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PROLOGO 

De todos es bien sabido, que el objetivo de un buen 
d/seilo, es captar la atención de consumidores potencia/es; 
es decir, debe buscarse la forma óptima de atracción, 
representalividad y originalidad, todo esto con el mlnlmo de 
errar. eficacia y al1orro ·tanto en tietnpo co1na en dinero·. i 

Todo diseilador debe estar preparado para cualquier 
evento repentino; trátese de un boceto, repeticiones 
gráficas, rotaciones de un móvil desde diferentes ángulos y 
puntos de proyección, entonces nos preguntaremos, ¿cómo 
resolver estos contratiempos en un mínimo de tiempo y con 
la mayor eficacia pasible?. Para poder realizar una serie de 
traba/os, el d/seilador debe echar mano de todas /as 
tdcnicas que se encuentran a su alcance. Es pues, donde 
toca a la computadora desempeñar su labor como una 
herramienta importante, conocida por otros como 
ordenador gráfico. 

La computadora permite al diseilador especialmente, 
dar rienda suelta a su imaginación, sin perder su alto grado 
de codificación gráfica. 

El diseñador en la actualidad necesita conocer /as 
venta/as que le ofrecen los diferentes medios, para agilizar 
el desarrollo de sus bocetos, eliminar tiempo consumido en 
tareas repetitivas, por mencionar sólo algunas de ellas; as/ 
como para descubrir nuevas e innovadoras técnicas de 
aplicación. 

En la actualidad no existe en nuestro medio, ningún 
tipo de publicación en donde se describan abiertamente el 
menos algunas de /as posibilidades que este recurso ofrece. 

El panorama que me motivó a la planteación y 
explicación de una serle de métodos. técnicas y medios 
para facilitar el desarrollo del diseilador gráfico, se debe 
básicamente a la necesidad de Ir en busca de herramientas 
que hagan asequible a los profesionales su óptimo 
desempeño, evitando el escurrimiento de tiempo en pasos 
que pueden resultar triviales y no meramente artlstlcos. 

La introducción de /os medios gráficos del ordenador 
en las escuelas debe entenderse como una herramienta y no 
como un contrincante. 

En /os últimos ailos hemos visto una lncre/ble 
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PROLOGO 

explosión en el can1po de los ordenadores domésticos y no 
digamos en los negocios. En todo el mundo del desarrollo, 
los ordenadotes están al alcance de cualquier persona. Y el 
consumo es evidente, aunque no siempre con una idea clara 
de lo que se quiere hacer can ellos. 

Este trabajo pretende de alguna n1anera proporcionar 
una gula de acceso a los sistemas más comunes de 
procesan1iento de información, esto es. mostrar de una 
manera practica y elocuente las ventajé1S del uso C:e la 
con1putadora Gotno herramienta para el diseñador gráfico 
n1oderno. 

El desarrollo de esta tesis comprande básicamente tres 
partes: 

1. RESEfilA HISTOR/CA. En donde presento un breve 
antecedente de la evolución tecnológica de los 
ordenadores, prin1eros intentos y la introducción del diseño 
por computadora. 

2. LA ESTRATEGIA DEL USO DE LA COMPUTADORA. Hago 
una presentación de los primeros sistemas de diseño. El 
sistema LANDOR, el SKETCHPAD, el CADICAM, MacPaint, 
MacWrite y MacPublisher. 

3. LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA DI: DISEÑO. 
En donde presento fas opciones que fa computadora ofrece 
en los medios actuales de comunícación, para que el 
diseñador analice un panorama más amplio que el 
ordenador le ofrece como herramient3 de trabajo. 

Las fuentes de información en su mayor/a son 
traducciones, as/ como la colaboración de profesionales en 
la metria con10 ta valiosa asesor/a de la Srita. Leanne 
Whiteside do la U.oiversidad de Arkansas en Llttfe Rock. 
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INTRODUCCION 

. La Idea de generar una Imagen entraña cierta 
inclinación de poder; llegar a obtener una representación 
visible de aquello que de no ser por la capacidad de 
generación, permanecer/a oculto. 

La computadora es un Instrumento contemporáneo y 
su integración al proceso del diseño ha abierto nuevas 
posibilidades en los campos de la producción de /magenes, 
objetos y ambientes. 

Antes se ere/a que la computadora era inapropiada 
para /as tareas creativas, aún hoy son contados los 
profesionales del diseño que se encuentran familiarizados 
con esta tecnologla. 

En diversos campos profesionales: arquitectura, 
coreogralla, ingenierla y diserlo ya se tiene un factor común; 
el uso de una herramienta nueva y poderosa que sirve para 
generar lmagenes. 

Existe gran variedad de sistemas para diseñar por 
computadora y cada uno de estos se encuentra equipado de 
distinta manera para poder solucionar distintos problemas. 
De cualquier manera es necesario echar mano de todos los 
programas que describen los métodos de diseño 
adecuados, las partes del equipo y un diseñador capaz y con 
muchas ganas de trabajar. 

La capacidad de la computadora ha llegado a tal 
sofisticación que cualquier persona con un poco de sentido 
común es capaz de manejar un sistema electrónico de datos 
pictóricas. 
Nirigún desarrollo tecnológico habla logrado un efecto tan 
profundo en la producción de imagenes (no transmisión}. 

Toda Individua que requiera la recapifac/ón o referencia 
de imagenes, adaptaciones y actualizaciones de las 
mismas: recurrirá a los sistemas gráficos informatizados. 

La computadora esta compuesta de varios elementos 
que permiten desplegar secuencias de sombreado, 
ensanchamientos, reducciones, giros y distorsiones en 
Incrementos de medidas en segundos; trabajo y porcentaje 
óptimo, uso del color y diferentes alternativas con sólo 
presionar un botón. 

Las apllcaclones gráficas del ordenador constituyen 
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INTRODUCC/ON 

una tecnologla Infinitamente adaptable. 
La descripción de los métodos de diseño en un 

programa ha de llevarse a cabo por medio de lengua/es 
comprensibles por la computadora, basados en el sistema 
numérico binario, codificándose de esta manera toda la 
información. 
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RESEÑA HISTORICA. 

a. PRIMEROS INTENTOS Antes se ere/a que la computadora era inapropiada 
para las tareas creativas; sin embargo, se concluyó y 
experimentó con sistemas capaces de controlar: 
composición y producción al mismo tiempo -áreas que con 
anterior/dad se hablan trabajado por separado, ahora se 
integran en un sólo proceso· desde el cálculo de lineas de 
texto, tipogralla, genoraclón alfabética, compaginación y 
diseno editor/a/, color, etc. 

La posibllidad del uso del color en todos Jos grados del 
diseno puede hacer una gran diferencia en la calidad del 
diseno final: ta forma del diseno puede ser observada de 
lado a lado en diferentes combinaciones de colores, 
susceptibles de cambio Instantáneamente. 

Los ordenadores digitales hicieron su primera 
aparición durante tos anos 40. El MARK I DE IBM, era un 
gigantesco aparato electromecánico capaz de realizar 
cálculos aritméticos senc///os a base de retes. 

Después de la Segunda Guerra Mundial, aparecen los 
ordenadores con tubos de vac/o y entonces se sustituyen 
los retes por circuitos l/ip·flop (basculadores electrónicos) 
encargados do registrar los datos de encendido y apagado 
ENIAC construido por el ARMY en 1946. La rapidez de los 
cálculos aumentó notablemente. A pesar do su limitada 
capacidad de memoria y todavla relativa lentitud para los 
standares actuales se comercia/Izó para su apl/caclón con 
fines clentlflcos e Industria/es. Esta máquina era la UNIVAC 
y representa a ta primera generación de ordenadores. 

Los tubos de vaclo son reemplazados por transistores: 
por to que se aumentó la rapidez operativa de Jos 
ordenadores: disminuyó por to tanto el tamano l/s/co, 
generación ca/orifica: y entonces, aparecen los primeros 
sistemas gráficos de acción reciproca. 

