles, en 
las que se pueden interactuar de manera di-
recta mediante gestos táctiles, los cuales son 
la única manera de manipular el dispositivo. 
por ejemplo: en lugar de golpear dos veces 
la pantalla para hacer zoom, se puede lograr 
lo mismo mediante el gesto de pellizcar. 
Además se libra de la necesidad de interme-
diarios físicos como el ratón del computador 
u otros (Apple Inc.).

Manipulación directa

Img: Fotografía de una mano manipulando 
una pantalla táctil.
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Al usar objetos y acciones virtuales como vínculos a objetos 
y acciones del mundo real, al usuario se le hace más fácil 
entender el funcionamiento de una aplicación. Un ejemplo 
de metáfora dentro de software es la carpeta, porque en el 
mundo real las personas colocan objetos/archivos dentro de 
una carpeta, por lo que se entiende inmediatamente la idea de 
colocar archivos dentro de una carpeta en la computadora.
La ventaja de la metáfora es que sugiere un uso o la experien-
cia sin atarse a las limitaciones del objeto en el mundo real. 
En el caso de la carpeta, tiene un limite de capacidad mientras 
en la carpeta digital puede almacenar mucho más.
Una metáfora trabaja mejor cuando no se desliga demasiado-
de la realidad. En el caso de la carpeta, bajaría su eficiencia si 
tuvieran que organizarse dentro de una vitrina virtual.

Metáforas

Img: Fotografías parte del proyecto del fotógrafo Ulric Collete en el que trata de mostrar 
similitudes entre dos personas con los mismos genes: hermanos, primos, etc.
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El ojo humano puede percibir alrededor de 700 millones 
de colores en el espectro de luz (Drew & Meyer, 2005), todo 
color que provenga de una emisión de luz como el sol, bom-
billas, pantallas electrónicas, etc. usa el sistema de adición 
de colores, que, comparado con el sistema de sustracción de 
colores (proceso que se usa en impresiones ej. revistas, afi-
ches, etc.) posee una gran gama que este último no alcanza, 
lo que al momento de diseñar ofrece al diseñador un mayor 
número de posibilidades cromáticas.
Para poder visualizar una imagen en pantallas comunes, 
se debe exportar las imágenes en 72 ppi (pixels per inch = 
pixeles por pulgada), y para una mayor calidad hasta en 96 
ppi en modo de color RGB. Actualmente existen pantallas 
que permiten un mayor detalle y se llega a exportar hasta en 
244 ppi.
Como dato extra: La teoría de la adición de colores explica 
el proceso de agregar ondas de luz a otras ondas de luz ya 
sea en un espacio o en el cerebro. Este proceso usa como 
base tres colores primarios, el rojo, azul y verde (de ahí RGB 
por sus siglas en inglés), debido a que si ponemos en un 
plano toda la gama de colores luz esos colores son los más 
distantes entre si (Drew & Meyer, 2005).

Cromática 
(tecnología)

Img: Ftografía microscópica de una pantalla de pixeles 
emanando luz blanca
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Lo lúdico, como concepto es lo pertenecien-
te o relativo al juego, (Montoya & Trigo, 2010) 
y por juego se entiende a la actividad recrea-
tiva en la que existe la posibilidad de ganar.
En las aplicaciones para dispositivos la lúdi-
ca sería la parte del acto dialógico en la que 
el emisor interpreta el resultado de todo el 
proceso como una acción recreativa, y que 
la tarea espera una señal o una respuesta 
también. Al ser una actividad recreativa, 
despierta en nuestros genes instintos natura-
les (caza, violencia, curiosidad etc.) haciendo 
el aprender mas fácil e interesante, además 
provoca en las personas un estado de emo-
ciones positivas (Montoya & Trigo, 2010). 

Lúdica

Img: Fotografía de una persona usando una consola sensible a la posición, 
ángulo y función de fichas para producir música, llamada Reactable
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Desarrolladores
Este nuevo modelo de publicaciones en ver-
dad son aplicaciones que se desarrollan para 
cada dispositivo, y no un formato único de 
archivo que solo aceptan las tabletas.
Para desarrollar estas aplicaciones (publica-
ciones), existen diferentes opciones de pro-
gramas llamados desarrolladores, que per-
miten programar la experiencia del lector en 
soportes multimedia. A pesar de las infinitas 
posibilidades estos desarrolladores tienen 
limitaciones como la incompatibilidad con 
animaciones que no sean películas o sprites.

Para crear publicaciones a modo de aplica-
ción, en el internet existen también herra-
mientas que ayudan, tales como: JOOMAG.
com o 3DISSUE.com. Lo único que se necesi-
ta es el archivo de la publicación en formato 
pdf y una cuenta, que algunos casos cuestan 
y las gratuitas les mantienen una marca de 
agua o una pantalla inicial del sitio con el 
que se creo la aplicación. Otra desventaja es 
que estas aplicaciones son lo más elementa-
les con un desplazamiento solo en sentido 
horizontal (es decir sin navegación vertical y 
horizontal) y además, si ya se tiene el docu-
mento pdf diseñado y diagramado, para qué 
crear una aplicación, en lugar de enviar vía 
electrónica que mas rápido y personalizable.

Paginas web

Imgs: Representacion conceptual de las conexiónes de internet



27 

Es el desarrollador de aplicaciones tanto 
para Mac OSX como para todas las versiones 
de IOS (sistema operativo para dispositivos 
inteligentes: Ipad, Iphone y Ipod Touch) pro-
pio de Apple Inc. que se lo consigue de solo 
para Mac OSX de manera gratuita.
Este desarrollador usa lenguaje de programa-
ción COO (lenguaje c orientado a objetos), 
que es un lenguaje bastante básico, y con 
clases como “método de programación”, este 
método permite crear (programar) funciones 
y/o características independientes con la po-
sibilidad de que varias clases sean aplicadas 
al mismo objeto, o que la misma clase pueda 
aplicarse a diferentes objetos. Todo esto per-
mite crear aplicaciones desde lo mas básico, 
lo que es bueno porque permite personali-
zar todo el producto su interfaz, lectura de 
gestos táctiles, disposición, funciones, retro-
alimentación, etc. para lo que se necesita un 
conocimiento claro sobre programación por 
clases en lenguaje COO.

