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Introducción 
 

La presente tesis es una investigación que tiene como 

propósito abordar el tema de impresión offset y su 

forma de comunicación entre el diseñador gráfico y el 

impresor debido a que existen problemas que son 

recurrentes al momento de mandar trabajos para 

impresión, por lo cual este proceso se ve afectado de 

manera significativa. Al momento de resolver estos 

problemas de manera eficaz, se beneficiarán ambas 

partes y se podrán reducir los errores que pueden 

ocurrir al momento de mandar un trabajo a impresión. 

En concreto la investigación que presentamos se acoge 

con la finalidad de establecer una propuesta instructiva 

que este especialmente concebida para el diseñador 

gráfico y el impresor, reduciendo o evitan- do errores 

de tiempo, dinero, material, recurso huma- no e 

infraestructura y a la vez fomentar un comuni- 

cación más solida 
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Situación Actual 
 

En el ámbito del diseño gráfico la comunicación tam- 

bién es un tema de importancia, debido a que el tra- 

bajo suele involucrar a más de una persona, por lo cual 

es importante que todas las personas dentro de  la 

cadena de trabajo cuenten con una comunicación 

eficaz y constante. 

Un gran problema con el que se enfrenta el 

diseñador gráfico es la falta de comunicación que ex- 

iste entre él y las imprentas, debido a que se suele  ver 

a estos como un elemento externo al entorno del 

diseñador, sin embargo al no tener una comunicación 

eficaz entre los dos pueden ocurrir distintos errores al 

momento de ordenar un trabajo. 

En el Directorio Estadístico Nacional de Unidades 

Económicas del Instituto Nacional de Estadística y 

Geográfica (INEGI, 2015), se sabe que actualmente 

existen 20,984 imprentas registradas en toda la 

República Mexicana, y si la gran mayoría de estas im- 

prentas cuentan con un desfase de comunicación en- 

tre ellos y los diseñadores gráficos, significa una gran 

pérdida de recursos que puede ser evitable. 

En Puebla existen 521 imprentas registradas 

(INEGI, 2015) pero solo se tomarán en cuenta a las 

imprentas que cuenten con el sistema de impresión 

offset, ya que este sistema es uno de los más utiliza- 

dos para la impresión en donde suelen existir más 

pérdidas y problemas al momento de tener un trabajo 

realizado. 

Una vez seleccionada la técnica de impresión que 

se requiere para la investigación, se contactó a las 

imprentas registradas en el INEGI para saber cuáles 

cuentan con dicha técnica y después de hacer el con- 

tacto, se redujo el número a un total de 160. 

A partir de este dato, se utilizó el cálculo del tama- 

ño de la muestra para datos globales (Anexo), el cuál 

arrojó un total de 75 encuestas a realizar en las zonas 

nororiente, norponiente, suroriente, surponiente  y 

centro de la ciudad de Puebla. Con estas encuestas 
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podemos saber los errores en esta técnica, qué es lo 

que los origina y cuáles son sus repercusiones. 

Según las encuestas realizadas, la  gran mayoría de 

las imprentas opinan que tienen problemas al mo- 

mento de recibir el trabajo ya que existe una incom- 

patibilidad en los programas de diseño y la mayoría de 

los impresores ocupan más tiempo de lo requerido en 

ajustar los errores que detectan en los archivos. 

(Anexo 1) 

Para constatar la contra parte de la investigación 

también se realizó una encuesta enfocada a 120 agen- 

cias de diseño gráfico que se encuentran en la ciudad 

de Puebla, la cual se redujo a una muestra de 50 agen- 

cias para que de esta forma se pueda confirmar que de 

ambos lados existen problemas al  momento  de  la 

realización de trabajos en la técnica de impresión 

offset. 

Actualmente (Anexo 2) se puede observar que la 

mayoría de las agencias que existen en la ciudad de 

Puebla cuentan con más de 8 años laborando, y que el 

60% de las agencias encuestadas cuentan con una im- 

prenta de confianza, este dato es importante debido a 

que se puede establecer que aunque existe una relación 

entre la agencia y la imprenta todavía existen errores en 

los trabajos realizados, ya que solo el 3.5% de las 

agencias dice que nunca tienen ningún tipo de proble- 

mas al recibir el trabajo requerido. 

Las agencias de diseño piensan que la relación en- 

tre la agencia y el cliente es el aspecto que se ve más 

afectado al momento de haber un error en el trabajo de 

impresión. 

De las imprentas que están en Puebla, existe una llam- 

ada 3 Diseño, la cual es una empresa con una gran expe- 

riencia debido a los años que lleva funcionando, dicha 

empresa maneja diversas técnicas de reproducción y 

trabaja con una diversa cartera de clientes, por con- 

siguiente, ellos reciben una gran cantidad de archivos 

para impresión, y es aquí donde vemos el problema, 

debido a la carga de trabajos que realizan, los errores 

que reciben suelen ser un factor de importancia ya que 

estos modifican la forma de trabajo en cosas como el 

tiempo y la infraestructura dentro de la imprenta. 
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Planteamiento del problema 
 

Para poder evidenciar la problemática se realizó una 

investigación de campo a 49 imprentas, fragmentán- 

dolas en los siguientes cuadrantes de la ciudad de 

Puebla: nororiente, norponiente, suroriente, sur- 

poniente y centro, considerando imprentas grandes 

como Magnograf y pequeñas imprentas offset con 

gran flujo de trabajo. Como contra parte de nuestra 

investigación se realizaron 65 encuestas a agencias de 

diseño de la ciudad de Puebla y al obtener los datos de 

las partes involucradas, conocer cuáles son los errores 

más frecuentes de pre impresión. 

Se eligió el sistema de reproducción offset para este 

proyecto porque es un medio que produce grandes 

tiradas y genera pérdidas considerables en trabajos  de 

diseño gráfico cuando un archivo no cuenta con la 

preparación específica para mandar a imprimir. 

De acuerdo con las encuestas para imprentas 

(Anexo 1), el diseñador o maquetador envía archivos 

en programas que no son compatibles, las imágenes 

están en modo de color RGB y las imágenes no están 

en la resolución para imprimir, por mencionar algu- 

nas especificaciones incorrectas. Incluso en oca- 

siones el impresor manda a imprimir aun cuando 

detecta errores, lo que se ve reflejado en un gasto 

que no tenía considerado el diseñador y el cliente. 

Al realizar encuestas para agencias de diseño 

(Anexo 2) se observó que hay buenos diseñadores con 

síntomas de poca práctica en los requerimientos téc- 

nicos en la preparación de archivos para impresión de 

una manera profesional. 