Fue la electrónica la primera Industria en hacer uso a 
gran escala de sistemas de llave a mano que Integraban 
subsistemas como la computación gráfica, base de datos, 
etc. Hacia 1950, la complejidad de algunos circuitos no 
hubiera podido alcanzarse de no ser por la computación es 
cuando nace el CAE (/ngen/erla Asistida por Computadora}: 
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RESEÑA HISTORICA. 

b. INTRODUCCION DEL 
DISEÑO POR 
COMPUTADORA 

as/ es como surgen los primeros Intentos de diseño y 
manufactura asistidos por computadora (CADICAM) 
creados en los 50 con el propósito de agilizar el proceso de 
diseño e In legración de las áreas de producción y diseño. 

Hacia el fina/ de la segunda generación de ordenadores 
aparecieron los primeros sistemas gráficos de acción 
reciproca, es entonces cuando l. Sutherland (estudiante del 
Instituto de Tecnologla de Massachussetts) desarrolló algo 
que resultar/a decisivo para el desarrollo de las aplicaciones 
gráficas del ordenador y contribuir/a en mucho mayor 
medida al lanzamiento de la industria gráfica informatizada 
que cualquier otra investigación. 
Sutherland introdujo la idea de utilizar un teclado y lápiz 
óptico para seleccionar, situar y dibujar conjuntamente can 
una imagen representada en la pantalla. Construyó 
lmagenes en el ordenador utilizando el método de copiar los 
componentes pictóricos estandar, afladiendo un punto tras 
otro para hacer lineas; y lineas, para hacer figuras. 

El siguiente paso serla el ordenador TX-2 basado en la 
topologla del objeto que se representarla. 
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2 LA ESTRATEGIA DEL USO 
DE LA COMPUTADORA 
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LA ESTRATEGIA DEL USO 
DE LA COMPUTADORA 

a. LOS PRIMEROS 
SISTEMAS DE 
DISEÑO 

CREACION DEL 
SISTEMA LANDOR-

Actualmente las computadoras se han adaptado para 
ser usadas por organizaciones para o/ proceso de 
Información. Raramente las personas f/s/cas tienen fa 
necesidad y las exigencias para adecuar sus propias 
computadoras personales. Pero esta situación no significa 
por supuesto, que /os cambios traldos por el uso del 
ordenador no afecten a la sociedad. 

Resulta claro que la colaboración entre proleslonlstas 
-programadores y diseiladores· se ha vuelto una condición 
necesaria para el desarrollo de sistemas de dlseilo asistido 
por computadora. 

Los métodos de diseilo pueden describirse en 
programas siempre y cuando estos sean desarrollados por 
alguien que conozca los principios y operaciones del 
proceso de dlseflo. 

Origina/mente desarrollada como un "triturador de 
números" la computadora asumió una nueva personalidad 
cuando le fueron dadas nuevas capacidades gráficas y 
sonoras. Estas capacidades hac/an más potente a la 
computadora, y ahora podla comunicarse con los seres 
humanos, no simplemente en el lenguaje fria y distante de 
los dlgitos sino en el emociona/mente Inmediato y 
apremiante lenguaje de lmagenes y sonido. 

El manejo es de gran sencillez; Incluso no cabe 
mencionar el tipo de resultados a obtener; simplemente 
dependerán del talento e imaginación del usuario. 

La empresa Landor Associates ·una de las empresas 
más grandes de diseiladores encontró que la esencia para 
diseflos estratégicos estaba en el ordenador, el cual 
aumentaba la eficiencia y calidad eliminando mucho tiempo 
consumido en tareas repetitivas. 

Landor necesitaba un sistema que permitiera completa 
libertad a cada dlseflador para que fuera f/e1</ble y suficiente 
para permitir un rango lleno de Impresión y alto grado de 
resolución gráfica. 
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LA ESTRATEGIA DEL USO 
DE LA COMPUTADORA 

RESTRICCIONES 
OELSISTEMA 
LANDOR· 

Consiste en una superficie dlg/tal provista de sombras 
y una paleta de 16.7 mi/Iones de colores, en donde 124 son 
simultáneos y pueden aparecer en la pantalla como 
sombras; con apretar un botón estos ángulos cambian a 
ensanchamientos, reducciones, giros y distorsiones. 