XCODE

Al estar este tipo de productos dentro del 
campo de las publicaciones, Adobe no se 
iba a quedar atrás, por lo que desarrollo un 
plug-in para InDesign, que permite desarro-
llar publicaciones a modo de aplicación para 
distintos dispositivos (con sus diferentes 
resoluciones) y para ambas orientaciones, 
horizontal y vertical.
Este plug-in es gratuito y se lo puede conse-
guir para en el sitio de Adobe, lo único que 
se necesita es una cuenta dentro de Adobe 
Creative Cloud. En cuanto a lo que es dinero, 
en los términos que hay que aceptar para 
poder usar nos dice que una vez que la pu-
blicación llega a las 10000 descargas, debe-
mos pagar $0.30 dólares por cada descarga.
Mencionar que se puede pre visualizar con 
una aplicación para los dispositivos y en la 
computadora

ADOBE DPS

Es una aplicación que se la puede conse-
guir solo para sistemas operativos Mac y 
de forma gratuita. Esta aplicación permite 
desarrollar aplicaciones en formatos ePub 
(formato de libro digital), formato pdf, y 
formato aplicación y también permite incluir 
contenido multimedia. Pero, todo, de mane-
ra muy básica ya que trabaja con plantillas 
predefinidas que limitan la interactividad y 
la personalización del documento (diseño), 
pero para empezar a publicar de manera 
experimental sería suficiente.

IBOOKS AUTHOR

Imgs: Iconos de los diferentes desarrolladores de publicaiones digitales
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Diagramar es componer elementos que pertenecen al orden 
de una jerarquía en un soporte bidimensional, para, como 
función principal, poder comunicar y transmitir un mensaje 
visualmente.

Diagramación
Con el fin de lograr una navegación eficaciente dentro de 
una publicación se debe comunicar al lector de manera 
inmediata los diferentes niveles dentro de una jerarquiá, por 
eso este es parte fundamental en todo producto editorial, 
debido a que, en primer lugar toma en cuenta para quién va 
a estar dirigida la publicación, pues “la forma [estética] de un 
diseño es subsidiaria de su función. La forma de un proyecto 
va de acuerdo con el público objetivo para el que es diseña-
do” (Ambrose & Harris, 2008). Una vez definido, se toman en 
cuenta varios conceptos que maneja el diseñador como son 
retículas, cromática, tipografía, maquetación, jerarquización, 
la imagen, ilustración, entre otros para diseñar una publica-
ción.
El papel del diseñador y del diagramador no es el mismo den-
tro de una publicación, el diseñador es quién toma en cuenta 
los anteriores aspectos y toma decisiones para que el produc-
ta cumpla su propósito y vaya conforme con su público hasta 
el final de esta. El diagramador en cambio es quién se basa en 
las decisiones tomadas por el diseñador, y en base a esas re-
suelve la composición de las páginas (Cumpa González, 2002).

Img: Ejemplo de diagramación irregular de una inforgrafía sobre la estatuilla de los Oscares
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El principio de la jerarquía es organizar la información y 
aclarar la comunicación visual para guiar al lector por la 
publicación y pueda encontrar la información de manera 
rápida y fácil (Landa, 2011). 

En el diseño editorial es la tarea más importante por que 
permite organizar los elementos gráficos en una página de 
manera lógica y agradable, y también evitar que otros ele-
mentos resulten distractores para el usuario (Bashkran, 2006) 
quién no tiene la obligación de descubrir sino, por lo contra-
rio, ser la jerarquía suficientemente evidente y tener afinidad 
con la categoría de los contenidos ya que muestra al lector 
los diferentes niveles de importancia en los elementos me-
diante el énfasis.  Esta decisión la toma el diseñador quien 
determina que elementos enfatizar y des-enfatizar para de 
esta manera definir que es lo que la persona verá primero, 
segundo, tercero, etc. (Landa, 2011). Mientras más dominan-
te se vuelva un elemento más importante es dentro de la 
jerarquía, un claro ejemplo es el uso de diferentes pesos y 
familias en la tipografía que muestran al lector la diferencia 
de relevancia entre contenidos.

Jerarquía

Img: Nube compuesta por etiquetas, en donde las más importantes resaltan 
sobre las otras por su tamaño
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Retícula

La retícula es de las herramientas mas importantes del dise-
ño editorial porque aporta con claridad, eficacia, economía y 
continuidad (Samara, 2004), por lo que se recomienda estu-
diar bien las retículas al momento de definirlas, porque una 
buena retícula puede alivianar gran parte del trabajo en el 
futuro (Bashkran, 2006).
A pesar de que algunos diseñadores creen que restringe la 
composición este recurso aporta a la composición y a la ela-
boración del producto editorial como una guía, una estructura 
básica, para ubicar contenido y diferentes elementos (texto, 
imagenes, iconos, etc) para asegurar un resultado mucho más 
exacto y calculado. A la maquetación la ayuda al crear un 
orden sistematizado, al diferenciar diversos tipos de informa-
ción y al ubicar grandes cantidades de información, como en 
un libro o una serie de catálogos en un tiempo más corto. Y 
sobre todo a la navegación del usuario a través del contenido.
La retícula no solo sirve como la estructura guía base, tam-
bién proporciona flexibilidad al diseño al definir parámetros 
para poder organizar y tener coherencia visual (Bashkran, 
2006) cuando hay cantidades de información dentro de una 
página y de una publicación.

Img: Ejemplo de retícula base usada para diagramar este documento.
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Al ser un producto editorial la cromática 
puede usarse de diferentes maneras, por 
ejemplo: llamar la atención a un punto, 
destacar algún contenido, para definir un 
sistema de codificación como es el caso de 
publicaciones formales que usan colores 
como distintivos para organizar y que los 
usuarios puedan moverse dentro de una 
publicación y encontrar lo que buscan de 
manera fácil (Bashkran, 2006), etc. Es por eso 
que en el momento de tomar decisiones 
sobre la gama y aplicaciones cromáticas, 
hay que tomarse más tiempo, para estudiar 
como afecta su aplicación a la jerarquía 
(puede unir dos niveles en uno o crear una 
separación demasiado grande entre estos), 
y también sobre los efectos universales y el 
simbolismo que tienen los colores por esto 
es un elemento del diseño muy poderoso y 
altamente provocativo (Landa, 2011).
La facilidad para diferenciar colores (y sub-
jetivamente sus significados) se debe a que 
desde temprana edad reconocemos al color 
y a lo largo de la vida vamos creando asocia-
ciones a cada color con diferentes elementos 
(Bashkran, 2006), por eso cierto color nos re-
presenta o recuerda cierta sensación, que se 
relaciona con cierta emoción. En el caso de 
aplicarse a texto, el color afecta al significado 
y efecto psicológico original de la palabra 
(Samara, 2007).

