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PRÓLOGO

			El libro que tienes en tus manos es un viaje a la experiencia de la producción gráfica, la materialidad del diseño y la agencia de las maquetas. La autora, Lluc Massaguer, es una etnografista del diseño especializada en la producción de proyectos de comunicación visual. Sus acciones incluyen entrevistas y artículos en el blog 
La Màcula, desarrollo de recursos de aprendizaje e implementación de talleres en diferentes instituciones educativas. También realiza investigaciones en accesibilidad, diseño y formación en el grupo de investigación Mediaccions, lo que la convierte en una de las voces contemporáneas más conocedoras del sector de la producción gráfica.

			Diseño e imprenta, un tándem creativo es un recorrido dialogado por imprentas, agencias y estudios especializados en la producción y preproducción. Lluc nos acerca a las personas que realizan esta tarea, a menudo invisibles, y pone el foco en los procesos, artefactos impresos y detalles. La producción gráfica es, sobre todo, un conjunto de detalles con los que ella dialoga, a veces solo con imágenes, a veces con palabras intercambiadas con las autoras, pero siempre alineando su punto de vista. Y este libro es un festín de encuentros y desencuentros entre dirección de arte y producción.

			En el blog La Màcula se puede observar la mirada de Lluc, orientada a valorar los pequeños detalles, susceptibles de convertirse en un mundo entero. Del error surge la belleza, la poesía y, en muchas ocasiones, un gran proyecto. De los materiales nacen ideas, porque la producción no es un proceso lineal, no solo se inicia con la acción del diseñador, sino que es un trayecto compartido con la materia.

			En los capítulos de este libro, tan cercano y tan humano, queda patente la conexión entre las personas y las maquetas, entre los elementos humanos y no humanos en el diseño. Es la maqueta la que, a menudo, acciona cambios sobre la materialización de un proyecto. Aquí encontrarás las líneas de pensamiento más contemporáneas, herederas del nuevo materialismo, totalmente ejemplificadas. Encontrarás un catálogo de papeles, camisas, encuadernaciones y otros elementos productivos con una alta capacidad de interpelar a la persona. Este libro es, sobre todo, una casuística de la agencia material del proyecto.

			Amanda Bill, Gui Collier y Stephen Reay (2015) definen el diseño como una trama sociomaterial, una red en la que diseñadores, prototipos y usuarios somos parte inseparable de la misma organización. Y aún más, se expande hacia todas las cosas animadas e inanimadas de nuestro entorno. En esta definición de diseño, este libro se presenta como un artefacto que visibiliza las relaciones que se establecen en el sector, que atraviesan instituciones y generaciones, y también fibras y contrafibras. La escala es solo un factor dentro de un esquema en el que el usuario no está en el centro, sino que es una pieza más de la trama. La persona tampoco está en el centro, sino que se sitúa dentro de un ecosistema del diseño que, como podrás observar durante la lectura, cuestiona un relato meramente humano. Son los ojos de Lluc Massaguer y sus palabras las que nos muestran el flujo de la profesión, el recorrido de la pieza, el éxito del error. Cada uno de estos conceptos nos llega como una vivencia inseparable del sector productivo, una ontografía que sobrepasa el antropoceno y lo desborda. Al mismo tiempo, todo ocurre con la proximidad y la calidez que la autora imprime en su entorno, al ofrecer una lectura con la que reflexionar sobre la materialidad, la agencia, la relación, la empatía y el conocimiento y reconocimiento profesional.

			Larga vida a este libro, y a todas las personas y los proyectos que lo integran.