La falta de retroalimentación es un punto impor- 

tante a tratar, ya que el impresor se desentiende y culpa 

al diseñador por no preparar adecuadamente los 

archivos para impresión, pero en algunos casos se de- 

scubrió que no pide el nombre de contacto, teléfono y 

correo electrónico para informar de algún error 

detectado en el archivo. Por su parte el diseñador  no 

pregunta a su impresor de confianza o no conoce 
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las especificaciones correctas que debe llevar el ar- 

chivo para que los diseños y trabajos queden per- 

fectos después de pasar por “las máquinas”. 

Es importante mencionar que el 43% de imprentas 

encuestadas opina que el factor tiempo es el más afecta- 

do cuando se tienen que modificar trabajos en preprensa, 

mientras que el 30% dice que las pérdidas económicas es 

lo que más afecta de un archivo con errores para 

impresión, por esta razón surge la necesidad de realizar 

una guía de ayuda en la preparación de trabajos previos  a 

impresión offset. 

El objetivo principal de la guía es facilitar el trabajo del 

diseñador gráfico en la preparación de los archivos previ- 

os a impresión offset y se habitué con esta herramienta en 

las indicaciones y recomendaciones generales para enviar 

archivos a imprimir y de este modo poder disminuir los 

problemas más frecuentes antes de que sucedan. 

Una vez realizada la guía, se repartirá a través de 

medios digitales a partir del objeto de estudio (imprenta 

“3Diseño”) para que de esta forma se pueda ver si la guía 

cumplió con su objetivo y poder extender su aplicación a 

distintas imprentas de la ciudad de Puebla. 
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Justificación 
 

En la actualidad se podría decir que un archivo para 

impresión debe de estar preparado con calidad para su 

envío a la imprenta sin que haga falta ningún re- toque 

o intervención más. 

Un proyecto de diseño que implica una gran can- 

tidad de trabajo y conceptualización puede resultar 

muy agotador a un solo diseñador gráfico, si lo desar- 

rolla como encargado del área en una dependencia, 

agencia o como freelance. Intuimos que el factor tiem- 

po por la exigencia para entregar el proyecto ocasiona 

descuido por parte del diseñador gráfico en no che- car 

que las imágenes estén en alta resolución, tengan 

sangrado según su diseño y el modo de color este en 

CMYK por mencionar algunas especificaciones. 

De acuerdo con las encuestas realizadas a impren- 

tas es común que reciban archivos que no cuenten con 

los requerimientos para impresión, de 49 imprentas 

encuestadas (Anexo 1), el 36% nunca manda a im- 

presión y el 50 % prefiere contactar al cliente. 

Dentro de los beneficios para imprentas grandes o 

pequeñas poder disminuir el uso de la infraestructura, 

ya que los errores pueden significar un desgaste en las 

herramientas de trabajo, además de una mejor 

administración de insumos y reducción de mermas. 

Cabe mencionar que el 18% de imprentas en- 

cuestadas (Anexo 1) manda a imprimir cuando un 

archivo no tiene los requerimientos para impresión, 

dando como resultado, trabajos  impresos  que  no  los 

acepta el cliente final y se convierten en un in- 

cremento de desperdicio para la sociedad. Desa- 

fortunadamente las imprentas de offset en la ciudad de 

Puebla no cuentan con tecnología para reciclar papel, 

por ello con la elaboración  de este proyecto  se 

propone el cuidado del medio ambiente a través  de 

una forma inteligente sobre lo que se va a imprimir 

este correcto y no sea un desperdicio por un descuido 

en la preparación de un archivo previo a impresión. 
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Con la finalidad de resolver estos problemas re- 

currentes se planea distribuir una guía de manera 

digital para que tenga mayor alcance y su costo de 

producción sea accesible, el cual sea una herramienta 

de apoyo para el diseñador gráfico en la elaboración 

de archivos para imprimir, y de esta manera reducir 

tiempo de trabajo, mermas de material, desgaste de 

maquinaria y costos de reproducción. 
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Objetivo general 

Desarrollar una guía que facilite el trabajo del 

diseñador gráfico en la elaboración de archivos para 

impresión offset con un resultado satisfactorio en la 

imprenta 3Diseño. 
 

Objetivos específicos 

1. Investigar antecedentes sobre la técnica de im- 

presión offset y proceso de impresión. 

 
2. Recolectar información de las especificaciones 

que requiere un archivo para llevar a una imprenta 

offset. 

 
3. Diseñar una guía con base en lo investigado 

anteriormente en la elaboración de archivos para im- 

presión offset. 

 
4. Implementar la guía en la imprenta 3Diseño de 

la ciudad de Puebla. 
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Metodología 
 

Para la realización de este proyecto, se investigó mediante 

el método inductivo los antecedentes del tema. Dentro del 

proceso de impresión cuáles son las causas y efectos que 

ocasiona el no tener un correcto archivo final para im- 

presión y como esto  puede  ocasionar  ciertas  pérdidas  no 

solo para el diseñador gráfico, sino también para el impresor 

y para el cliente final, haciendo uso de la investigación 

bibliográfica y electrónica así como también de  la 

observación de campo en las imprentas y despachos de 

diseño de la ciudad de Puebla. 

Una vez definida la herramienta de apoyo, mediante el 

método inductivo se recolectó información bibliográfica 

y electrónica que contenga especificaciones para elaborar 

archivos y que sirva como complemento de trabajo para   el 

diseñador gráfico. 

Se diseñó la herramienta de apoyo mediante el 
método analítico con las técnicas anteriormente 

usadas de investigación. 

Una vez diseñado el libro de estrategias se imple- mentó 

en el caso de estudio (3 Diseño) en la ciudad de Puebla y se 

analizó si este fue efectivo dentro de un periodo de tiempo. 
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Limitaciones 
El proceso de realización de este trabajo de tesis fue 

de Agosto del 2016 a Febrero del 2018. 

El proyecto fue realizado en la zona suroriente de 

la ciudad de puebla porque se obtuvieron más mues- 

tras representativas. 

Dentro de las áreas involucradas en la realización 

se encuentran la del diseño gráfico, el área de comu- 

nicación y el área de las artes gráficas. 
 

 
 

Hipótesis 
 

A través de una guía facilitar el trabajo del diseñador 

gráfico en la elaboración de archivos para impresión 

offset con un resultado satisfactorio en la imprenta 

3Diseño. 
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Agencias de diseño 
 

La Agencia de Diseño se define como aquellas que  se 

ocupan de concebir y transmitir los mensajes a través 

de los canales de comunicación tradicionales, debe 

responder en la actualidad a las exigencias, los 

conocimientos y la selectividad que llevan a cabo los 

consumidores. 