Cromática

Sus significados no son universales, estos 
dependen del país y cultura donde sean 
percibidos.

Img: Publicación que aplica la crómatica para crear puntos 
de atención, puntos de referecia y resaltar el contenido 
por contraste el contenido de la siguiente página
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Como herramienta del diseño gráfico, la maquetación es 
la manera en la que se guía al lector a través del ritmo de 
la publicación, la ubicación del contenido y como se rela-
ciona con otros dentro de la publicación. Mayor parte de la 
maquetación depende de la disposición del contenido y la 
forma en la que se usa dentro de la publicación.
Es por eso que al momento de colocar una publicidad 
dentro de una página o entre contenidos, se debe tomar en 
cuenta que sea acorde con los contenidos de su entorno, 
una buena disposición de estos elementos hace que la gente 
pueda orientarse con mayor facilidad, mientras que en el 
caso contrario la gente puede sentirse confundida y frustra-
da (Bashkran, 2006), y además la publicidad perdería sentido 
está en un lugar que no debe

Maquetación
(Publicidad)

Img: Ejemplo de maquetación a través de un periodico
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Con las constantes innovaciones en el mundo tecnológico 
las tabletas no han dejado de estar tendencia y no le han 
dado oportunidad a entrar dentro de la etapa de declive del 
producto, por esto sus ventas han seguido creciendo desde 
su lanzamiento, por volverse poco a poco un producto de 
del día a día, y también un producto de moda.
Es por estos motivos que se pronostica para los siguientes 
5 años un crecimiento del 590% del mercado de tabletas (La 
Opinión, 2012) lo que implica que dentro de este lapso de 
tiempo el numero de ipad por numero de personas va a ser 
casi 6 veces mayor.

Plus
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Como dice Frascara “el proceso de dar forma siempre es “un salto al vacío.” 

Después de recopilar toda la información comienzan a aparecer ideas de 
posibles aplicaciones de cada elemento y a la vez se comienzan a definir 
en términos de lo que se puede resolver y lo que apoye los objetivos. Ideas 
como los posibles usos correctos de tipografías según sus rasgos, como es-
tas deben ayudar en la jerarquía sin volverla confusa y distribuirse dentro de 
guías de organización, al igual que el uso cromático; que puede usarse como 
un sistema y al demostrarse que, entre las muchas ventajas de lo digital, su 
gama de colores aumenta significativamente. 

Otras de las ventajas de volverse digital es la posibilidad de incluir material 
audiovisual y objetos virtuales interactivos para resolver como incrementar 
a la experiencia del usuario con el contenido. Y que al volverse una publica-
ción online, o que esté presente en internet, también beneficia a la publica-
ción al tener un nuevo medio de comunicación que en crecimiento; y a la 
vez mejorando sus métodos para difundir información.

Conclusión



35 

ho-mó-lo-gos
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“Todo es diseño, ¡TODO!.”

Paul Rand
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Esta etapa del proyecto lo que se busca es analizar otros productos ya 
existentes, que pueden servir como inspiración, con el fin de generar ideas 
para posibles soluciones, y simultáneamente afirmar si son aplicables o no, y 
porqué. Con el fin de encaminar el producto final del proyecto
Los criterios en los que se baso el análisis son los siguientes:

Función
Para tomarlos en cuenta me eh basado en publicaciones con alguna caracte-
rística en especial, de los que rescato los criterios, a mi parecer importantes, 
que han elegido tomando en cuenta al público dirigido o intenciones de la 
publicación para guiar al lector por la publicación, y la importancia que le 
dan a los elementos multimedia.

Forma
A cambio los productos que escogí como homólogos para analizar su forma 
son productos editoriales que interesan por la excentricidad con la que 
manejan su estética. En estos analizó como, a pesar de su variedad, logran 
mantener un público y como hacen para que este entienda los contenidos.

Tecnología
Al ser un producto que se basa en un soporte tecnológico, desde el dise-
ño gráfico la tecnología se limita a publicar para digital, pero eh escogido 
productos que sobresalen por la calidad del uso de interactividad, de los que 
destaco el uso abundante de interactividad, como el uso bien logrado de lo 
mismo tomando en cuenta su público
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Orsai es una publicación dirigida por Her-
nán Casciari para que los escritores ganen 
más por su trabajo estando en contra de 
distribuidores, casa editoriales, etc. En Orsai 
se manejan artículos de diferentes autores 
que escriben en más de un género literario 
como policial, crónica, comic y otros siempre 
llevado con un poco de humor irónico.

Img: Parte de un artículo “El Experimento Polgar” de 
la versión impresa de la revista Orsai.
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En la versión impresa los textos ocupan entre un 70 y 80 % del volumen y las imágenes están siempre bien 
ubicadas como material de apoyo. Para reflejar esta misma jerarquía en la versión multimedia, Orsai usa, en 
la orientacione horizontal, tres columnas del cuales las dos de la derecha llenas de texto y la de la izquierda 
la usa para colocar el título, que siempre acompaña los textos, links a pantallas completas de ilustraciones 
sobre el contenido y frases pequeñas de la importancia de una nota, que seria como un pie de columna. 
Mientras en la orientacion vertical usa solo 2 columnas pero de la mima manera.  
Esta disposición, aunque bastante simple, muestra de manera clara la importancia de los elementos, es decir 
del texto sobre lo multimedia.