[ :~.: ~=: :~o;:c_;.~~--=-¿-;.._:::-;_1~~'.!!_1_!~~~1~~~.:~~~~~~-: ~l 

~~~· iJ [R~ R~1 ! 
.' C1 t:rJ . 
: o •. 
. ·~:· ~p t 
i~[i B; l.I'' 

El sistema Landor como cualquier otro sistema de 
procesamiento de datos posee ciertas /Imitaciones, por 
ejemplo; /os diseños no se pueden hacer con aerógrafo pero 
se pueden producir los mismos efectos, con una cierta 
variación de //neas; /os sistemas llenen solamente 
configuraciones para el espacio entre tipos y su selección 
es /Imitada en rots; ningún alfabeto puede ser modificado 
por si solo. 



LA ESTRATEGIA DEL USO 
DE LA COMPUTADORA 

a. LOS PRIMEROS 
SISTEMAS DE 
DISEÑO 

CREACION DEL 
SISTEMA LANDOR· 

Actualmente las computadoras se han adaptado para 
ser usadas por organizaciones para el proceso de 
Información. Raramente las personas l/s/cas llenan la 
necesidad y las exigencias para adecuar sus propias 
computadoras personales. Pero esta situación no significa 
por supuesto, que /os cambios traldos por el uso del 
ordenador no afecten a la sociedad. 

Resulta claro que la colaboración entre proleslonlstas 
-programadores y diseiladores· se ha vuelto una condición 
necesaria para el desarrollo de sistemas de diseño as/si/do 
por computadora. 

Los métodos de diseño pueden describirse en 
programas siempre y cuando estos sean desarrollados por 
alguien que conozca /os principios y operaciones del 
proceso de diseño. 

Originalmente desarrollada como un "triturador de 
números" la computadora asumió una nueva personalidad 
cuando le fueron dadas nuevas capacidades gráficas y 
sonoras. Estas capacidades hac/an más potente a la 
computadora, y ahora podfa comunicarse con Jos seres 
humanos, no simplemente en el lengua/e fria y distante da 
/os dlgitos sino en el emocionalmente inmediato y 
apremiante lenguaje de imagenes y sonido. 

El manejo es de gran sencillez; Incluso no cabe 
mencionar el tipo de resultados a obtener; simplemente 
dependerán del talento e imaginación del usuario. 

La empresa Landor Assoc/ates ·una de tas empresas 
más grandes de diseiladores encontró que la esencia para 
dlseilos estratégicos estaba en el ordenador, el cual 
aumentaba la eficiencia y cal/dad eliminando mucho tiempo 
consumido en tareas repetitivas. 

Landor necesitaba un sistema que permitiera completa 
llbertad a cada diseñador para que fuera flexible y suficiente 
para permitir un rango lleno de impresión y alto grado de 
resolución gráfica. 
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PRIMER 
SISTEMA GRAFICO 
INTERACTIVO· 

El sistema SKETCHPAD (7963) fue el primer paso a la 
automatización del dibujo técnico ya que permltla al usuario 
la definición de figuras a partir de segmentos de recta o 
arcos de circulo. 

Permitla crear, manipular y mostrar objetos 
geométricos en espacios de 2 y 3 dimensiones as/ como de 
dibujar formas sobre la pantalla con una pluma luminosa y 
cambiarlos de posición, modificar su tamaño y extensión y 
reproducirlas varias veces. 

Dos innovaciones tecnológicas que llevaron la 
computación gráfica interactiva a un mayor número de 
usuarios fueron las minicomputadoras y la terminal gráfica 
basada en el tubo de almacenamiento de TEKTRONIX. 

En el desarrollo de las técnicas gráficas que 
precedieron el trabajo de Sutherland (creador del 
SKETCHPAD), el problema de la riqueza de la Imagen habla 
impulsado la invención de otros mecanismos periféricos 
auxiliares. El primero de ellos fue el trazador. 

El trazador es un accesorio de dibujo que une /os 
extremos de la lineas moviendo un lápiz de una a otra 
coordenada (posición conocida). 

La desventa/a de este tipo de equipo era su 
incapacidad para animar y modificar partes de la imagen, 
as/ como la poca capacidad y velocidad de computo. 

Para 1970, se tenla en forma interactiva, la posib/lldad 
de animar y modificar por trozos una imagen a muy alto 
costo en TERMINALES DE RECTORES REFRESCADOS y a 
un menor costo sin dinamlsmo1 en terminales con tubos de 
almacenamiento. Entonces, motivado por necesidades de 
tecnologfa avanzada nace la terminal de BARRIDO RASTER. 

La Imagen en esta terminal gráfica de BARRIDO se 
forma a partir, de puntos {pixels) que se exhiben a través de 
un tuba de rayos catódicos similar al del televisor casero. 

23 



24 

LA ESTRATEGIA DEL USO 
DE LA COMPUTADORA 

b. EL CADICAM Los primeros sistemas de diseño y manufactura 
asistidos por computadora, también conocidos como 
sistemas CADICAM (del inglés Computer Alded Design & 
Manufacturing) fueron creados durante los años 50, cuyo 
propósito era agilizar el proceso de diseño e integrar 
producción y diseño en un rnismo sector. 

General Motors fue la pri1nera empresa que utilizó un 
elaborado sistema gráfico creado por la IBM 
especllicamente para el diseño autamovlllstico. Se llamaba 
DAC-1 (Design Augment'"" by Computer). 

El DAC-1 fue el primero de toda una serie de sistemas 
de diseño asistido por ordenador, construidos con un fin 
especifico que durante los últimos años 60 se utilizarían 
casi masivamente para ol diseno de vehlculos. 

Actualmente el término CADICAM se aplica al uso de fa 
computadora en /os procesos de diseño, análisis, dibujo 
técnico, ensamblado, pruebas, ele .. 

En los sistemas CAD, el dibujante ya no se sienta en un 
reslirador sino trente a una termina/ gráfica obteniendo: 
aumento en la productividad del dibujante, "fa poslbilidao· 



que el diseñador carente de /as habilidades del dibujante 
pueda trazar directamente, mayor precisión en sus trazos y 
la capacidad de modificar rápidamente dibujos 
prefabricados. 

Pocas innovaciones han ocasionado In impacto de 
tanta trascendencia en la manufacturación como el CAD. 

El proceso de dlse110 que pudiera tomar meses de 
elaboración puede /levarse a cabo en unos cuantos dlas. 

Una de las aplicaciones más Interesantes del CAD ha 
emergido en el campo del diseño electrónico. Después de 
todo, /os sistemas CAD, no tienen /Imite en estructuras para 
dibujos. 

Varias compañlas han desarrollado sistemas CAD para 
diseñar y optimizar circuitos electrónicos para chips de 
sllicon. El software que produce traba/os de arte por 
circuitos para semiconductores es conocido como 
"compilador de sl/icon ". 
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LA ESTRATEGIA DEL USO 
DE LA COMPUTADORA 

ESTRUCTURA DE 
DATOS EN 
EL SOFTWARE DE 
CAD. 

Tlplcamente un programa CAD, almacena información 
como gráficas primitivas, flneas arcos y clrculos, pol/gonos 
y splines. El sistema puede mane/ar también tipos de datos· 
con textos y simbo/os incluidos. A una mayor y complicada 
Ilustración o dibujo corresponderá un atn1acenamiento de 
datos similar. 
La forma de estructurar eficientemente los datos, es el 
punto de discusión de Larry Pfortmiller en su obra 
"Estrucura de datos en el software del CAD" (Data 
Structures In CAD Software). 

No es suficiente la preocupación de las estructuras 
internas de datos del CAD; debe considerarse as/ mismo el 
Intercambio de datos entre los diversos sistemas CAD. 
Mientras la solución pudiera parecer sencilla a primera vista 
·solamente colocando un traductor directo entre los 
sistemas· el problema crece al considerar toda la va.riedud 
de sistemas disponibles, y más aún cada quien maneja /os 
datos de manera diferente. 
Es entonces cuando /GES (/nitlaf Grap/1ics Exchange 
Speclf/catlon) Especificación del Intercambio de Gráficos 
Iniciales hace su aparición. 

/GES es un archivo neutra{ desarrollado por CAD para 
ser lo que el DIF (Data lnterchange Formal) Formato de 
Intercambio de Datos es para el despliegue de información 
en copla dura. 
Simplemente se establece, que si el sistema CAD puede 
traducir parn y desde el formato /GES, entonces podrá 
Intercambiar datos con todos los demás sistemas que !GES 
usa. 

La visualización de objetos es una parte Inherente del 
dibujo y diseño técnico. Las técnicas de dibujo y los 
convencionalismos en muchas disciplinas de diseño e 
lngenlerfa se han desarrollado en una forma universa/ de 
corta vlsuafizaclón que comunica ambos: el contenido y fa 
ejecución de una idea. 

Los sistemas de dibu/ofd/seño asistidos por 
computadora se volvieron altamente accesibles para 
diseñadores, ingenieros, arquitectos y dibujantes as/ como 



el decremento en Jos costos de l1ardware y software. 
El software CAD es una aplicación altamente 

demandada por las microcomputadoras cuya tecnologla 
básica radica en su intensa naturaleza de cálculo. 

El diseñador de programas CAD se enfrenta a un 
interesante espectro de opciones, estructurando cómo se 
almacena el software y la manipulación de los elementos de 