En las agencias de diseño se intenta conseguir una 

mayor eficacia, participando de forma real con la au- 

diencia y los clientes. 

Basándose en la agencia de diseño Webclub con 

ubicación en Av. Tecnológico No. 800 en el Edo. De 

México, con una amplia cartera de clientes se pudo 

encontrar la gran diversidad de funciones de traba-  jo 

en el diseño gráfico, las cuales se desglosaran por 

áreas. 



20  

  
 



21  

Impresión en offset 
 

En las campañas comunicativas de las empresas, la 

impresión offset sigue siendo el sistema de calidad 

más eficaz y económica para las grandes tiradas. 

Es el sistema ideal para imprimir catálogos o folle- 

tos promocionales, libros de arte, revistas, desplega- 

bles u otros productos utilizados habitualmente en la 

comunicación empresarial. 

El offset sustituyó la antigua impresión tipográfi- 

ca (tipos móviles) y actualmente sigue como referente, 

ya que evoluciona constantemente para conseguir una 

mayor calidad y rapidez de preparación. 

Se caracteriza porque la impresión se hace medi- 

ante planchas con la imagen a imprimir separada por 

colores. Si la impresión es en color (no pantones) se 

hace con la mezcla de los cuatro colores principales 

cmyk (cyan, magenta, amarillo y negro). 

También se pueden imprimir colores corporativos 

(pantone) realizando una plancha específica para cada 

color. Aparte de las tintas pantone también se pueden 

imprimir con tintas de seguridad (vista solo con 

lectores uv). 

Cuando se quiere cubrir una campaña de promo- 

ción con cantidades elevadas de folletos o catálogos 

(por ejemplo, 5.000-10.000 folletos, o 2.000 catálog- 

os), en las imprentas se utiliza el sistema offset de im- 

presión para que la relación calidad/precio sea la más 

ajustada y que el cliente quede satisfecho. 

Para tiradas pequeñas se suele utilizar la impresión 

digital, mucho más económica porque no utiliza plan- 

chas, es mucho más rápida, y tiene otras ventajas que 

puedes se verán más adelante. 
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Impresión en offset 
 

 

Ventajas 

• Proporciona una excelente cali- 

dad fotográfica. 

 
• Es el sistema adecuado para im- 

primir tiradas medias y grandes a 

un coste económico. 

 
• Para tiradas largas es más rápido 

que la impresión digital. 

 
• Se puede usar cualquier tipo de 

papel: estucados y no estucados, 

con texturas, con verjuras, etc… 

 
• Se pueden emplear tintas especial- 

es, pantones, oro, plata, barnices. 

 

 
• Tamaños de papel hasta 72×102 cm. 

 
• Gran durabilidad del producto 

impreso. 

 
• Es una tecnología muy consolida- 

da con resultados constantes y pre- 

decibles aun empleando diferentes 

máquinas  o  imprentas   (siempre y 

cuando sigan los estándares de 

calidad ISO). 

Limitaciones 

- La imagen es siempre la misma 

(no se puede personalizar). 

 
- Las pequeñas cantidades salen 

caras debido al coste de prepa- 

ración de planchas, máquina, etc. 
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Impresión de 
tintas directas 
(pantone) 

Impresión digital 

 

Una peculiaridad única de la impresión offset es poder 

imprimir tintas directas (pantone). Los colores pan- 

tone se utilizan para conseguir un color exacto. Los 

colores pantone no se pueden reproducir con tintas 

CMYK por lo que hay que utilizar una tinta especial 

para reproducir estos colores. Hay colores directos 

fluorescentes, metalizados, etc. 

Al imprimir con tintas directas hay que tener un 

control muy preciso del registro y del. trapping para 

que la impresión sea de alta calidad. 

Se caracteriza por ser una impresión directa del 

ordenador a la máquina (como si de una impresora se 

tratara) evitando los costes intermedios que hay  en la 

impresión 

offset (fotolitos y/o planchas, preparación de tintas, 

máquina, etc.). 

Todo esto hace que la impresión de pequeñas can- 

tidades sea rentable. Antiguamente era impensable 

plantearse por ejemplo, imprimir 50 revistas y gra- 

cias, a la impresión digital es totalmente viable. 

Otra característica que tiene la impresión digital es, 

que la imagen puede variar en cada impresión, 

mientras que en offset es siempre la misma. Esto es 

especialmente util para la impresión de dato variable 

(por ejemplo: diplomas). 

Hay varias técnicas de impresión digital, pero las 

más usadas son la impresión digital láser y la 

impresión digital por inyección de tinta. 
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Impresión digital 
laser 

Ventajas Limitaciones 
 

• La impresión es muy rápida, pudiendo realizarse un 

trabajo en horas. 

 
• No necesita secado como en el offset, pudiendo 

cortarse al instante. 

 

• Se puede realizar personalización en cada copia. 

- En los papeles rugosos los fondos no quedan uni- 

formes al no penetrar el toner por completo. 

 
- Los pantones se imprimen por cuatricromía (simu- 

lación). 

 
- El registro de una cara con la otra (anverso y re- 

verso) puede variar hasta 2mm. 

 

- Es más delicado en cuanto a acabados. 

- Las tramas inferiores al 10% se pueden llegar a 

perder. 

 
- El color de un mismo trabajo y con la misma 

máquina puede variar si se realiza la tirada en mo- 

mentos distintos. 
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Impresión digital 
inyección de tinta 

Ventajas Limitaciones 
 

• La impresión es muy rápida, pudiendo realizarse un 

trabajo en horas. 

 
• No necesita secado como en el offset, pudiendo 

cortarse al instante. 

 
• La calidad de impresión es la mejor que existe 

(degradados suaves y colores vivos). 

- Pocas unidades, para cantidades grandes no es 

rentable y es preferible impresión offset. 
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Impresión OFFSET 
digital 

La impresión Offset Digital es un método de repro- 

ducción de documentos y/o imágenes sobre papel o 

sustratos similares que parte desde el archivo con 

datos digitales. En este proceso no existen pasos in- 

termedios de pre impresión (negativos, placas foto- 

sensibles, CTP, etc.). Dado que es un proceso digital, 

cualquier imagen puede ser una imagen nueva, per- 

mitiendo la personalización. 