Función

Img: Parte del mismo artículo, en sus dos orienta-
ciones para la versión de iPad.
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Maneja artículos informativos, llevados de 
la mano de la sátira, siempre ligados al tema 
central del volumen, que a pesar de variar en 
cada edición, siempre es un tema de actua-
lidad internacional sin entrar en un tema de 
tendencia. Esta revista es de las pocas que 
tambien ha dado el paso de no solo publicar 
volúmenes estáticos, y moverse hacia la ver-
sión multimedia en donde se puede apreciar 
la misma jerarquía claramente, pero en esta 
el contenido multimedia se integra con los 
textos y completa el nivel de jerarquía en el 
que están los textos aprovechando recur-
sos como galerías, de hecho, tiene articulo 
que son solo galerías o en otros en los que 
la conclusión o el nudo esta en un video o 
imagen. Este equilibrio entre contenido mul-
timedia y texto es acorde al público al que 
están dirigidos que son jóvenes, vistos como 
“un grupo de futuros consumidores” 

Img: Contenido del artículo impreso “Combover: 
Santa Daddy” de la revista Vice.
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Img: Parte del mismo artículo, en sus dos orientaciones para la versión de iPad, en la que se 
evidencia el uso de una galeria interactiva como parte escencial del contenido



42 

Cada nueva edición las revistas están obliga-
das a cambiar de temática, Little White Lies 
es una revista diferente por que aparte de 
cambiar de temática, también (lo que rescato)
cambia de estética en cuanto a la técnica y 
estilo de ilustración de fondos, secciones, 
marcos, portada, cromática, etc. pero también 
depende de un sistema reconocible que 

Imgs: Portadas de los números 43 y 44 (respectivamente) de la misma 
revista Little White Lies
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Forma

debe mantener, esto percibe de entrada en la 
portada, que a pesar de cambiar de técnica, 
siempre mantiene un rostro visto de frente 
compuesto en un primer plano (muestra, 
empezando desde abajo, los hombros, el cue-
llo, rostro, el cabello y por ultimo se deja un 
poco de aire sobre el personaje) y sobre este 
el logotipo a una cierta distancia del borde 
superior siempre.
Por dentro usa en su mayoría 2 columnas de 
texto, y ocasionalmente hasta 3, las mismas 
tipografías definidas para cada uso de texto 
así como la disposición establecida de titular 
bajo imagen de contenido o a la izquierda 
de este, también márgenes, numero de líneas 
y el equilibrio entre cantidad de texto con la 
de uso de imágenes son constantes.

Imgs: Artículos de los numeros 44 y 43 (respectivamente) de la revista Little White Lies, para 
mostrar los sistemas de variables y constantes de una misma publicacion en diferentes 
volúmenes
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Es una revista con un sistema de retículas 
muy complejo, a mi forma de ver, es un sis-
tema modular en el que la ubicación de las 
cajas de texto despenden primero de la dis-
posición de las imágenes y segundo del con-
tenido de ellas (se adaptan). Además el an-
cho de las cajas de texto varían y muy poco, 
esto permite que en una página se puedan 
encontrar cajas de textos para completar una 
pagina con 3 o 4 columnas; cuando se usan 
un mismo ancho de columnas en la misma 
pagina y otro mismo ancho de columna en 
otra página se crea un sistema visual entre 
secciones más solido/congruente durante 
toda la revista. Las líneas, cada una, tiene 
fondo blanco que resalta sobre la imagen de 
fondo, pero al no tener un fondo solido, vi-
sualmente se produce un ruido cuando hay 
texto e imagen en un mismo punto y resulta 
súper difícil para el lector tener una lectura 
corrida, pero vale mencionar que todo esto 
es muy bien manejado. En resumen es una 
publicación hermosa para ver y tener, pero 
no para leer.

(Anti-homólogo)
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Imgs: Páginas de la revista Dazed & Confuzed donde se ve los diferentes usos de columnas 
y cajetines según la composición de las imágenes. Y sus criterios editoriales.
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Imgs: Pantalla del interior de la aplicacion Post Gravity en la que se pueden ver algunos de 
los diferentes objetos interactivos de la revista.
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Tecnología
Esta ya no es una revista que se la puede encontrar en el 
Quiosco simplemente, sino como una aplicación nativa, al 
igual que la aplicación de la revista Time. Desde que entra-
mos a la aplicación, la revista nos comienza a mostrar su 
valor multimedia cuando lo primero que nos muestra es 
la fotografía de una modelo en un plano medio (desde la 
cabeza hasta la cintura) sobre un fondo minimalista-degrada-
do, encima comienza un recorrido de líneas que forman las 
letras del logotipo “POST”, antes de concluir hay un “fade-in” 
de un sonido atmosférico, cuando de repente la modelo de 
la fotografía comienza a bailar con este sonido. Para parar la 
animacion o parar la interfaz nos muestra un botón (solo un 
texto que dice “Tap to enter issue”) de tamaño súper peque-
ño intencionalmente para que fallemos y nos demos cuenta 
que al aplastar sobre el video, la animación se vuelve una 
composición de líneas de polígonos irregulares, de color 
sobre fondo negro,  que completan de manera caótica la 
silueta y los rasgos de la modelo. Al aplastar de nuevo (sin 
soltar) la animación se pausa y los vértices los polígonos que 
están alrededor del dedo se distancian del área que aplasta-
mos y el sonido atmosférico se intensifica, al mover el dedo 
todo gira en la dirección en la que arrastremos basados en 
un eje en el centro de la pantalla, y al soltar todos los vérti-
ces vuelve a su posición en la que se quedaron en la pausa; 
para salir solo se hace un “tap” y ahora si se atina al botón 
correctamente.
Solo esto nos muestra como será el interior del resto de 
la aplicación que tiene una sección editorial sensible a la 
posición del giroscopio del dispositivo, portadas de artículos 
multimedia, galerías multimedia interactivas, publicidad inte-
ractiva, etc. y todo llevado del concepto central del volumen. 
Por todo esto y su contenido fue que ganó el premio a mejor 
revista digital del 2012 (Digital Magazine Award, 2013)

Imgs: Pantallas del proceso en el que el lector interactua con la portada de la aplicación.
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Aunque ya cité este homólogo en otra cate-
goría, vale mencionarlo en esta también, por 
el equilibrio bien manejado (conforme a su 
publico), entre contenido textual y multime-
dia, habiendo artículos enteros en los que 
se prioriza lo interactivo que son en un 90% 
multimedia, como galerías de imágenes, y 
otros al revés. A pesar de ser hecho con un 
programa que no permite mucha personali-
zación en lo interactivo, Vice lo resuelve dán-
dole al lector ciertos elementos inesperados 
que no se accionan solos.
Si la interactividad no es mucha, permite al 
lector siempre estar enfocado y apreciar más  
la informacion del contenido y lo refuerza 
con interactividad, pero sin llegar al extremo, 
como maneja Orsai, de priorizar de manera 
extrema los textos sobre todo el resto de 
contenidos.