los gráficos que componen tas imagenes del CAD. 

Los dibujos primitivos que se requieren para dibujos 
gráficos bidimensionales se han convertido en sistemas 
cada vez más definidos. 

El bosquejo básico de las computadoras personales y 
sistemas de trazo son capaces de reemplazar en mucho, los 
bocetos tradicionales de ingenierla y dibujos preliminares 
hechos por el disenador e ingeniero. 

La tecno/og/a común de los desplegados gráficos de 
las computadoras personales, es adecuada para muchos de 
tos aspectos que requer/an grandes estaciones de traba/o 
hace algunos anos. El aumento en potencia del hardware y 
el descenso en los precios debe encabezar a la construcción 
de herramientas de CAD más sofisticadas capaces de 
proveer diseños de ingenterla, análisis y técnicas de 
modelas tridimensionales dlspanibtes ahora sólo en 
sistemas muy extensos. 
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c.MACPAINT MacPalnt es un software sofisticado que permite 
dibujar con facilidad y rapidez en blanco y negro, 
directamente en la pantalla. 

El MacPalnt es un procesador de gráficos de formato 
libre. Cuando se Inicia el proceso se Inicia con una pantalla 
en blanco y negro o plano de traba/o (lienzo) en donde se 
puede crear casi cualquier forma o modelo deseado. 

Con la ayuda de herramientas electrónicas diversas 
tales como lápiz, pincel, bote de pintura, con once formas 
geométricas predefinidas, rellenas o vac/as, con treinta y 
dos formas de pinceles y treinta y ocho motivos de diseño 
que se pueden variar a voluntad, MacPaint ofrece una zona 
de trabajo que se puede transformaren forma alternativa, en 
una mesa de di bu/o de un arquitecto, en caballete de artista 
o en un block de diseñador. 

Asl mismo, ofrece medios espectaculares y de gran 
utilidad tales como la modificación del tamaño de los 
dibujos, su rotación, su inversión, su construcción simétrica 
en diversos planos, asl como la ampliación mediante 
selección de un detalle del conjunto para un retoque punto a 
punto. 
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El conjunto de herramientas son desplegadas por 
pantalla en lo que se conoce como paleta de herramientas, 
en donde se encuentran 20 herramientas diferentes. 
Algunas de ellas son: lazo, rectángulo de selección, mano 
de deslizamiento de texto, bote de pintura, pincel, /áplza, 
linea, goma de borrar, caja, caja rellena, caja redondeada, 
caja redondeada rellena, óvalo, óvalo relleno, forma libre, 
forma l/bre rellena, pi/gano, pol/gono relleno. 

Aunque el manejo de estas herramientas y de las 
paletas gráficas son de una gran sencillez, los resultados 
dependerán del talento e imaginación del usuario. 

Además de la paleta de herramientas, se despliega la 
información relacionada con las anchuras y a ésta se le 
denomina "paleta de anchuras de tr,1zo ", presentando 5 
opciones diferentes. 

MacPaint tiene siete menús que actuan para 
proporcionar una selección de órdenes determinada y dan 
acceso a los accesorios de oficina convencionales: 
Scrapbook, A/arm Clock, Note Pad, Ca/cu/atar, Key Caps, 
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Control Panel y Puzzle. Los menús restantes son: File, Ed/t, 
Goodies, Fonl, Fonts/ze, y Style. 

MacPalnl puede describirse mejor como un procesador 
de gráficos. Lo mismo que un procesador de textos está 
concebido para Introducir y manipular textos, un procesador 
de gráficos sirve de soporte a la creación y manipulación de 
imagenes gráficas. 

MacPaint es un programa polifacético, contiene una 
selección de herramientas estructuradas para diser'lar 
objetos estructurados, as/ como un conjunto ordenado de 
herramientas de pintura y de dibujo para realizar una amplia 
gama de diseños a mano alzada. 



d.MACWRITE Mac Write es un programa de procesamiento de textos;, 
combina en forma adecuada las caracterlstlcas 
tradicionales existentes en la mayor/a de /os procesadores 
de textos modernos con poslbll/dades funcionales. 

Mac Write ofrece poslbll/dades tales como buscar un 
texto determinado a través de documentos, sustituir texto, 
alinear márgenes en forma automática. 

Mac Write constituye un procedimiento completamente 
nuevo para realizar el procesamiento de textos basados en 
microcomputadora. 
Permite comenzar a obtener de forma casi Inmediata 
documentos sofisticados con caracter/sticas y opciones 
variables. 

La presentación visual de MacWrile se hace mediante 
la selección de: punto de inserción, barra de inserción de 
menú y la regla. 
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PROCEDIMIENTO A SEGUIR :SEI.ECCJOHAR LA OROEH ADECUADA, 
SITUARSE EN LA Llllfu\ VERTICAL Y TE:CLEAR EL TEXTO 
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EL PUNTO DE INSERCION 

LA BARRA DE MENU 

LA REGLA 

El punto de inserción se indica mediante una barra 
vertical. Cuando se Introduce la Información, el texto 
corresponlente se inserta en el documento precisamente en 
el punto de inserción. 

La barra de menú, contiene siete menús de 
presentación descendente que Indican las diferentes 
órdenes de Mac Write. Estos menús y órdenes contienen 
básicamente el nombre del documento en curso. 

La regla, contiene información especial acerca del 
formato del documento. Los documentos pueden contener 
una regla que se aplique al contenido completo bien puede 
contener muchas reglas que se apliquen a partes concretas 
del documento. 

La posibilidad de diseñar informes y papeleria está al 
alcance con MacWrite. Puede ap/lcarse a la formación de 
cualquier tipo de papelerla como: memorandums, /lbros, 
artlculos, cartas y sobres. 

rn••••ti11tot1or111• "t>Plt 
l.Utr~\o~h lnr 1n fftrt I• 111....,.u, .. •,•-'"•·'• un1n•-1•M 

lll _IC_»~:tll-~~·~-~-~-"""~-C_»~:a>~lfl-~_:n-=y'--~ 
1n ...... 11•••• • .._ '"•·"•"'"'" '''"' n ... , .... 

C4•PUlCt" Co•P1a11 
115 tlmpl• 11Uret 

11 .. """ CUlf, t.'caUJoull• 45118 
c11a• •s•-7••• 



e. MACPUBLISHER Al Igual que MacPaint y MacWrite, MacPubllsher es un 
software sofisticado que comprende o/ procesamiento de 
textos, fácil de usar, capaz de producir págfnas sencll/as 
con gran rapidez y más aún tiene un tremendo poder para 
usuarios más serios que necesitan exactitud y f/exlbll/dad 
en un layout. 

MacPublisher como mesa de traba/o es una 
Interpretación artlstlca Intuitiva del método del mundo real 
de crear páginas. 

El texto "artlculos" se escribe en ventanas de edición. 
Aparecen del lado izquierdo de la pantalla a manera de 
galeras de tipo, las cuales son cortadas a la longitud 
deseada con unas tijeras, se levanta esa sección y es 
trasladada a la posición deseada en la página de layout 
ubicada a la derecha de la pntalla. 

Los gráficos son fotografiados instantáneamente con 
una cámara y llevados a la página de layout de la misma 
forn1a. 

El ratón se puede usar para levantar y ajustar cualquier 
objeto. 
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Una regla movible puede posicionarse encima de 
cualquier objeto y se presiona el ratón para medirlo. 
Arllculos y dibujos que fueron creados con la versión 
;original pueden abrirse y ponerse en el layout de nuevas 
ediciones de MacPublls/1er. 

Con la "hoja de especificaciones" es posible colocar 
objetos exactamente en posición y ajustar caracter/stlcas 
de texto profesional como justificación en profundidad y 
altura. 

Se pueden crear gráficos (plecas, enmarcados, etc) 
para decoración de páginas precisamente dentro del mismo 
programa. 

Existe un amplio rango de vistas de página desde 
miniatura 44% al 900%. 

Es posible crear foliación automática de páginas y 
//neas. 

Es posible colocar cualquier gráfico o texto en 
cualquier parte de la edición y cuantas veces se requiera. 

Se cuenta con una rel/cu/a flexible que coloca formatos 



desde una sola columna hasta 48 columnas iguales, con 
variedad de tamaños de intercolumna, en 20 modelos de 
formatos de páginas. 

Es posible hacer modificaciones de objetos en tamaños 
o estilos con el ratón. 

Es posible editar ejemplares de 96 páginas con una 
capacidad de 256 arl/culos y 256 ilus traclones. 
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a. MUL TIMA GENES Cuando evocamos el término "la computadora como 
herramienta para el diseñador" van impllcitas muchas con­
sideraciones a fondo; como es el hecho de que no todos los 
sistemas permiten una acción reciproca entre el usuario y el 
ordenador. 

Los sistemas pasivos e interactivos sin embargo, 
pueden intervenir silnultáneamente: realizando el dibujo en 
el sistema Interactivo y contemplado por el sistema pasivo. 

Como /as apl/caciones gráficas del ordenador no lmpo· 