La imprenta Grupo Normerk ubicada en la ciudad 

de México explica que el sistema de impresión Offset 

Digital es una opción para aquellos trabajos que 

requieren la impresión a bajo costo en tirajes pe- 

queños y rapidez de entrega. 

Se elabora desde 1 pieza en CMYK (selección de 

color) con registro frente y vuelta, hace del Offset 

Digital una posibilidad de impresión a productos don- 

del Offset Tradicional no puede competir por su costo. 

El Offset Digital es la solución para el tiraje de bajo 

y bajo-medio volumen. 
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Imprentas en el 
estado de Puebla 

 

Gracias al directorio estadístico nacional de unidades 

económicas del INEGI, se sabe que actualmente 

existen 20,984 imprentas distribuidas a través de  toda 

la República Mexicana, y  se  contempla  que  en esta, 

como en todas las áreas de trabajo existen problemas 

relacionados a la brecha generada entre el 

conocimiento de las partes involucradas, en este caso 

el diseñador gráfico y la imprenta. 

En puebla el directorio estadístico nacional de 

unidades económicas del INEGI tiene en su registro 

un total de 521 imprentas declaradas. Para este es- 

tudio se decidió incluir únicamente a las imprentas que 

manejan la técnica offset, debido a que en esta rama 

de impresión es en donde se pueden llegar a cometer 

más errores y estos pueden tener una re- percusión más 

fuerte en la realización del trabajo y 

en la conexión entre el diseñador, el impresor y el 

cliente final, además de que es una de las técnicas más 

utilizadas en la ciudad de Puebla. 

Una vez seleccionada la técnica de impresión que 

se requiere para nuestra investigación, se contactó a 

las imprentas registradas en el Directorio Estadístico 

(INEGI) para saber cuáles contaban con dicha técnica 

y poder formar el universo total de nuestra investi- 

gación. 

Después de hacer el contacto con las imprentas, se 

pudo reducir el número del universo a un total de 160, 

las cuales serán objeto de estudio para la realización 

de una en cuesta con la cual se podrá demostrar que si 

existen errores en dicha técnica y que estos errores 

repercuten de cierto modo a todos los involucrados. 
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Encuestas Resultados 
 

Para la realización de las encuestas de decidió uti- 

lizar la metodología cuantitativa, la cual tiene como 

objetivo la recolección de datos específicos a través de 

esta herramienta. 

Una vez obtenidos los datos  del  universo  total de 

imprentas en Puebla, se delimitó cuantas imprentas 

manejan el sistema de impresión offset, la cuales 

fueron 160, haciendo un total de 75 encuestas. 

Como resultado de la recolección de datos se 

puede concluir que la mayoría de los impresores tie- 

nen problemas con la recepción de los archivos, ya que 

por algún modo u otro el interesado en imprimir no 

prepara lo para impresión de dichos errores se nota 

que el predominante es la compatibilidad de formatos. 

También se pudo observar que en la gran mayoría 

de las imprentas nunca corrigen sin preguntar, segui- 

do de hacer correcciones pequeñas y la mayoría de los 

impresores contactan al interesado cuando existe 

algún problema con la impresión. 

En cuanto a las pérdidas que surgen cuando 

existe un problema con el trabajo se encontró que 

la mayoría de los impresores opinan que el tiempo  es 

el factor más afectado, cabe destacar que ninguno 

escogió el factor de los recursos humanos como uno 

que se vea modificado. 
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3 diseño 

 
Dentro de las imprentas que residen en Puebla, existe 

una llamada 3 Diseño, la cual es una empresa con una 

gran experiencia debido a los años que lleva en cir- 

culación, dicha empresa maneja diversas técnicas de 

reproducción y trabaja con una diversa cantidad de 

clientes, y debido a esto, ellos reciben una cantidad 

grande de archivos para impresión, y es aquí donde 

vemos el gran problema, debido a la gran cantidad de 

trabajos que realizan, los errores que reciben suelen 

ser un gran factor de importancia ya que  estos 

modifican la forma de trabajos en cosas como  el 

tiempo y la infraestructura dentro del lugar de 

trabajo. 
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¿Qué es una guía? 

 

Lucila Arellano, diseñador gráfico que se desempeña 

dentro de esta rama, define una guía de estudios como 

herramienta que tiene la tarea de orientar a los educan- 

dos hacia un aprendizaje eficaz, explicándoles ciertos 

contenidos, ayudándolos a identificar el material de es- 

tudio, enseñándoles técnicas de aprendizaje y evacuán- 

doles sus dudas. 

Para evitar los errores de impresión y confusión del 

proceso e incluso confrontación con impresores tendrás 

que realizar un buen archivo previo a imprimir, basado 

en los lineamientos que se encuentran en esta guía. 
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Análisis 
iconográfico 
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INTRODUCCIÓN 
 

Dentro de este capítulo se pretende recopilar casos  de 

éxito que existan similares al proyecto, para poder 

decir que son semejantes a lo que se pretende realizar 

necesitan resolver un problema de comunicación en- 

tre dos o más personas o grupos de personas y además 

tiene que ser un libro de estrategias (playbook) debido 

a que es lo que se pretende realizar. 
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Casos de éxito 
 

Los casos se éxito que se recopilaron para estudio son 

cinco, el primero es el Manual de Orientación para 

Participar en Redes Sociales, el segundo es el Youtube 

Creator, Playbook para marcas, el tercero es el Manual 

de Estilo e Imagen Gráfica de Redes Sociales en la Uni- 

versidad de Murcia, el cuarto es The News Publisher 

Playbook (for Android development) : A Companion to 

The Secrets to App Success on Google Play y el quinto es 

The Outsourcing Playbook (for Android development) : A 

Companion to The Secrets to App Success on Google Play, 

los cuales son publicaciones (playbook) realizadas por 

distintas organizaciones para optimizar de recursos 

para el usurio y el mejor entendimiento entre el crea- 

dor del contenido y el usuario. 

Para como poder saber si un libro de estrategias 

puede ser considerado como un éxito, fue necesario 

buscar una metodología que pueda medir la eficacia 

del contenido de dicha herramienta, desafortunada- 

mente como este tipo de publicaciones empezaron 

a ser utilizadas no hace mucho tiempo, no existe un 

método científico mediante el cual puedan ser analizadas. 

Es por esto que fue necesario buscar formas al- 

ternativas para el análisis de estas publicaciones en 

lugares como artículos de revista o publicaciones web, 

y fue así como a través de un artículo en línea de una 

revista de mercadotecnia (Merca 2.0) se obtuvieron 

cierto parámetros para poder analizar la eficacia del 

contenido de la publicación en cuestión. 