Imgs: Artículos interactivos en los que la mayor parte del 
contenido es multimedia y la menor textual.
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Imgs: Artículo “Part-Time Hunks” completo para la versión iPad de la revista Vice
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Conclusión

Después de analizar los homólogos uno comienza a imaginarse las posibi-
lidades que podría tener el producto, y a darse cuenta sobre los diferentes 
tipos de soluciones que existen para un mismo problema. Como la diferen-
cia entre la interfaz de revistas como Orsai o Vice que es súper funcional 
con la de Post que pone en riesgo su funcionalidad pero lo justifica, de ma-
nera bien lograda, con la intención oculta de incrementar la experiencia del 
usuario; aquí uno se da cuenta de que en algunas publicaciones necesitan 
indicaciones para que el lector no se sienta perdido, o en otras obviarlas de 
modo que descubra por si mismo los elementos interactivos y causar mayor 
asombro. 
También sobre las posibilidades que existen para resolver que un producto 
editorial se pase a dispositivos digitales y mantener su estilo, estético obvia-
mente, y más importante el equilibrio entre imagen y texto que manejen, to-
mando en cuenta que el término imagen se reemplaza por el de multimedia. 
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pro-gra-ma-ción
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Sin embargo, no todo es ra-
cionalidad, dado que el proceso 
de dar forma requiere intuición 
como complemento de la razón.  
No intuición en el sentido de 
usar lo primero que pasa por la 
mente.

Jorge Frascara 
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Al ser las publicaciones multimedia un producto aún desconocido por la ma-
yoría de personas en la ciudad de Cuenca, entre estas los publicistas, se ha 
visto como solución la elaboración de una muestra en la cual las personas 
podrán ver las posibilidades que estas ofrecen, tanto para leer y enriquecer 
los artículos con elementos multimedia también, como para ser un nuevo 
medio en el que se puede publicitar interactiva o solo audiovisualmente.
Esta muestra será un prototipo de alta fidelidad de lo que seria la versión de 
aplicación para ipad del tercer número de la revista “Raja”. Para la creación 
del prototipo se deberán tomar en cuenta puntos expuestos en el primer 
capítulo y basados en los homólogos escogidos como inspiración para crear 
una interfaz clara y sencilla con iconos y respuestas que los usuarios, que en 
este caso sería el público actual de la revista, puedan entender fácilmente.
Con el fin de que sus contenidos sean de fácil lectura y comprensión se 
usará una convinación tipográfica sutil, es decir, un equilibrio entre tipogra-
fías que no sean muy extravagantes, comuniquen otro mensaje ó impidan la 
legibilidad, ni del todo sencillas y pierdan la identidad de la publicación.
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El público al cual estará dirigido el producto será el mismo 
al que llega actualmente la revista “Raja”, es decir hombre y 
mujeres entre 20 y 29 años de un nivel social medio alto. La 
mejor manera de describirlos es mediante la forma en la que 
usan su tiempo que se podrian describir en tres grupos:
El primer grupo son actividades de crecimiento personal 
como estudiar alguna carrera profesional (principalmente) 
a fin a sus proyecciones personales o practicando alguna 
actividad de su gusto en la que invierten dinero.
El segundo son actividades de lucro, trabajo pagado para 
buscar una independencia económica, tienen la capacidad 
de ahorrar parte de sus ingresos, otra parte la gasta en si 
mismos, como en su vestimenta, objetos, aparatos que les 
ubican dentro de la moda o la tendencia (comercial o artís-
tica) por lo que tienen acceso a un iPad e internet constan-
temente. Parte de estos ingresos también va para su vida 
social, que es el tercer grupo.
Esta parte de su tiempo va destinada a sus amistades gene-
ralmente en redes sociales, y los fines de semana se encuen-
tran ya sea en bares, discotecas o simples reuniones.

Este público, generalmente, no se sientan a buscar que leer, 
sino pasan entre títulos hasta encontrar algo que llame su 
atención.

Público
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Al ya tener los contenidos de la publicación, se usarán dife-
rentes programas que están dentro del paquete Adobe CS6, 
tales como Adobe Illustrator por la facilidad que presta para 
crear elementos gráficos mediante el uso de vectores. Otro 
será Adobe Photoshop para las pos-producción tanto de los 
gráficos, recortes y corrección de color en lo que es fotogra-
fías, además permite de manera fácil escalar imágenes a sus 
tamaños y resolución final.
En el caso de vídeos se usará Adobe Premiere para renderi-
zar y editar en la calidad necesaria, y también debido a que 
permite retocar colores de imagen y agregar efectos si es 
necesario y mejorar de audio si es necesario.
Para la diagramación se utilizara el programa Adobe InDe-
sign, ya que este software tiene gran cantidad de herramien-
tas destinadas a la producción de publicación, como el uso 
de estilos de párrafos, estilos de caracteres, crear retículas 
con cantidad de columnas necesarias y espacio del medianil 
personalizado de manera fácil, entre otras.
Para la creación de la interface se usara el plug-in DPS 
(Digital Publishing Suite) que permite, a partir de una diagra-
mación, crear elementos objetos interactivos como galerías, 
vídeos, audios, etc. con la opción de usar dos capas interac-
tividad, un fondo y una principal, y mantener los archivos en 
la nube y siempre actualizados.
Este plug-in también permite la creación de la aplicación 
final para usar en un iPad al sincronizar con la cuenta de 
“apple developer”.