nen la utilización de un medio olectrónico, con mucha !re· 
cuencla adoptan un papel pasivo. la imagen electrónica se 
vuelve pasiva siempre que se pasa a papel o pe/lcu/a para su 
contemplación o proyección. 

Los nlstamas de acción reciproca o sistemas interacti· 
vos necesitan siempre un ordenador para calcular la repre· 
sen/ación visual. Si los datos son muchos, estos son selec­
cionados en forma no-lineal. Esta no·linearidad es la carac· 
ter/stica fundamental de la nueva tecnotog/a y se pierde 
cuando las lmagenes son congeladas en otros medios anti­
guos y convencionales. 

Una de las ventajas de los sistemas gráficas pasivos es 
que todo el poder del ordenador se puede encauzar en la 
consecución de una mejor calidad del material gráfico. 

Los usuarios de los sistemas gráficos pueden dividirse 
en dos grandes grupos: aquellos para quienes lo importante 
es la Imagen en si misma ·como los diseñadores gráficos, 
/os directores de cine y los ilustradores· y aquellos para 
quienes la imagen na es mas que un medio de transmitir In­
formación ·los cientlflcos, ingenieros o los ejecutivos de las 
grandes empresas·. 

Es de suma importancia hacer esta distinción, ya que 
son los usuarios del segundo grupo los que han adoptado la 
mayor/a de las aplicaciones gráficas del ordenador. 

Los primeros en sacar partido de las caracter/st/cas 
únicas que ofrecen los sistemas de diapositivas mediante 
ordenadores han sida /os usuarias en equipas audlavl· 
suales. Las diapositivas pueden incluirse en demostra-
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ciones audiovisuales sincronizadas o sencillamente emple­
arse a modo de apoyo visual para el orador dura"nta la pre· 
sentación. No sólo se producir muy de prisa una gran va· 
riedad de imagenes sino que además la calidad de su acaba­
do no podrla ser fácilmente imitada por un artista gráfico 
que utilizara los metodos convencionales. 

Las principales ventajas de la computadora aplicado a 
las tareas gráficas son: la ve/oc/dad de producción, el 
ahorro, el gran impacto y flexibilidad que proporcionan. 

El ordenador no es capaz de generar imagenes por si 
sólo necesita de una serie de instrucciones y procedin1ie11-
tos (software) que le indiquen paso a paso /as etapas del 
procesa del dibujo y los principios de geo1natrrJ que son ne­
cesarios para llevar a cabo tales operaciones. 
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''La tecno/ogla de computadoras ha introducido nuevos 
y variados métodos al proceso de diseño. Es obvio que na es 
necesario ser un experto en matemáticas o electrónica para 
poder utilizar a la computadora como herramienta en el pro· 
ceso de disetla." Sin embargo es preciso comprender los 
nuevos métodos y técnicas para poder armar a nuestra lma· 
g/nación /os recursos que esta tecnalogla nos ofrece. Si 
bien la tarea de aprendizaje puede parecer demasiado 
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complicada en un principio, en real/dad no es n1as que cues· 
lión de práctica y dedicación. 

Por muchos años se mantuvo a la computadora alejada 
de toda tarea relacionada con el diseno, ya que tradicional· 
mente se le habla considerado como una máquina inapro· 
piada para las tareas creativas. Como resultado de esta acti· 
vidad hoy circulan los prejuicios habituales con respecto a 
la computadora y son contados /os profesionales del diseño 
que se encuentran famillarlzados con esta tecnologla. Toca 
al diseñador actual enfrentarse a esta problemática, de· 
mostrando con /Jecl1os la \•ersali/ldad do/ usa de la técnica 
moderna. 

"Los recursos técnicos de la computadora la sitúan co· 
mo herramienta de diseño que ofrece nuevas alternativas 
creativas. Por ejemplo, el visualizar interactivamente, 
nuestros proyectos por medio de bocetos electrónicos en el 
monitor y la posibilidad de efectuar cambios ágil y rápida­
mente. Tal interactlvidad nos permite examinar la funciona­
lidad de un producto en términos formales o de resistencia 
estructural." 

Por medio de la computadora es posible crear un mode­
lo rea/Isla del objeto final con perspectivas, colores y textu­
ras, a partir de la Información relativa a sus dimensiones y al 
tipo de material. 

En el campo del diseño gráfico algunos sistemas son 
capaces de controlar desde la composición de páginas ente­
ras de libros o revistas hasta la producción final de las pla­
cas de Impresión. Tates sistemas pueden calcular automáti­
camente la extensión en lfneas que ocupará un determinado 
texto asl como Justificar y redistribuir el texto cada vez que 
este sea modificado. 

Estos sistemas pueden manipular fotograf/as y modifi­
car su posición, tamaño y proporción; con sistemas de com­
posición es posible diseñar nuevos alfabetos, digllalfzar o 
alterar tipos ya existente o crear nuevas combinaciones por 
métodos de lnterpu/ación. 



DIGITALIZACION. 

SINTESIS GEOMETRICA. 

Existen dos métodos generales para describir los obje· 
tos a la computadora: el de digitalización y el de slntes/s ge· 
ométrlca. 

El método de digitalización Implica la conversión de tas lma­
genes a Información numérica o digital. Existen varias ma· 
neras de dlglta//zar un objeto. El método más comtin es el de 
la recosntrucc/6n tridimensional a partir de la Información 
bldlmenslonal que se extrae por medio de tableros o cáma· 
ras digitalizadoras. de dibujos planos que describen objetos 
tridimensionales. 
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la creación de ob/etos por el método de stntesis ge· 
ométrica dá por resuf/ado modelos muy precisos cons· 
truldos a base de cuerpos geométricos simples tales como 
el cubo, la estera, el cilindro, el cono, etc. Es posible unir va· 
rfos cuerpos simples para modelar ob/etos más complica· 
dos. 

"Si bien el diseño por computadora no ha surgido como 
un movimiento o estilo propiamente dicho, su presencia es· 
tá transformando en más de un aspecto el lengua/e del dise· 
ño.,. 



CARACTERISTICAS 
PARTICULARES DE LA 
CREACION DE 
IMAGENES POR 
COMPUTADORA· 

Las técnicas que enfraila la generación de lmagenes 
con computadora son las más flexibles y completas que to· 
das las técnicas gr6flcas de que disponemos. Todas las 
lmagenes realizadas por el hombre pueden dividirse en dos 
grupos: móviles y estáticas. 
Sólo existen dos maneras de obtenerlas: mediante su re· 
glstro o construcción. 

La fotogralla se ocupa, del registro de imagenes estátl· 
cas, mientras que cine registra las lmagenes móviles. Pero 
sin embargo, cuando se trata de construir una Imagen, ni la 
fotogral/a ni el cine, sirven de mucho. Con éstas técnicas 
uno llena qua empezar por construir el objeto para después 
registrar un rasgo del mismo fotografiándolo o fllmándolo. 

El recurso alternativo es volver a Jos métodos tradl· 
clona/es, manuales de la pintura y el dibujo. Con éstas dos 
técnicas convencionales podemos crear elaboradas y de· 
talladas lmagenes, pero que siempre serán estáticas. Si 
queremos crear lmagenes dinámicas con un mlnlmo de de· 
talla tendremos que recurrir a la computadora. Nunca antas 
sa habla podido construir /magenes de un modo tan efecti· 
va. 

La única manera lógica da contru/r una Imagen dlndml· 
ca es traba/ar con un "entorno dinámico" qua transforme la 
Imagen fija en dinámica. 
La corriente eléctrica que atravleza Jos circuitos de una 
computadora permite construir /magenes dl.námlcas quepo· 
demos Ir translormando y controlando a medida qua las ob· 
servamos, proporcionando el movimiento qua provocarla el 
aira a un papalote. 
En consecuencia, la primera caracterlstlca particular de la 
creación de lmagenes asistida por un ordenador es que éste 
proporciona al usuario un entorno dinámico. 
El artista puede llamar a las rutinas del programa para que 
transformen automáticamente una forma que ál mismo ha 
construido de modo manual. 
Supongamos, por ejemplo, qua dibuja una copa de cham· 
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pán. Para ello traza cada punto (sin tesis geometrica¡ nasta 
formar la conocida forma achatada de éste tipo de copas, 
añadiéndole luego un largo ple y selecclonando las luces 
adecuadas. Este dibujo queda almacenado en la memoria 
del ordenador. El artista dibuja otra copa: ahora se trata de 



un catavinos, una de esas copas altas y estrechas que se 
utlllzan para servir Jerez. Como el ordenador proporciona un 
entorno dinámico, el artista puede hacer que un objeto se 
transforme en otro. El movimiento es una fluidez de la copas 
en la pantalla electrónica. Estas lran cambiando poco a po· 