Dentro de los aspectos que se analizarán en las 

publicaciones se encuentran: Su objeto y objetivos, si 

cuenta con una clase básica de la plataforma de la que 

habla, si habla acerca del tono de voz que se debe usar, 

que se debe y que no se debe de hacer. 
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Primer Análisis 

El primer caso de estudio se trata de “Manual de 

orientación para participar en redes sociales”, la cual 

es una publicación del Gobierno de Brasil y el Banco 

Interamericano de Desarrollo, Publicado en Mayo del 

2013 y su Código de publicación es: IDB-MG-157. 

En esta Publicación se habla de la necesidad del 

gobierno en utilizar las redes sociales, y no simple- 

mente usarlas, sino de una manera efectiva para poder 

establecer una mejor comunicación con su pueblo 

debido a que los medios de comunicación 

tradicionales ya no son suficientes para poder en- 

tablar y mejorar la comunicación entre uno y otro. 
 

Manual de orientación para participar en redes sociales 
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En la publicación al momento de 

hablar de objeto y objetivos tenemos 

la introducción del manual en la 

cual se planeta el porqué de dicha 

publicación y se dan los objetivos 

que plantea cumplir. 
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Manual de orientación para 

participar en redes sociales 

 

 

 

 
 

En cuanto a la orientación de las 

plataformas a hablar, la publicación 

da una pequeña introducción a las 

redes sociales que pretende que se 

trabajen para que el lector se pueda 

familiarizar con estas. 

Cabe mencionar que la publi- 

cación explica de manera concisa y 

clara que el usuario de la publi- 

cación pueda utilizarlo de una for- 

ma rápida y fácil. 
 

 

 

 

 

Manual de orientación para 

participar en redes sociales 
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En cuanto al tono de voz que  se 

tiene que utilizar, la publicación 

habla sobre varios temas en lo 

cuales, al ser para el uso de redes 

sociales, le dice al usuario la for- 

ma en la que se tiene que compor- 

tar para la correcta comunicación 

ya que, al ser una publicación en- 

focada al sector gobierno, se tiene 

que usar cierta seriedad para poder 
publicar en la redes. Manual de orientación para 

participar en redes sociales 
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En cuanto a los ejemplos de 

respuesta que tiene la publicación, 

habla de cómo poder resolver 

ciertas situaciones de manera eficaz 

para poder mantener una buena 

comunicación entre los dos grupos. 
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Al analizar todas estos factores 

con la metodología encontrada, se 

puede observar que este manual si 

cumple con los parámetros para ser 

considerado un caso de éxito, ya 

que tiene a fondo una descripción 

de todo los criterios, se encuentras 

bien explicados y se además tiene 

más temas a tratar que pueden 

servir de ayuda para el usuario, en 

esta caso el comunity manager de 

alguna agencia gubernamental que 

maneje este tipo de redes sociales. 
 

 

 

 
Manual de orientación para 

participar en redes sociales 
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Segundo Análisis 

El segundo caso que se analizará es el el “youtube 

creator, Playbook para marcas”, un libro de estrate- 

gias publicado por Google y youtube, el cual tiene 

como objetivo ayudar a nuevos usuarios de la plata- 

forma a crear contenido de calidad, mejorar la comu- 

nicación con su audiencia y poder generar dinero a 

través de dicha plataforma. 

Este libro de estrategias está diseñado de una 

manera más visual y menos seria que el anterior, debi- 

do a que el público al que va enfocado es más grande y 

variado que el público de la publicación anterior. 
 

 
 
 

youtube creator, Playbook para marcas  



41 
 

 

 

 

 

 

 

Dentro del objeto y objetivos 

que maneja esta publicación se en- 

cuentra la introducción de este y el 

cómo poder usarlo de manera eficaz. 

Dentro de la orientación hacia la 

plataforma, en la parte de arriba 

también tiene una explicación del 

por qué se utiliza esta plataforma de 

manera fácil y concisa, haciendo 

que esta explicación sea fácil de 

comprender para el usuario. 
 

 
 

youtube creator, Playbook para marcas  
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En cuanto al tono de voz que  se 

tiene que utilizar, la publicación 

habla sobre como poder 

promocionar tu contenido ante 

medios pagado y como 

comunicarte con tu audiencia de 

manera eficaz para poder obtener 

resultados positivos. 
 

 

 

 

 
 

youtube creator, Playbook para marcas  
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En cuanto a los ejemplo de 

respuesta, debido a que esta edición 

no está realizada para plataformas 

enfocadas al contenido escrito, no 

existen ejemplos de respuesta, ya 

que en sí, no hay una forma tan di- 

recta para responder o aclarar con- 

tenido escrito, lo que esta edición 

realiza en lugar de esto, es una lista 

de control para  poder  guiar al 

usuario en todos los pasos que se 

deben de realizar para tener 

resultados satisfactorios. 
 

 
 

youtube creator, Playbook para marcas  
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Al analizar todos estos 

parámetros se puede concluir que 

este libro de estrategias puede ser 

considerado como un caso de éxi- 

to, debido a que cumple con cada 

uno de ellos y le ofrece al usuario 

una forma sencilla y comprensible 

de lectura, además de tener un buen 

diseño que es claro y sencillo. 
 

 

 

 

 

youtube creator, Playbook para marcas  
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Tercer Análisis 

Como tercer caso de estudio se decidió utilizar 

Manual de estilo e imagen gráfica de Redes Social- es 

en la Universidad de Murcia, el cual fue realizado por 

la vicerrectoría de comunicación y cultura de la 

Universidad de Murcia, dicho manual se realizó para 

la buena utilización de la imagen gráfica de la univer- 

sidad de Murcia dentro de las redes sociales, y le da al 

usuario (comunity manager) tips para una buena 

comunicación entre él y los usuarios de dichas redes 

sociales. 
 

 

 

 
Manual de estilo e imagen gráfica de Redes Sociales 

en la Universidad de Murcia 
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Dentro del objeto y  objetivos el 

manual maneja una sección in- 

troductoria en la cual se plantean 

los objetivos generales de este, para 

que de esta manera sea fácil y 

rápido el entendimiento de dichos 

objetivos. 
 

 

 
 

 

 

Manual de estilo e imagen gráfica de Redes Sociales 

en la Universidad de Murcia 
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En cuanto al contenido de la 

clase básica de plataforma, este 

manual tiene bastante contenido, 

debido a que al manejar varias re- 

des sociales y estar hablando de 

imagen gráfica de una institución, 

tiene que explicarse a fondo cada 

una de estas plataformas. 
 