			Elena Bartomeu

			Profesora e investigadora en los Estudios de Ciencias de la Información 
y la Comunicación de la Universitat Oberta de Catalunya (UOC)

		

		

	
		

		
			
INTRODUCCIÓN

			Diseño e imprenta, el tándem creativo

			Desde fuera del ámbito creativo se puede pensar que el trabajo de los y las profesionales del diseño se concentra únicamente en la creación y el desarrollo de una idea, en conceptualizar y formalizar. Si bien es cierto que esta fase es la que más lo puede identificar, es importante tener en cuenta que su trabajo no se queda «únicamente» en esta. La creatividad en diseño también implica la creación de los originales o artes finales, que deben interpretar un diseño, así como la coordinación de los procesos de producción del impreso, que conlleva el control del resultado final. En otras palabras, el diseñador o diseñadora no solamente escoge colores, tipografías o ilustraciones para crear una pieza «bonita», también pasa muchas horas buceando en un universo lleno de elementos aparentemente menos atractivos, como los presupuestos, los plazos de entrega, el control del color, la elección de las tintas, el papel, los acabados, los formatos o el peso del elemento impreso que está ideando, entre otros.

			Por su lado, la producción gráfica —aquella industria que se dedica a la materialización de los proyectos que habitualmente han sido ideados por los diseñadores y las diseñadoras— implica un proceso complejo en el que colaboran una gran cantidad de profesionales especializados que deben coordinarse de manera minuciosa para poder sacar adelante un proyecto impreso. Remitiéndonos a las palabras de Josep M. Pujol (2009) —gran sabio, con el que tuve el privilegio de compartir claustro de profesorado—, además, se trata de una cadena de trabajo sumamente frágil, ya que un error en alguna de las partes del proceso puede echar a perder el trabajo que han desarrollado los demás. Por esta razón, continúa Pujol, «todos deberían tener muy claro cuál es exactamente su parcela de responsabilidad, pero también deberían conocer lo suficiente de las del resto del equipo para poder contribuir en caso necesario a evitar un fracaso que, a fin de cuentas, terminaría afectando a todos».

			Diseño y producción gráfica forman parte de un mismo engranaje, complejo a la par que fascinante. Pero no solamente comparten camino y objetivos profesionales, ya que si conectan, si hay feeling y se produce un match pueden desarrollar proyectos maravillosos. Para ello, recupero unas palabras de Mau Morgó (2016), diseñador, artista visual y cineasta —fue estudiante mío en mi primer año de docencia—, que decía que en el mundo creativo es más importante saber quién puede ayudarte en el trabajo que saber hacerlo tú mismo. Se cierran muchas puertas —seguía— por falta de conocimiento.

			Frente a este complejo panorama, podemos decir que la persona que diseña debe tener un conocimiento amplio del proceso de producción gráfica. No me refiero a saber cuánta presión hay que poner en la máquina offset al imprimir un papel de alto gramaje, cada cuánto hay que afilar la hoja de la guillotina o qué tornillo debe ajustarse en una troqueladora cuando queremos retirar el papel. Se trata de entender el proceso, de entender qué es una sobreimpresión, los riesgos de plegar a contrafibra, la opacidad de las tintas metálicas en offset o qué implica encuadernar un libro en tapa dura. En definitiva, hablar el mismo idioma que la imprenta para poder avanzar con éxito en la misma dirección.

			

			El hecho de que desde el diseño conozcamos el proceso de producción gráfica solo tiene beneficios: podemos adelantarnos a posibles problemas y llegar a evitarlos, podemos ajustar los costes, podemos hacer propuestas más sostenibles y conseguir mejores resultados y más creativos —desde la experimentación, la investigación y la innovación—. Pero la razón más importante es que podemos conseguir que el proyecto se pueda hacer realidad, detalle que no siempre se tiene en cuenta desde la parte conceptual del diseño. Y sino, que se lo pregunten a algunas imprentas, que a menudo fruncen el ceño cuando ven entrar un diseñador o una diseñadora por la puerta de sus talleres.

			Imaginemos, pues, que somos un tándem que recorre un camino lleno de imprevistos, donde ambos conductores (profesionales del diseño e imprenta) pedalean con la misma fuerza y en la misma dirección. Incluso, cuando uno de los dos flaquea, el otro lo anima, o uno sabe cómo surfear los baches y el otro cómo colocar las rodillas para impulsarse mejor. En este viaje, la conexión y la buena relación entre pilotos serán esenciales, donde compartir conocimientos y dejarse aconsejar cobrará cada vez más importancia.