co de una forma a la otra, pasarán gradualmente de copas 
de champán a catavinos y a la Inversa. La Imagen es de fo 
más sorprendente. 

Es importante observar que este es el tipo de Imagen 
que no puede conseguirse más que con ordenadores. NI la 
fotografla, ni la pellcu/as animadas podrlan simular ese 
efecto. 
Dada la complejidad que entraña el cambio de sombras, /u· 
ces y geometrla, sólo un ordenador gráfico peculiar, cuyas 
diferencias con respecto a los instrumentos convenciona­
les, tales como el pincel o el compás, no sólo residen en su 
nivel de complejidad, sino también en su tlpo/ogla. 
Se debe considerar como un entorno completo en el que el 
artista puede lntroduir datos pictóricos. El ordenador los 
transformará luego de acuerdo con las rutinas del programa 
que se escojan. 
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SEGUNDA 
CARACTERISTICA DE 
LOS RECURSOS GRAFICOS 

LA TERCERA 
CARACTERISTICA DE 
ESTA NUEVA TECNOLOGIA 

Consiste en la rapidez a la que el ordenador permite tra­
bajar al diseñador. 

Una gran parte del diseña gráfica requiere una combi­
nación de lmagenes y textos. Esta combinación es particu­
larmente Importante en el caso de la Impresión y publica­
ción de toda tipa de articulas. Pera can las métodos tradl­
c/ana/es la combinación de letras e /magenes se hace extre­
madamente dlflcil. 
El artista tiene la pasibilidad de llamar a Ja pantalla cual­
quier imagen pregrabada en memoria para modificar s.u ta­
mafto, color y en un momento dado su forma, asl como de 
reproducir una secuencia repetida de imagenes s/mllares o 
metamarfaceadas. El resultado es una aumenta espectacu­
lar en la velocidad de producción de los dlserlos. 
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Es su capacidad de generar gráficas, diagramas y 
tablas cargadas de información. 

Una vez escritas las rutinas, Ja máquina puede generar 



LA CUARTA 
CARACTERtSTICA 

un número Infinito de gráficos diferentes. 
El ordenador permite confeccionar gráficas totalmente 

actual/zedas; éstes pueden referirse a cualquier cose, desde 
las variaciones cl/mátlcas o las corrientes oceánicas a /os 
cambios de cotización de tes acciones de la bolsa. 

Se trata de la naturaleza reciproca de los sistemas grá· 
flcos informatizados, siendo éste una caracter/stlca única, 
que podemos encontrar en millones de hogares e manera de 
''vldeo·Juegos''. 
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LA QUINTA 
CARACTERISTICA 

PRODUCCION DE 
MOVIMIENTO 

Es su capacidad para hacer slmulac/ones de muchos y 
variados procesos sirviéndose de lmagenes. 

Una simulación gráfica puede demostrar el comporta· 
miento de un producto antes de Iniciar su costoso proceso 
de fabricación. Incluso de/a de ser necesaria la creación de 
prototipos. 

En las slmulac/ones aeronáuticas, la necesidad de una 
dinámica en tiempo real es un factor determinante en las si· 
mulaclones de vuelo. 

Para crear movimiento en un ordenador, se necesita 
crear una gran cantidad de lmagenes, de ahl la acepción de 
MUL TIMAGENES, filas y la consecuente programación para 
calcular desplazamientos relativos de los objetos de una 
.Imagen a la siguiente. Todo el proceso se convierte en una 
tarea de medición y cálculo. Es una apllcalón Ideal para las 
tareas gráficas de acción reciproca con el ordenador: e/ope­
rador proporciona las mediciones y el ordenador los cálcu· 
los. 
Si un operador quiere crear en la pantalla una ilusión de mo· 
vlmlento mlnlmamente convincente, tendrá que analizar prl· 
mero y recrear después de todo el mundo del movimiento en 
todas sus /acetas. 

La animación puede clas/llcarse dentro del apartado de 
/as MUL TIMAGENES, clasificándose a su vez en tres secto· 



SISTEMAS DE 
INTERPOLACION 
TRIDIMENSIONAL· 

res diferentes: 
·La animación gráfica en el cine y la televisión, 
• Los dibujos animados y 
• Las simulaciones de la realidad. 
Todas ellas pueden crearse utilizándo las técnicas propias 
de las aplicaciones gráficas del ordenador. 

Cuando se utilizan los recursos gráficos del ordenador, 
debe entenderse la distinción entre el tiempo real e Imagen 
por imagen. 
El nómero de cálculos necesarios es proporciona/ a Ja 
complejidad de la imagen creada. 
Las creaciones gráficas más sencillas pueden representar· 
se en tiempo real en una pantalla electrónica, mientras que 
en la mayor/a de las simulaciones, la generación de una sola 
imagen puede /levar varias horas de procesado. 

Es posible la generación de imagenes en movimiento 
gracias al uso de la imagen clave tridimensional para el 
control del movimiento lográndose mediante un sistema de 
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ANIMA TICS 

interpolación tridimensional llamado "twixt" basado en una 
serie de representaciones de imagenes intermedias calcula· 
das automáticamente. 

Mientras que muchas técnicas se desarrolla con miras 
a /a automatización de la animación tridimensional, otras 
como /as relacionadas com el Digital Scene Simu/atlon, pa· 
san a constituir una forma de arte nueva y peculiar. 

ANIMA TICS se /es denomina al tipo menos sol/si/cado 
de imagenes animadas generadas mediante ordenadores 
para el cine y t.v. 

Un animatic consta de unas cuantas imagenes, tres o 
cuatro por lo general, que se repiten continuamente: 1·2·3, 1· 
2·3. Esta Imagen se mantiene en la pantalla durante unos se·' 
gundos o durante el tiempo necesario para que el especia· 
dor absorba la información que contiene. 
Normalmente se inserta en producciones que contienen 
lmagenes de video reales y su objetivo es de explicar los pro· 
cesas que requieren no sólo movimiento sino también un 
tratamiento esquemático. 
Su principal aplicación se encuentra en los programas lnlor· 



mativos, en los que un planteamiento de este tipo resulta su· 
mamen te útll. 

Para crear anlmatlcs, el sistema de pintura tiene que 
contar con una posibilidad que permite al operador hacer va· 
rlas lmagenes en registro. 
El registro es esencia/, ya que no se moverán todos los ele· 
mantos de la Imagen y aquellos que permanecen estáticos 
no deben verse tuera de su sitio. 

En algunos sistemas como el Loglc F/alr, un senclllo re· 
ciclado de color, puede crear el electo de llu/o en una sola 
Imagen. 
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b. EL ARTE DE LOS 
JUEGOS POR 
COMPUTADORA 



El arte se hace posible por la riqueza del mundo de la 
/antas/a que compartimos. Sin embargo, el arte es d/f/cll 
porque hay muchos problemas prácticos asociados con es· 
tlmular las fantaslas profundas dentro de las mentes de 
otras personas. 

Cuando a la computadora se Je asignaron las capaclda· 
des sonoras y gráficas, vino una nueva y previamente no so· 
ñada poslbl//dad: la poslbllfdad de utilizar la computadora 
artlstlcamente como un medio para la comunicación emo· 
clona/. El juego de computadora ha emergido como el vehl· 
culo básico para esta comunicación. 

El arte real a través de los Juegos por computadora es 
posible, pero nunca se conseguirá mientras no tengamos 
principios de es/ética ni marcos para la critica y no modele· 
mas su desarrollo. 

l!M> ~ ¡1111¡ r 

Todos /os artistas desarrollan sus propias ttlcnlcas 
esenciales para la e/acuc/ón de su arle. El diseñador de 
fuegos también adqulre una serie de herramientas especlall· 
zadas, ttlcnlcas e ideas. 

La mayor/a de /os fuegos descansan fundamentalmen· 
te sobre el ritmo y la cantidad para equlllbrarse. 
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El diseñador debe /1acer una aplicación sobra uatro 
técnicas fundamentales de aplicación: sistema de xntos, 
análisis de campo, coordinación de movimientos y rlt 10. 

Todas las for1nas de arte a través de un 1nedio ti ico se 
expresa como tal. 

El control y man/pu/ación del Juego es un problen a téc· 
nlco que el artista debe aprender a dominar. As/ pues.los di­
señadores de Juegos deben conocer amplla1nenlP su 11 edlo. 

La computadora ofrece posibilidades especiales 1 liga­
duras al diseñador. 

El disetlo de Juegos es pues, fundan1entalmente, t1 pro· 
ceso artlstico, pero como todas las actividades artlsti as es 
también un proceso tér.nico. 

El diseíiador de juegos persigue grandes ob,ietlv s ar-
1/stlcos incluso mientras está agobiado entre montai1 s de 
códigos. 

Durante el proceso def desarrollo del Juego el dlse lador 
habita dos inundas aparentemente diferentes, el art/s ico y 



el técnlco ... debo establecer claramente que los di senadores 
de Juegos no tienen con/untos bien definidos de términos 
comunes con los cuales comunicarse. Discusiones sobre di· 
sena de Juegos se desintegran frecuentemente debido a la 