Tecnología

++
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Forma – Función

Tipografía
Se usarán tres estilos tipograficos, princi-
palmente, esto para lograr una jerarquía de 
textos inmediata. 
La primera será una fuente serif para los tex-
tos largos debido a que los remates ayudan 
al ojo a seguir la linea del texto.
La tipografía para los títulos será pesada o 
“bold” y grande para que sea lo primero que 
llame la atención, mientras que la última 
fuente será pequeña, regular y “sans-serif” 
para textos cortos que no necesitan leerse 
mucho tiempo, y que sean lo que se pueda 
leer al último.

Retícula
El sistema será por columnas para poder 
crear un sistema y orden claro para el lector.
Para el formato vertical se usará 4 o 6 co-
lumnas ubicadas en el centro de la pantalla 
debido a que la lectura en estos dispositivos 
es como la de una página simple, es decir no 
hay margenes interiores. Mientras que para 
el formato horizontal serán 6 o 7 columnas.

Cromática
La gama cromática estará basada en el 
contenido de los artículos, imágenes que lo 
acompañan en el caso de que sean necesa-
rio, o en la temática de la sección. 
Siempre manteniendo un contraste de alto 
nivel que garantize la legibilidad de los 
textos sobre el fondo, en el caso de no ser 
necesario el uso cromático en textos, se 
usará igualmente el contraste mas alto que 
hay, negro sobre blanco. Para los elementos 
de la interfaz, los colores que se apliquen no 
deberán sobresalir o pelear con el contenido
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Formato
Los formatos que se utilizarán serán dos, 
ambos de 2048 px por 1536 px, pero en 
orientacion vertical y horizontal, para apro-
vechar la ventaja que tienen estos dispositi-
vos de leerse en los ambos sentidos

Interface
La interface de la aplicación no estará siem-
pre visibles, porque puede provocar una 
distracción sobre los contenidos. Esta apa-
rezerá cuando el usuario la llame, mientras 
que los elementos gráficos permanentes 
estarán basados en pictogramas fácilmente 
reconocibles. La respuesta de la aplicación 
será simple e inmediata para garantizar que 
el lector entienda que hubo un proceso.

Navegabilidad
Por su capacidad, el dispositivo permite una 
navegación a través de la publicación en 
sentido horizontal y vertical, por lo que se 
usará una navegación horizontal para cam-
biar de artículos (como un libro normal) y 
una vertical para seguir leyendo el mismo 
artículo. Esto permite al usuario moverse por 
la publicación de una manera nueva, además 
de llegar de manera más rápida al contenido 
buscado, o a la vez mantenerse leyendo y 
saber exactamente cuando acaba el artículo.
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Gestos
Como ya se mencionó, los gestos táctiles 
son la única manera en la que el lector, pue-
de manipular la aplicación, de estos gestos 
hay varios y se pueden hasta programar para 
reconocer nuevos, pero para este proyecto 
se optó solo por los siguientes:

•• Tap: este será el principal para interactuar, 
se usará para acceder a contenido multime-
dia dentro de galerías o audio y video.

•• Swipe: para moverse entre artículos y 
cambiar de imágenes dentro de galerías.

•• Desplazamiento: existe desplazamiento 
vertical y horizontal, y ambos se usarán para 
navegar dentro de un mismo elemento para 
acceder a mayor información, pero nunca los 
dos simultáneamente.

•• Pellizco: con este el lector puede acercar 
(agrandar) la pantalla para poder apreciar 
detalles que crean necesarios durante toda la 
publicación.

Interactividad
Para interactuar con la publicación se usarán 
los gestos descritos, principalmente para 
poder acceder a contenido extra de manera 
participativa en la que el usuario decide que 
ver, pero también habrá interacción progra-
mada, es decir en la que se guía al lector por 
una línea de tiempo con un solo fin pero 
el pueda percibir como que el es parte de 
producir el contenido. Y por último agregar 
elementos sorpresa para enriquecer su ex-
periencia por la publicación.
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Imagen 
estática

En cambio este tipo de imágenes se usarán 
mas solo para enriquecer el contenido ya 
sea como fondo, ilustración referente a la 
información o dentro de galerías fotográfi-
cas, la ventaja de este tipo es que no sugiere 
nada más, sino es explicita y  muestra exac-
tamente lo que es.

Las imágenes en movimiento se aplicarán de 
manera automática para contenidos  multi-
media debido a que también pueden sugiere 
un proceso. Estos contenidos el usuario no 
podrá manipular porque su intervención 
podría cambiar la intención del contenido.

Imagen en 
movimiento

Señalética 
Dentro de la señalética se usará una refe-
rencia realista sobre el modo de navegación 
para que el lector pueda entender rápida-
mente. Y una referencia abstracta de los ges-
tos con los que el usuario puede interactuar 
en la aplicación. Esta referencia será abs-
tracta debido a dos motivos, el primero es 
que basado en el homólogo de Little White 
Lies (pg. 42) se tomó la decisión de cambiar 
de estética según el tema del número. Y el 
segundo es: la señalética es una parte muy 
importante de estos soportes y debería tener 
también su propia identidad para hacerlo 
más notorio entre volumenes.
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Video
Al incluir video, al igual que el audio, se 
aprovecha más al dispositivo como ventaja 
con lo que se logra una diferencia aun más 
notoria con las publicaciones estáticas, por 
eso el video se usará solo selectivamente y 
no en todos los artículos porque eso dismi-
nuiría la rareza de tener video en una revis-
ta, sino su uso será sutil y cuando amerite.

Audio
Al igual que la tipografía tiene la capacidad 
de ubicarnos dentro de una era, el audio 
puede ubicarnos dentro de un ambiente por 
lo que se usará como recurso con este fin y 
también cuando sea necesario o que la falta 
de este perjudique a la publicación provoque 
perder una posible experiencia más.
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dise-ño
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En el diseño, no existe tal 
cosa como “reglas”. Sin 
embargo, existe el sentido 
común.”

Ken Dyment

“
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Esta etapa del proyecto empieza al proponer 
varias ideas que servirán como metáfora o 
conceptos centrales en los que guiarse para 
tomar decisiones de diseño que resuelvan el 
producto. Muchas de estas ideas se tuvieron 
que descartar por la imposibilidad de ser 
realizadas. A la final se tomaron tres ideas 
básicas y se las unió para crear un concepto 
central solido. 
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Concepto: 
Mantener la idea de que se lee un libro.