			¿Cómo imprimimos?

			En los últimos años, el constante cambio tecnológico, la pandemia de la COVID-19, precedida y seguida por varias crisis económicas, la inflación y la emergencia climática han llevado a que las personas variasen sus hábitos de consumo de impresión. Además, en este mismo contexto, complejo tanto social como económicamente, la producción gráfica ha vivido en muy poco tiempo cambios estructurales, de funcionamiento y de tempos que le han dado la vuelta de arriba abajo. El sector se está reestructurando a marchas forzadas. Imprentas que cierran y otras que las absorben y crecen en facturación (Neobis, Asociación de la Comunicación Gráfica, 2023), publicaciones en soporte papel que van cayendo en detrimento de los formatos digitales (Ministerio de Cultura, 2023), huelgas de las empresas de producción de papel más importantes del mundo, guerras e incremento de coste de la energía, entre muchos otros baches, marcaron los años veinte del siglo XXI.

			En el año 2002, cuando empecé a trabajar en la imprenta familiar, la mayoría de los tirajes que se pedían eran muy altos —no solían bajar de los 3.000 ejemplares—. Tanto era así, que gran parte de las publicaciones que imprimíamos acababan abandonadas en almacenes de instituciones públicas y empresas privadas. Se primaba la cantidad, porque el precio por unidad iba bajando cuanto más ejemplares se imprimían, criterio demasiado goloso como para desestimarlo. Pero han pasado muchos años desde entonces. Según datos de Fujifilm Europe (2021), en los últimos años, la tendencia es que prevalezcan las tiradas cortas, bajo demanda y muy personalizadas. Astrid Stavro ya lo vaticinaba en 2016: «En el futuro se dará más importancia a lo táctil y a los materiales. Si algo se imprime, es porque realmente se tiene que imprimir». Y así ha sido.

			Frente a este panorama, como el resto de agentes, los profesionales del diseño se están adaptando al entorno: encargan cada vez más tirajes menores, autogestionan los proyectos y tiran mucho de autoedición y autoproducción.

			Entonces ¿por qué seguimos imprimiendo?

			Si el contexto tiende a ser adverso y cada vez se imprime menos, ¿por qué nos empeñamos en seguir haciéndolo? La respuesta está en las personas y en su relación con los objetos. En una cultura en la que predominan los mensajes audiovisuales, nos hemos decantado por verlo casi todo mediante una pantalla. Como dice Elia del C. Morales González (2015), se han apartado las imágenes táctiles, las experiencias con texturas, temperatura y olor, elementos que, está estudiado, nos producen diversos efectos emocionales y afectivos que nos impactan.

			Desde el diseño tenemos mucho que aportar en este aspecto. Tenemos el poder de crear impacto a nivel cognitivo, intelectual y emocional en las personas, ya que podemos idear nuevas relaciones con los objetos físicos de manera sensorial (Bedolla, 2020). Los materiales nos ayudan a alcanzar el nivel emocional de las personas (Lefteri, 2007), y el tacto del papel, por ejemplo, como dice Impresum (2022), puede devenir una alternativa a la frialdad del aquí y ahora electrónico.

			En definitiva, si tenemos en cuenta que cuando interactuamos con productos las relaciones emocionales se activan, desde el diseño podemos —y a mi criterio, debemos— ser conscientes de ello para crear mejores y significativos objetos (Rognoli y Ayala, 2018) y producirlos, como dicen Munari y Artal (2016), teniendo en cuenta tanto lo visual como lo táctil. Todo ello lo podemos conseguir desde lo material, conectando diseño y producción.

			Técnica y creatividad se retroalimentan

			Teniendo en cuenta el tándem del que hablábamos, del contexto enrevesado y de la importancia de lo sensorial, técnica y creatividad deben ir, sí o sí, de la mano.