diferencia de argumentos sobre ef significado de los térml· 
nos. 

Una taxonomla de Juegos de computadora lfumlna los 
factores comunes que unen faml/las de fuegos y revelan di· 
ferenclas criticas entre las mismas. 

Una taxonomla bien constituida puede sugerir áreas de 
diseno de Juegos previamente no exploradas, y más alin 
puede revelar principios fundamentales del diseno de 
fuegos. 

La computadora ofrece poslbl/ldades especiales e lm· 
pone as/ mismo /lgaduras al dlsenador: sin embargo, la ca· 
racterlstlca mas sobresal/ente de una computadora es la 
senslbllldad, y ésta es vital para la lnteractlvldad en cual· 
quier juego; sin embargo, ¿cómo podremos treduclr los pun· 
tos fuertes y déblfes de ésta computadora? Pueden descrl· 
blrse bajo el término de 11/ete preceptos bi!slcos para el dlse· 
no: 
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1- El primer precepto se puede resumir "Trabajo con la má­
quina, no contra ella". Demasiados diseiladores de fuegos 
se proponen objetivos no realistas. Intentan /orzar a la má­
quina a realizar tareas para las cuales no está bien ade­
cuada. 

2- No trasplantar, resultar Innecesario crear un dlseflo de al­
go prácticamente no negociable y versátil. Cualquier Juego 
que triunfa en una tecnologla, lo hace porque esta optimiza­
do respecto de ésta. 

3- Dlseilar alrededor de la entrada/sal/da, la habllldad de la 
computadora para calcular es un punto fuerte pero su ontra­
dalsallda es un punto débil. As/ la /imitación básica que en­
cara el diseflador de Juegos de computadora no está en la 
capacidad de la máquina para realizar cálculos complejos 
sino en mover la Información entre la computadora y el Juga­
dor humano. El juego debe dlseflarse de forma que la Infor­
mación dada al Jugador fluya de forma natural y directa des­
de la posición de la pantalla y salga el sonido. 



4· Mantener limpio el espacio. Un fuego debe tener unidad 
artlsllca para tener Impacto eme/anal sobre su audiencia. 
La unidad artlsl/ca puede conseguirse solamente perseve· 
randa en el tema y evitando detalles que distraigan. Cual· 
quier factor que no contribuya al tema central se le cataloga 
como "Basura". 

5· Almacenar menos y procesar más. El papel del almacena· 
miento de Información en una computadora es a menudo 
mal entendido. Una comoutadora no es básicamente un dis· 
positivo para almacenar información sino un dispositivo pa· 
ra procesarla. Un fuego deriva su calidad de la red de op· 
clones que presenta, opciones solamente accesibles a Ira· 
vés de los aspectos Intensivos en procesamientos de 
fuegos. 

6· Bifurcar suavemente. El reto real del d/seflador es de· 
sarro/lar algoritmos más Indirectos que permiten un anida· 
miento más profundo y una ramificación Interconectada 
ampliamente. 

o .; r. 
\ ' ~ '•' vuv .. , o . 
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7- Mantener la unidad de esfuerzo de diseño. Los fuegos de· 
ben diseñarse pero las computadoras deben programar!'e. 
Con esto no quiero decir mas que, para lograr una buena In· 
legración y desarrollo de traba/o debe formarse una unidad 
diseñador/programador, y si ambos se tunden en una sola 
mente, entonces se lograrán Jos me/oros diseños de fuegos 
por computadora. 

: ' 

'~e-
: Á 1#=\:::.--
1 ··- •• 
1 

' ' 1 

"La aplicación de los juegos por computadora y su cla· 
silicación dentro de una forma de arte nueva, nunca podrá 
ser admillda por el lector escéptico, que tal vez plantearfJ: 
-los fuegos de computadora son demasiado triviales para 
poder llamárse/es arte: son a lo más recreaciones vaclas-." 

·Chrls Crawtord· 
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4 DESARROLLO PRACTICO _ 
EN COMPAGINACION Y DISENO EDITORIAL 
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DESARROLLO PRACTICO EN 
COMPAGINACION V DISEÑO EDITORIAL 

a. INTRODUCC/ON 

DEFIN/CION. 

b, TIPOGRAFIA 
ELECTRONICA 

Tradicionalmente los textos e imagenes han sido 
procesados por separado. 

Un formador de textos tos produce (de acuerdo a las 
Instrucciones del diseilador), fotógrafos y artistas 
proporcionan lmagenes gráficas, que luego son 
combinados en uno sólo para la realización del orlginaf de 
Impresión. 

La compaginación electrónica se refiere a /a reunión 
armónica por medios electrónicos, de los elementos de la 
página de un impreso, incluyendo la foliación. 

El cambio que ha experimentado la industria gráfica es 
rnayor de lo que pueden imaginar los mismos disefjadores, 
pues hasta nuestros dlas, las artes gráficas han sido y 
seguirán siendo información sobre un soporte f/sico. 

El desarrollo de la electrónica ha influenciado sobre la 
propia industria gráfica y últimamente en et proceso de 
realización y preparación de /os impresos, aunque las 
etapas de organización han cambiado de acuerdo a la 
edición computarizada, ya que los pasos se reducen al 
mlnlmo. 

La computadora dentro de la sala lotocomponedora de 
tipos, tiene como función principal la de Justificar el ldlot 
tape (tipo en bruto o cinta simple- sin cortar palabra. Al 
hacerlo produce, ya sea, cinta o discos que estimulan a las 
máquinas componedoras de ta misma forma en que un 
lector traduce los códigos. La computadora por si sola no 
coloca fototipo ordinario; sin embargo alcanza esa función 
en la composición del tipo digital. 

Una máquina a la que se le introduce información 
mediante una computadora dibuja letras sobre una pantalla 
de video y se toma una fotografla de cada uno de los 
caracteres que se formaron. El proceso es increlblemente 
rápido. Entonces la con1putadora se encuentra a un paso de 
la verdadera composición de tipo, que se realiza por medio 
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de la totografla computarizada. 
Los componedores de tipo se activan mediante cinta 

perforada producida ya sea localmente o por teletipo, por 
medio de cinta magnética, con discos blandos (como 
pequeilos discos lonográl/cos llexibles) o mediante tarjetas 
de computadora. 

La computadora puede generar Instrucciones en 
milésimas de segundo. Las máquinas cuyas funciones 
están estrechamente ligadas son lnterfaciales. 
Cuando se envlan códigos mediante alambres desde la 
computadora. hasta el componedor de tipo, en lugar de 
hacerlo sobre cinta, se llama hardwired. 

Otro medio de entrada es el que se realiza por medio de 
un analizador. 
Esta máquina denominada OCR porque representa 
"Identificación de Caracteres Optlcos" (Optlcal Character 
Recognitlon} lee una página escrita a máquina caracter por 
caracter y produce un código correspondiente con Impulsos 
hardwired o sobre cinta de papel, discos o cintas 
magnéticas. Este método se asemeja bastante a la 
operación editor/al tradicional. 
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c. FORMATOS 
ELECTRONICOS 

SISTEMAS DE PAGINACION 

Lo más avanzado por el momento al menos en lo que se 
refiere a oprimir teclas, es el usa de equipa de correción 
electrónica, conocida comunmente como VDT's es decir 
Termina/ de Exposición de Video (Video Display Terminal) o 
VDU's (Video Dispay Units). San máquinas que al principio 
se utilizaran sólo para corregir. Al introducir cintas o discos 
cualquier fuente, la copla, es expuesta sabre el tubo de 
video que se levanta sobre el teclado expandido de una 
máquina de escribir eléctrica. 

El corrector puede hacer todo tipo de cambios 
electrónicamente. Posicionando simplemente el cursor 
hasta el punto donde debe hacerse alguna modificación. 
Existe la posibilidad de Insertar, borrar. Una letra, palabra, 
párrafo o una oración pueden insertarse poniendo el cursor 
sabre el punta de inserción y escribiendo a máquina lo 
agregada. Las palabras o párrafos pueden cambiarse de 
posición o se pueden componer en baldface o en letra 
cursiva. 

Después de que se ha corregido una nota, se /leva a la 
computadora. Al// se puede almacenar hasta que se 
necesite, se puede pasar a una cinta o a discos e Inclusive 
puede mandarse mediante hardwired al componedor. 

Los sisten1as de paginación pern1iten al formador mon­
tar la página mediante la representación visual de una 
"cuadricula" básica de maque/ación en la que puede enea· 
/ar tanto el texto como las lmagenes. 

En un sólo sistema se hacen los pasos del diseflo edito· 
ria/: se escriben todos los textos y se introducen las image· 
nes al sistema, digitalizándose. Una vez reticulado el slste· 
ma, se calculan los espacios de texto y se sugieren tos ta· 
maflos de las latograf/as. 
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PROCEDIMIENTOS· 

Un monitor dotado con un nivel de atta resolución pre­