 

 

 
 
 

Manual de estilo e imagen gráfica de Redes Sociales 

en la Universidad de Murcia 
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Cuando el manual habla del tono 

de voz, trata de centrarse en cómo 

hacer publicaciones en cada red 

social, que tipo de contenido tiene 

que ser publicado y especificaciones 

generales de cada publicación. 

Al momento de entrar en lo que 

se debe de publicar y no publicar, se 

abarca el punto del análisis que hab- 

la sobre los ejemplos de que hacer y 

qué no hacer, debido a que se explica 

brevemente todo esto para que este 

en la mente del lector. 

 

Manual de estilo e imagen gráfica de Redes Sociales 

en la Universidad de Murcia 
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Cuarto Análisis 

 
The News Publisher Playbook (for Android de- 

velopment) : A Companion to The Secrets to App 

Success on Google Play es una publicación la cual re- 

side en la google play store en su sección de libros, el 

cual puede ser descargado de manera gratuita en for- 

ma de libro electrónico (epub), fue publicado el 2016 

y su finalidad es la de ayudar a las personas dedicadas 

al periodismo a cambiar de formato impreso a formato 

digital sin perder a su público e incluso ganar más. 
 

 

 

 

The News Publisher Playbook (for Android develop- 

ment) : A Companion to The Secrets to App Success 
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En cuanto al objeto y objetivos, 

la publicación cuenta con una in- 

troducción general sobre lo que 

trata esta, y además, en el índice se 

encuentra una pequeña descripción 

de lo que trata cada capítulo 
 

 

 

 
The News Publisher Playbook (for Android develop- 

ment) : A Companion to The Secrets to App Success 
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La publicación no contiene una 

clase básica sobre su plataforma de 

una manera directa, pero dentro  de 

cada capítulo tiene una pequeña 

lista de pasos a seguir para poder 

realizar las acciones dentro de di- 

cha plataforma (how to) 
 
 

The News Publisher Playbook (for Android develop- 

ment) : A Companion to The Secrets to App Success 
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La publicación no habla sobre 

tonos de voz debido a que este se 

centra más en como  poder  usar  la 

plataforma para compartir 

cualquier tipo de contenido para 

distintos públicos meta, pero en 

cuanto a las ayuda de qué hacer y 

qué no hacer, la publicación cuen- 

ta un cheklist de lo que se debe de 

tomar en cuenta y cuando usarla. 
 

 
 

The News Publisher Playbook (for Android develop- 

ment) : A Companion to The Secrets to App Success 
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Quinto Análisis 

 

The Outsourcing Playbook (for Android development): 

A Companion to The Secrets to App Success on Google Play 

es una publicación la cual reside en la google play store 

en su sección de libros, el cual puede ser descargado de 

manera gratuita en forma de libro electrónico (epub), 

fue publicado el 2016 y su finalidad es la de ayudar   a 

programadores para poder desarrollar aplicaciones de 

gran calidad y poderlas vender en la play store. 

En cuanto el análisis de la publicación, esta es 

parecida en cuanto al diseño y la organización del 

contenido de la anterior, debido a que las dos son 

publicadas por el mismo autor (google). 
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El objeto y objetivos se encuen- 

tran en la parte introductoria de la 

publicación y en el índico, el cual 

tiene una pequeña introducción de 

cada capítulo. 
 

 

 

 

 

The Outsourcing Playbook (for Android development): A 

Companion to The Secrets to App Success on Google Play 
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La publicación no contiene una 

clase básica sobre su plataforma 

debido a que esta no habla sobre 

alguna plataforma o herramienta, 

en cambio, se cambia esto por un 

sección en la cual se puede apre- 

ciar el por qué todo lo que habla  la 

sección es importante (why is 

important). 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

The Outsourcing Playbook (for Android development): A 

Companion to The Secrets to App Success on Google Play 
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Para la sección de lo que se debe 

y no se debe hacer, la publicación 

cuenta con una sección tipo check- 

list de preguntas para el lector, las 

cuales le ayudan a resolver dudas  y 

no olvidar algún aspecto impor- 

tante. 
 

 

 

 

 
 

 

 

 
The Outsourcing Playbook (for Android development): A 

Companion to The Secrets to App Success on Google Play 
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Sexto análisis 

 
El sexto caso de estudio se trata de “Manual de 

especificaciones técnicas”, la cual es una publicación 

de Escobar Impresores S.L., una imprenta líder con 

servicios de imprenta digital e imprenta online en 

Almería y uno de los referentes tecnológicos del 

Sureste Español en el campo de las Artes Gráficas, 

Publicado en Mayo del 2012. 

En esta publicación se habla de la importancia de 

preparar un archivo correcto para imprimir, contiene 

una serie de consejos y recomendaciones para poder 

evitar errores con el resultado final. 
 
 

 

Manual de especificaciones técnicas 
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En la publicación al  momento 

de hablar de objeto y objetivos 

tenemos la introducción del manual 

en la cual se planeta el porqué de 

dicha publicación y se dan los obje- 

tivos que plantea cumplir. 

En cuanto a la orientación del 

proceso a impresión, la publicación 

da una pequeña introducción a los 

programas que pretende que se 

trabajen para que el diseñador ob- 

tenga buenos resultados. 
 

 
 

Manual de especificaciones técnicas 
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En cuanto al tono de voz que 

utiliza la publicación es juvenil y 

profesional, como estar platican- do 

con un compañero, al ser para el 

uso de diseñadores a imprentas, le 

dice al usuario la forma en la que se 

tiene que preparar un archivo de 

forma correcta. 
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En cuanto a los ejemplos que 

tiene la publicación, habla de cómo 

poder resolver ciertas situaciones 

de manera eficaz para poder man- 

tener una buena comunicación en- 

tre diseñador e impresor. 

Al analizar todas estos factores 

con la metodología encontrada, se 

puede observar que este manual si 

cumple con los parámetros para ser 

considerado un caso de éxito, ya 

que tiene a fondo una descripción 

de todo los criterios, se encuentran 

bien explicados, para que el 

diseñador pueda elaborar un ar- 

chivo correcto. 
 

 

 

Manual de especificaciones técnicas 
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Resultados  
y conclusiones 

Al analizar estos casos, se puede observar que la mayor parte de los libros 

de estrategia están realizados de una forma en la cual el usuario pueda 

entender el contenido de una manera fácil y rápida, también cabe destacar 

que estos libros no son lo que se podría llamar un manual, ya que estos 

no entran demasiado a detalle a cada uno de los temas, son más bien una 

explicación concisa de cada apartado para que estos puedan ser 

adaptables a las necesidades del usuario y de la plataforma en la cual se 

utilicen. 