Esta idea lo que propone es que la publi-
cación, a pesar de ser digital y multimedia, 
transmita la idea de mantenerse leyendo un 
papel en un soporte digital; y no que es algo 
totalmente nuevo y diferente, principalmente 
por su apariencia para lograr una dualidad 
entre lo analógico y lo digital.

Idea 1: El inmortal
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Concepto: 
Poder mantener la identidad de una revista.

El propósito de esta idea es mantener la 
identidad gráfica de cualquier revista sin que 
se pierda por pasarse a dispositivos digitales 
y en lugar de eso cambio producir elemen-
tos que relacione cualquier revista con las 
ventajas interactivas.

Idea 2: © 
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La idea final es poder crear una publicación digital que se sienta como la estructura de un libro impreso además añadir contenido interacti-
vo multimedia mientras se mantiene la identidad de una publicación.

Para lo que se tomaron las siguientes desiciones para cada sección.

Idea final: 
“TRAM©LOLNIE”

Sección Central
Esta es la sección donde se 
explota el tema del volumen 
y varia su estética en cada 
nuevo número. En este caso 
el tema fue “religiones”, por 
lo que se decidió que en 
esta parte se imitaría a las 
primeras biblias que se im-
primieron. Basados en este 
concepto central se tomaron 
las siguientes decisiones 

Secciones Periféricas
Estas secciones son las de 
menor importancia en com-
paración con la central, aún 
así en estas secciones son en 
las que se mantiene la iden-
tidad de la revista y el lector 
se siente ubicado a través de 
los siguientes volúmenes por 
ser predecible y estable. 
Debido a esto, desde el pun-
to de vista del diseño, son las 
más importante.
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Retículas
Periféricos

Con el propósito de claridad y la relación 
con la publicación que estas partes deben te-
ner es escoge usar una retícula de 6 colum-
nas en formato vertical y 8 para el horizon-
tal; en las cuales se distribuyen los textos en 
dos o una columna de contenido.

Central
Para mantener la idea de una biblia se usa 
la retícula de tipo “manuscrito” en la que se 
ubica todo el contenido en una sola colum-
na, este es el mismo sistema que usaban las 
imprentas en un principio. Aunque sus hor-
namentos iban alrededor de esta columna,  
en esta toma gran espacio e importancia.
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Tipografía

AaBbCcDdEeFfG-
gHhIiJjKkLlMmNn-
ÑñOoPpQqRrSsT-

tUuVvXxYyZz
1234567890

AaBbCcDdEeFfG-
gHhIiJjKkLlMmNnÑ-
ñOoPpQqRrSsTtUuV-

vXxYyZz
1234567890

AaBbCcDdEe-
FfGgHhIiJjKk-

LlMmNnÑñOo-
PpQqRrSsTtUuV-

vXxYyZz
1234567890

AaBbCcDdEeFfG-
gHhIiJjKkLlMm-
NnÑñOoPpQqRr-
SsTtUuVvXxYyZz

1234567890

AaBbCcDdEeFfG-
gHhIiJjKkLlMmNn-
ÑñOoPpQqRrSsT-

tUuVvXxYyZz
1234567890

AaBbCcDdEeFfG-
gHhIiJjKkLlMmN-
nÑñOoPpQqRrSsT-

tUuVvXxYyZz
1234567890

AaBbCcDdEeFfG-
gHhIiJjKkLlMmNnÑ-
ñOoPpQqRrSsTtUu-

VvXxYyZz
1234567890

AaBbCcDdEeFfG-
gHhIiJjKkLlMmNn-
ÑñOoPpQqRrSsT-

tUuVvXxYyZz
1234567890

AaBbCcDdEeFfG-
gHhIiJjKkLlMmNn-
ÑñOoPpQqRrSsT-

tUuVvXxYyZz
1234567890

AaBbCcDdEeFfG-
gHhIiJjKkLlMmNnÑ-
ñOoPpQqRrSsTtUuV-

vXxYyZz
1234567890

Helvetica Slab tall x

IM Fell

Museo Slab

Garamond Cardinal

Futura

Baskerville

Gotham

Times
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Imgs: Pantalla de las pruebas de las pruebas de tamaños para las tipografias.
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Textos
Slab Tall X regular

Los principal criterio para escoger esta tipo-
grafía es la leibilidiad y la identidad de la pu-
blicación. Además los siguientes beneficios: 

•• Es una tipografía con remates, lo que per-
mite al lector una lectura más fluida.

•• Tiene rasgos geométricos que actualmen-
te están de moda, pero no es en extremo 
geométrica (cuadrado y circunferencias 
perfectas) para que el lector se detenga más 
tiempo en los textos.

•• No es una tipografía reusada, o que se vea 
en otra publicación, generalmente las revistas 
prefieren con remates romanos cuando es 
serif o cuando quieren “innovar” e irse por lo 
sans-serif en su mayoría deciden helvética.

AaBbCcDdEeFfGg 
HhIiJjKkLlMmNnÑñ 
OoPpQqRrSsTtUu 

VvXxYyZz
1234567890

Periféricos

Textos
Adobe Garamond Pro regular

Esta tipografía tiene atributos que se aseme-
jan con publicaciones de esa época 

AaBbCcDdEeFfG-
gHhIiJjKkLlMmN-
nÑñOoPpQqRrSsT-

tUuVvXxYyZz
1234567890

Central



71 

Títulos
Museo Slab 500

El principal motivo es por los rasgos pareci-
dos con la tipografía de los textos, y también 
posee una identidad sobria ya que no ha 
sido vista en otras publicaciones y no es 
escandalosa. Además tiene el peso visual 
necesario para ser lo primero que llama la 
atención, así el público al que está dirigido 
puede entender o sentir curiosidad por el 
contenido

AaBbCcDdEe 
FfGgHhIiJj 
KkLlMmNn 
ÑñOoPpQq 

RrSsTtUu 
VvXxYyZz

1234567890

Títulos
Cardinal

Es una tipografía que por sus rasgos nos ubi-
ca inmediatamente en la época medieval 