			El diseño es un complejo proceso que participa en la creación de un producto desde su propia esencia, crea sensaciones, experiencias, valores e incluso signos imaginarios, como decía Anna Calvera (2007). En este proceso hay un vaivén de investigaciones con el material, las maquetas, las experimentaciones en el manipulado, las consultas a la imprenta y las pruebas llenas de errores.

			Podemos optar por crear objetos, productos o libros como elementos contenedores de páginas «sin alma», o bien editar libros «con alma», como dice Rafael Pozo Puértolas (2010), que nos expliquen mucho más de lo que encontraremos en la publicación. Como afirma Pedgley (2009), podemos ver en los materiales y procesos de producción una oportunidad en la que agregar este espíritu (o alma) al diseño y a la forma. La emoción del producto estará siempre ahí, sigue Pedgley, por encima de su viabilidad productiva o sus costes de fabricación.

			Adentrémonos, pues, a conocer siete tándems —alguno triple— que nos acompañarán en un trayecto lleno de sensaciones y emoción, con alma, con errores, inventos y soluciones impensables.

			¡Feliz viaje!

		

	
		

		
			CAPÍTULO I 

			
No son matemáticas
(Laia Guarro + Cinta Martínez)

			Laia Guarro es ingeniera técnica industrial. De pequeña quería ser artista y escultora. En casa se dedicaban a fabricar muebles, así que quizás el olor a madera y barniz, dice, puede que le marcara. En todo caso, el diseño siempre le ha acompañado. Tiene estudio propio en Barcelona, en el que acompañada de otras tres mujeres: Cristina, Eva y Carla, ayuda a empresas e instituciones a comunicarse gráficamente de manera creativa y efectiva. La experimentación y la búsqueda de nuevos materiales y sistemas de impresión les lleva a bucear entre creatividad y producción, entre papeles y frutas, entre cianotipia y sellos de patata, estrategia y descontrol controlado.

			9.Disseny ofrece servicios de diseño gráfico, producción e impresión, y supervisa todo el proceso de diseño, impresión y acabados. Sus responsables son Lina Querol (diseño gráfico), Cinta Martínez (estrategia y planificación) y Benilde Tomás (producción), tres mujeres que vienen del diseño gráfico y tienen a su espalda más de dos décadas de experiencia en producción. En esta charla hablamos con Cinta Martínez. 

			Nos encontramos un viernes 15 de marzo en las oficinas y taller de 9.Disseny, en Barcelona. Es uno de los primeros días de primavera. Para celebrarlo, no puedo resistirme a colgar en redes un vídeo bajando por la rambla del Poblenou, donde el sol se refleja en mis gafas y la sonrisa deja entrever cierta «gustera». Es la primera entrevista que hacemos para este libro y tengo mucha curiosidad por saber a dónde nos llevará la conversación.

			Entro a 9.Disseny y veo a sus tres integrantes, todas ellas diseñadoras gráficas y fundadoras de la empresa. Es un espacio pequeño, lleno de papeles, muestras y archivadores. Aunque hay cierto orden, no se puede esconder que allí hay actividad. En el fondo se vislumbra un taller en el que intuyo pasan muchas cosas. El teléfono suena y se escucha teclear rápido. Las tres me miran y me saludan con una sonrisa. Laia Guarro está a punto de llegar. Me espero mientras escucho hablar de presupuestos, gramajes y tiempos de entrega. Allí hay mucha experiencia y no vamos a desaprovecharla.

			Empezaron en 1990, en un ático de la calle Marina de Barcelona, como diseñadoras gráficas. Como muchos de los proyectos que abordaban las llevaba a la producción, montaron una imprenta de las clásicas, con su máquina de cinco tintas y todo lo que conlleva una empresa de estas características. Llegó un momento en el que se agotaron y decidieron que preferían comer menos pero poder dormir y disfrutar de su trabajo.

			«A los 59 años dices “me he equivocado, pero es que ¡lo disfruto tanto!”».
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