Los libros de estrategia que fueron analizados consisten más en un 

pequeño compendio de guías, ejemplos y tips para que el usuario pueda 

resolver los errores que tiene en el momento y para que los pueda tener 

en cuenta en un futuro para no caer en esos mismos errores. 

Estas publicaciones no solo están enfocadas al contenido que tienen, 

también toman en cuenta el aspecto en el que esta información es trans- 

mitida al lector, ya que al ser una ayuda para este, la información tiene 

que ser transmitida de una forma en la cual el usuario pueda tener el 

mayor entendimiento posible. 
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Propuesta 
de diseño 
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Razones para la 
realización del proyecto 

Existen problemas que son  recurrentes  al  momento  de 

mandar trabajos de impresión en offset, lo cual sigue 

afectando a los diseñadores e impresores de manera 

significativa. Al momento de poder resolver estos 

problemas de una manera eficaz, se beneficiará a 

ambas partes y se podrán reducir los errores que 

pueden ocurrir al momento de mandar un trabajo a 

impresión. 

El 6% de las agencias han dicho que nunca ocurren 

errores al recibir un trabajo impreso, lo cual implica 

que las agencias de diseño que cuentan con un impre- 

sor de confianza siguen ocurriendo errores y repre- 

senta pérdidas para ambas partes. 

A consecuencia de estos errores se decidió realizar 

el libro de estrategias debido a que es una compi- 

lación de tips y sugerencias de una forma sintetizada 

para ser tomadas en cuenta al momento de trabajar la 

comunicación entre el diseñador y el impresor. 
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Problema 

En los sistemas de reproducción se cometen errores 

que le cuestan al impresor y al diseñador tiempo, 

dinero, material, recurso humano e infraestructura, 

pero la gran mayoría de estos errores pueden ser evi- 

tados si se tiene una comunicación más estrecha entre 

el diseñador y el impresor. 

En gran parte de los errores cometidos en la en- 

trega de trabajos impresos las partes involucradas en 

el proceso suelen deslindarse de sus responsabilidades 

cuando un trabajo no cumple con las especificaciones 

requeridas. 
 

Objetivo general 

Diseñar un libro de estrategias que sirva de apoyo 

para el establecimiento de una mejor comunicación 

entre el diseñador e impresor y disminuir los errores 

frecuentes en la técnica de impresión offset. 
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Metodología 
de diseño 

El primer método sobre el cual nos basaremos será 

el de Hans Gugelot Método usado en la escuela Ulm, 

el cual es un diseñador industrial que realizó una serie 

de pasos para poder llegar a un diseño funcional. 

 
• De información. Recolección de la información. 

• De investigación. Necesidades del usuario, contex- 

to, funcionalidad,requerimientos. 

• De diseño. Estudio tipológico, apoyo en conoci- 

mientos científicos, no en la inspiración. 

• De decisión. Estudios de costo/beneficios, estudio 

tecnológico fundamentado. 

• De cálculo. Ajuste del diseño a las normas y están- 

dares de materiales y producción. 

• Construcción del prototipo. Pruebas y evaluación. 
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Medios 

 
Debido a que la publicación planea ser distribuida en medios digitales, se 

optó por ver dos opciones de distribución de esta, las cuales son “amazon 

books” y a través de la playstore de google. 

Dichas opciones cuentan cada una con una propia sección para 

poder descargar libro electrónicos y pdfs, en las dos la subscripción a la 

plataforma es gratuita, y en las dos se puede distribuir una publicación de 

manera gratuita, la única ventaja que tiene la plataforma de google, es 

que debido a que tiene una sincronización con las demás cuentas de 

google (gmail, youtube, etc..), la mayoría de las personas ya tiene una 

cuenta activa, a diferencia de amazon, en la cual el usuario tendría que 

suscribirse para poder descargar el libro. 

En la play store se pueden subir archivos de libros en dos formatos, 

en formato pdf y en fotmato epub, la ventaja más importante del pdf es 

que este no puede ser modificado y no puede cambiar en cuanto párrafos, 

columnas, diseño editorial, etc., y la ventaja del formato epub es que este 

puede ser modificado para la mejor lectura y acomodo del lector. 
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Propuestas de retícula 

 
Debido a que el objeto de diseño es una publicación 

editorial, es necesario implementar una retícula de 

diseño para poder tener una base de diseño, dicha 

retícula dicta elementos primordiales de la publi- 

cación como son la caja tipográfica, la distribución, 

tamaño y composición de las imágenes. 

El primer boceto de diseño utiliza una retícula 

modular con 4 filas y 9 columnas, teniendo una sepa- 

ración de 5 mm para aportar como medianil a las caja 

tipográficas. 
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La justificación de este diseño se basa en la 

flexibilidad que tiene para la utilización de imágenes y 

texto de manera homogénea, para que de esta forma 

se puedan utilizar cajas largas o pequeñas 

dependiendo de los requerimientos del contenido, de 

igual forma se puede ocupar más o menos espacio 

para las imágenes, dependiendo del contenido. 
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El segundo boceto es una retícula 

modular de 5 filas por 8 columnas, en 

la cual se dejan tres filas para la caja 

tipográfica y el espacio restante para el 

acomodo de imágenes, dicha retícula 

logra un aspecto de diseño más limpio 

y organizado, en el cual se puede dejar 

el espacio de las imágenes vacío para 

proporcionar aire para el texto. 
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Para el tercer boceto se optó por una retícula modular 

de 3 columnas por 4 filas, las cuales le dan una caja de 

texto más grande al texto, lo cual sirve para aportarle 

más importancia al texto que a la imagen. 

Todos los bocetos fueron realizados con los siguientes 

márgenes: superior 1.5 cm, derecho 1.5, izquierdo 3 cm 

e inferior de 3 cm, esto utilizando la regla de 1x2x1x2, 

cabe mencionar que no tenemos margen interior y exte- 

rior debido a que como la publicación es digital, no se 

usan márgenes de encuadernación. 

Los diseños fueron realizados en un tamaño de hoja 

A4 vertical debido a que este es el formato más 

utilizado para publicaciones digitales de pdf. 