AaBbCcDdEeFfGgHhIi-
JjKkLlMmNnÑñOoPpQ-
qRrSsTtUuVvXxYyZz

1234567890
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Central
Al ser una biblia lo que se pretende, se usa 
una textura de papel amarillento para re-
presentar lo estropeado, Los títulos y los 
elementos interactivos van de color rojo ya 
que en esa época las imprentas no podían 
imprimir en muchos colores y este era uno 
de los mas comunes y para resaltarlos, mien-
tras los textos serán negros para garantizar 
su leibilidad

Cromática
Periféricos

Lo que se busca principalmente es la leibili-
dad, por esto los textos deben tener un alto 
contraste entre texto y fondo para garantizar 
este criterio los textos son de color negro y 
para fondos el color blanco, además en una 
vista más amplia se logra un buen equilibrio 
que no satura la página de elementos y se 
considera al vacío como parte de la compo-
sición. 
A excepción de la parte de “segundón” en la 
cual la cromática depende de la ilustración 
que lo acompaña
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Señalética
En este aspecto no se diferencia entre artículos centrales y periféricos, y se 
usa un solo sistema a través de toda la publicación; debido a que la gente 
aun no está acostumbrada a este tipo de publicaciones y demasiada varia-
ción puede confundir al lector. Pero si para cada número, en esta caso, al ser 
el tema central es religiones, se basa en iconos religiosos de alrededor del 
mundo y se los fusiona con símbolos referentes para cada acción acción 
para lograr un icono definitivo. 
Por otra parte mientras se manipula la publicación, este nuevo sistema se 
ira aprendiendo mediante la experiencia con el fin de que en el siguiente 
número el usuario tendrá noción de lo que puede significar significa cada 
ícono.

=

=

=

+

+

+
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Central
Los artículos de esta parte al ser mas impor-
tante deben ser mas interactivos, por esto, y 
para aprovechar más la estética de la temáti-
ca del número, todo el contenido está ubica-
do dentro de una caja de texto por la que se 
desplaza todo el contenido, esto provoca que 
el lector este manipulando constantemente 
el dispositivo, al igual que las ilustraciones 
están dentro de la caja de texto las cuales 
son vínculos  para ver la ilustración de tama-
ño completo, o mediante una palabra clave 
que hable de la ilustración y funciona víncu-
los también. A lo que se agrega que después 
de llegar al artículo, pasado cierto tiempo, em-
pieza a escucharse una pista de audio corta, 
referente al texto, que refuerza y aumenta el 
contenido y la experiencia del usuario

Interactividad / Multimedia

Periféricos
Los artículos de estas son bastante simples 
por lo que su interactividad también debe 
serlo, en la mayoría se usa la navegación 
dentro de artículo para que el lector descu-
bra la ilustración de cada una e incrementar 
su experiencia interactiva, en los artículos 
más importantes de esta sección se aumenta 
el valor multimedia al aumentar el contenido, 
mediante galerías en relación con la versión 
impresa. Y por último artículos como “música” 
y “cine” por su contenido el valor multimedia 
e interactivo no se puede obviar ni mediar 
de otra manera sino que colocar en video y 
audio un extracto de lo que trata el artículo
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EL PRO-DUCTO
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conclu-ciones 
y reco-
menda-
ciones
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El diseño es una 
buena idea”

EMIGRE

“
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Concluciones

Recomendaciones

Luego de haber concluido 
todo este proyecto puedo 
decir que realizar un trabajo 
tan grande por más cansado 
y estresante que eventual-
mente se vuelva, cada paso 
que se da se vuelve estimu-
lante, ya sea para bien o para 
mal, es la experiencia en lo 
que uno debe enfocarse y no 
en los intentos errados.

A cualquier persona que quiera producir estas 
publicaciones, primero que nada medir los 
alcances que la se desea que cumpla, que estas 
vayan según el público al que se quieren diri-
gir y para que dispositivos se planea producir, 
y luego decidir en que plataforma es la mejor 
para lograrlo. 

(sobretodo) por las que se deben producir, asimismo el porqué 
es esencial la intervención del diseño gráfico y sus conocimien-
tos para resolverlos apropiadamente por lo que siempre hay un 
lector, que en este caso se vuelve un usuario. Para lograr reali-
zar este producto, y cualquier otro en alta calidad, no se debe 
cargar toda la elaboración en los alcances de una sola profe-
sión, en mi caso no pude resolverlo en el 100%, y mi objetivo 
“diseñar la gráfica de la interfaz para la aplicación” no se pudo 
cumplir totalmente, ya que para lograrlo es necesario tener co-
nocimientos acerca de programación para dispositivos móviles.

Por último vale la pena hacer énfasis en que, si bien con el pro-
ducto se lograron resolver los objetivos planteados inicialmen-
te, el problema no está del todo resuelto, pues falta la interven-
ción de otros perfiles profesionales como marketing, publicidad, 
ingeniería en sistemas, etc. pero desde el diseño gráfico se hizo  
lo posible para resolverlo.

En cuanto a los conocimientos adquiridos, al 
haber investigado los campos que consideré 
más importantes para producir el producto 
según los objetivos, pude ver ventajas de este 
soporte sobre otros formatos como el forma-
to impreso y el formato digital en cuanto a 
experiencia, tal vez el digital puede igualar su 
rendimiento, pero el hecho de poder manipu-
lar directamente sobre el contenido y que su 
composición se vuelva flexible, es una dife-
rencia bastante notable entre el uno y el otro. 
Además entender, más que ventajas, las razo-
nes sociales, económicas, lúdicas y ecológicas 

Al resto de la personas les recomiendo leer, ya que en la investi-
gación descubrí que Latinoamérica, en general, tiene muy poca 
lectura y cambiarse a este tipo de publicaciones que tienen mu-
chas más ventajas que otros formatos, además ES EL FUTURO!.
Y al mismo resto, pero como ecuatorianos, les recomiendo 
tomar ventaja de nuestro atraso tecnológico, ya que como país 
estamos unos 10 años atrás y somos desconocidos para el resto 
del mundo, pero el resto del mundo no es desconocido para 
nosotros y podemos analizar sus logros y sus fallas, y sacarle 
provecho.
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