Para el diseño final del playbook se optó por la uti- 

lización de la segunda retícula, debido a que este tiene 

una caja tipográfica de un ancho óptimo para lectura, 

además de no restarle importancia a las ilustraciones e 

imágenes, esto es de gran importancia ya que el 

playbook utiliza las ilustraciones como un medio por 

el cual el lector pueda entender de una manera más 

fácil el contenido. 
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Fuentes tipográficas 

 
Para el diseño del playbook se utilizan dos familias 

tipográficas, para títulos la tipografía “Antonio”, la 

cual es una tipografía San Serif con rasgos alarga- dos 

y un cuerpo bold, la cual aporta un contraste con el aire 

del diseño reticular, además de dar un aire moderno a 

la publicación. 

Para el contenido se utiliza “Avenir” una tipografía 

Sans Serif, la cual se escogió por la legibilidad de la tipo- 

grafía y por qué le da un tono formal y moderno al diseño. 

ANTONIO    
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ 

0123456789 

.,-+:; /[]$&#·¿?¡! 

 

Avenir Book   
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz 

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ 
0123456789 

.,-+:;%/[]$&#·¿?¡! 

 

 
Avenir Light   

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz 
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ 

0123456789 

.,-+:;%/[]$&#·¿?¡! 
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Ilustraciones 

 
El diseño de esta guía, ilustraciones e iconos en par- 

ticular tiene como inspiración el diseño gráfico plano 

o flat design influenciado por el minimalismo, la es- 

cuela de la Bauhaus y el Estilo Tipográfico Inter- 

nacional o Swiss Style. 

La utilización de líneas y bloques (que en este caso 

no son de color, sino de texto o imágenes), dan la sen- 

sación de dinamismo, pero un dinamismo ordenado, lo 

cual aporta que la lectura o estudio de temas, que en 

muchas ocasiones son pesados, sea más entretenida y 

menos cansada. 

La elección de colores vivos y mucho espacio blan- 

co en el fondo tienen el mismo objetivo, ayuda a que 

la lectura no sea tan pesada. 
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Costo de diseño 
 

De acuerdo al libro Como y cuanto cobrar diseño 

gráfico en México, para poder realizar la cotización de 

un proyecto de diseño, se tiene que tomar en consid- 

eración los gastos que se realizan dentro del tiempo en 

el que se realiza este, tomando en cuenta desde el 

transporte hasta las horas máquina, para que de esta 

forma se pueda hacer un desglose de cada gasto y que 

no se pierda dinero al realizar un trabajo. 

Dentro de los aspectos que se tomaron en cuenta 

para la realización de los costos están: 

 

•Días de trabajo 

•Horas de trabajo 

•Hora de diseño creativo 

•Camiones 

•Telefono 

 
Para el diseño de la guía se dio un plazo de tres se- 

manas para la conclusión del proyecto (15 días 

hábiles), 

dentro de los cuales se tomó un estimado de 5 horas 

de trabajo por día, lo cual nos da un total de 75 horas 

totales de trabajo, de las 75 horas totales de trabajo, se 

tomaron en cuenta 10 horas como “horas creativas”, 

las cuales se pagan al doble de las horas de trabajo 

normales ya que en estas es donde se realiza el trabajo 

de diseñador en cuanto al diseño editorial, la selección 

de estilos tipográfico, y todo el trabajo el cual no puede 

ser hecho por alguien que no es un especialista en 

diseño. 

El precio que se usa para las horas de trabajo es de 

$60 por hora, lo que nos da un total de $3,900 por el 

total de 65 horas de trabajo. Para las horas de diseño 

creativo se usa un costo de $120 por hora debido a que 

estas pueden costar más al ser algo que solo un espe- 

cializado en la materia puede realizar, en total de las 

horas de diseño creativo nos da un total de $1,200 por 

el total de 10 horas. Sumando el total de los dos tipos 

de horas de trabajo nos dan un total de $5,100 pesos 

para agregar a los costos del proyecto. 
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Para poder agregar al presupuesto los transportes 

colectivos que se usaron durante este, se toma en 

cuenta que el proyecto fue realizado en un total de 15 

días hábiles, tomando en cuenta que en promedio se 

toman dos camiones (ida y regreso) nos da un total de 

30 camiones por persona y debido a que el trabajo fue 

hecho por 3 personas esa suma tiene que ser multi- 

pliacada por 3, lo cual nos da un total de 90 camiones 

dentro del tiempo en el que se trabajó el proyecto, si 

cada camión cuesta $6.00, el total de costo de trans- 

porte es de $540 pesos. 

En cuanto el costo para tomar en cuenta de telé- 

fono y comunicación, se tomó como base el paquete 

de $100 pesos mensuales para llamadas y mensajes 

ilimitados, esto multiplicado por 3 nos da un total de 

$300 pesos. 

Al sumar los costos para realización nos da un to- 

tal de $5,940 pesos sumando todos los costos, pero 

ese monto solo es el costo de realización, finalmente 

se tiene que agregar un porcentaje para las ganancias 

del proyecto, nosotros como equipo llegamos al 

acuerdo de usar el 50% de ganancia de proyecto, 

dicho 50% de los costos nos da un total de $2,970 

pesos, que al sumar con los costos nos da un precio 

total de $8,910 pesos. 
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Conclusión 
 

A lo largo de este trabajo de tesis se tomó el 

objetivo de la realización de una guía  que lograra la 

facilitación del trabajo del diseñador gráfico al 

elaborar archivos para impresión en offset, esto se 

logra a través del contenido de la guía, el cual abar- 

ca las especificaciones correctas para poder realizar 

un archivo para impresión offset y los errores más 

comunes que se suelen cometer, junto con su debida 

forma de resolverlo. 

Una vez realizada la guía se contempló como 

beneficio el correcto manejo de archivo para im- 

presión en offset y la disminución en el desperdicio 

de recursos como el tiempo y el dinero por parte del 

diseñador y del impresor. 

Mediante todo el proceso de investigación y diseño 

de este trabajo de tesis se puede comprobar que la  guía 

si cumple con los objetivos planteados dentro del 

proyecto, pero que no se puede dejar a un lado factores 

que también son importantes dentro de este  proceso de 

trabajo, como lo es la relación y comunicación que 

existe entre el diseñador y el impresor, y los conoci- 

miento de cada uno de estos dentro del tema. Dicha guía 

existe como un apoyo para que cuando se junten todos 

estos factores, el resultado en la realización de los 

archivos pueda llegar a ser satisfactorio de una for- ma 

más rápida y sin desperdiciar recursos de trabajo. 
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Anexo 1 
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Anexo 2 
encuesta para imprentas 
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Anexo 3 
encuesta para agencias de diseño 
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