senta las lmagenes proporcionadas y retocadas (si es nece­
sario), teniendo las oportunidad el diseñador da recortarlas 
o camuflarlas antes de insertarlas en la ret/cula. Esta es una 
tarea que antes ocupaba todo un dla de trabajo, ahora es po­
sible llevarla a cabo en una o dos horas. 

Posteriormente se colocan los pies de foto, aunque el 
sistema a s;mple vista no despliega sino lineas o bloques; al 
amplificarlas muestra claramente el texto, para después co· 
tocar tltulos o CE1~ezas. 

-.-. 

Sin Pantalla Gráfica. Este sistema consiste en un sólo 
proceso de tratamiento y recuperación de textos conven· 
clona! ejecutando automáticamente las operaciones de la 
compaginación a excepción del de las gráficas elaboradas 
con los medios convencionales en blanco y negro. Los slste· 
mas en donde se realiza este tipo de compaginación edito· 
ria/ Incompleta -por el hecho de carecer de la digitalización 
lotográl/ca· posee un software Integrado de posición muy 
potente que genera: 



• La creación de formatos que permitan mover los bloques 
de texto y recuadrar espacios reservados para gráficas o 
publicidad que contenga logotipos dentro de la página. 
·Creación de formatos de órdenes de composición con ayu· 
da de fas técnicas de las variables que suplan satlsfacto· 
rlamente la falta de pantallas gráficas . 
• La ordenación de fotocomponedoras y trazo de las mismas 
-rayas verticales u horizontales-. 
·La representación de un fase/mil aproximado del programa 
fotocomponedor mediante un trazador gráfco o simulador. 

Con Pantalla Gráfica r Tablero Eleclrón/co. Se logra 
una óptima Integración, o permite la opción de ser usado co· 
mo subsistema de textos (a manera de subrutina). En estos 
casos las variaciones son mlnlmas, tanto en la cooperativl· 
dad como en fa configuración, pero se profundiza aún más 
fa industrialización gráfica. 

En el estado actual del arte, la imagen que el artista ma· 
nlpufa en la pantalla no está necesariamente compuesta por 
fa misma colección de datos que las separaciones de color 
de fa Imagen original contenidas en la cinta magnética. 

La exploración del color es un proceso en el que se al· 
canza un nivel de resolución extremadamente alto, lo que 
hace que las reproducciones a color sean de la mejor cal/· 
dad. 

En fa actualidad fa compaginación se realiza en base a 
un sistema bien integrado cuya metodologfa sigue: 

· Fotocompasición del texto en cintas digitales; se conectan 
al sistema central del procesamiento, máquinas terminales 
fotocomponedoras. 

• Fotografiado de ilustraciones a color y grabación de las 
misma en cinta: texto e imagen se almacenan en una cinta 
magnética maestra. A este paso sigue el despliegue de la In· 
formación almacenada, por pantalla y modulación de fa 
cuadricula. 
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• La preparación de las planchas litográficas se //eva a cabo 
sirviéndose de una técnica que recibe el nombre de fotogra­
bado con léiser; se graban como su nombre lo indica, con un 
rayo digitalmente controlado; los cilfndros de cobre utl/lza· 



SALIDA FtSICA DEL 
MATERIAL 
EDITADO 

dos en esta tecno/ogla alternativa de impresión a color 
vienen a formar una parte Importante y controlada del proce· 
so. 

Aunque las lmagenes se encuentran entre las me/ores 
que pueden conseguirse, en todas las aplicaciones gráficas 
del ordenador, no contiene toda la Información original, sino 
que han sido montadas mediante un muestreo de datos. 

Genera/mente se necesita una segunda fase de proce· 
sado para decodificar las Instrucciones del artista y produ· 
clr una cinta maestra a partir de la cual las lmagenes 
pueden Imprimirse en pellcu/a fotográlica. 

La página ya completa, se registra en una cinta o disco 
magnético. Se abre la poslbll/dad de llamar a pantalla las 
llustraclones seleccionadas anteriormente en el caso de ne· 
cesitar/as. 

Los editores y dlselladores pueden examinar la revista 
en su forma electrónica para dar su aprobación o sugerir al· 
gunas modificaciones. 

El último paso es convertir cada página en una salida 11· 
sica partiendo de la forma digital, para lo que se sigue el pro· 
ceso de exploración en su modo de MacPublisher. 

El video-text (sistema interactivo, en teor/a no tiene llmi· 
te de capacidad de almacena/e y transmisión de datos y se 
transmiten estos por cable telefónico, fibras ópticas, etc.} 
funciona con caracter experimental y ofrece mayores poslbl· 
lidades para la ubicación de contenidos Informativos. El 
video-cassette o vldeo·dlsco, es una forma que me/ora los 
clásicos medios audiovisuales siendo un complemento a 
los soportes convencionales de edición sobre papel. 
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RESULTADOS 

Como se ha podido observar, la computadora ofrece 
una Infinidad de alternativas dentro de los procesos de dlse· 
ilo, facl/llando al diseilador sus labores, ahorrándole tlem· 
po, y aún más, brindándole nuevas y diferentes opciones. 

SI a usted le gustan las computadoras y quiere destacar 
en el futuro en este campo, asista a conferencias y siga las 
publicaciones que hay en el mercado de graficaclón y apll· 
caciones en el ordenador. SI las computadoras llegan a lntl· 
mldarlo, recuerde que solamente necesita un requisito para 
poder explotar este recurso "tener grandes deseos de con· 
quistar el campo", solamente es necesario conocer los prln· 
e/píos básicos de operación sin necesitar ser un experto en 
sistemas informatizados. Aunque suele ser un proceso de 
aprendiza/e lento, es muy satisfactorio encontrar profe· 
slonales que se encuentran en busqueda de la Interrelación 
con la máquina. 

Las computadoras pueden ser programadas para asls· 
tir al diset1ador con problemas cotidianos como un libro, 
una revista y diseilo tipográfico, el diseñador puede estudiar 
un amplio rango de soluciones y escoger la que mejor re· 
suelva su problema, y mientras mejor entienda cómo están 
elaboradas los procesos, podrá anticiparse a conocer el re· 
sultado final. 

Dentro de las ventajas que se presentan son: 

• Aumento en la productividad del diseñador. 
·La posibilidad de que el diseñador, carente de las habilida· 
des del dibujante, puede trazar directamente. 

·Mayor precisión en los dibujos, facilitando los procesos de 
diseño. 

· Mayor rapidez . 
• Manejo de /magenes en movimiento y/o estáticas. 
- Descripción de los movimientos de la imagen. 
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CONCLUSIONES 

OPCIONES QUE PERMITE 
LA COMPAGINACION 
EDITORIAL 

Hoy en die muchas de las /Imitaciones de lntercomunl· 
caclón hom::Omlmáqulna han sido superadas, y ha logrado 
un status especial en el desempeño cotidiano del hombre, 
funcionando como aliado sin tener que ser un experto en el 
área. 

La capacidad de vlsuallzaclón mental en el hombre es 
limitada, esto significa que es muy dif/cl/ Imaginar y retener 
con precisión gráficos complejos cuyo volúmen, color, movl· 
miento, Integración, etc,. se desarrollen en forma slmultá· 
nea. 

Con la con/unción de fas habilidades cognoc/tlvas de 
un diseñador operador y esta herramienta asistente, tene­
mos como respuesta una potencialidad creativa de alto ni· 
ve/ a partir de /os resultados que ambos generan. 

La computadora en nuestros dlas promete dispersar un 
vasto desbordamiento de Imaginación, un desenvolvimiento 
que Igualmente ha sido previsto por muchos diseñadores y 
artistas contemporáneos, fotógrafos y cinematógrafos, ya 
que la computadora se proyecta como una herramienta de 
poder Inaudito para crear y manipular imagenes. La compu· 
tadora es más que dibujos generados, es una forma entera· 
mente nueva de comunicación visual que permite al obser· 
vador Individual interactuar con la Imagen y diseño. 

La compaginación computarizada aún se encuentra en 
una etapa experimenta! pero el ritmo de los nuevos avances 
sugiere que en poco tiempo se habrá convertido en una tri· 
vial/dad. 

El resultado es una constante tensión que resulta cre­
ativa, emocionante retadora y remuneradora. Es la mejor 
época para estar involucrado en cualquier aspecto de la pro· 
ducclón. 

- Desarrollar una página con un número X de columnas, gra­
flcadas automáticamente sobre la pantalla. 
- Determinar el valor de la página ya sea en mlllmatros, //ne· 
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as ágata, pulgadas. puntos, etc. . 
·Asignar"' "'··· .. ,ro correspondiente a la página y el sistema 
genera automáticamente director/os que Indiquen el estudio 
en aquella y de los elementos que la componen. 
• Recuperar Jos anuncios que carezcan de grdflcos del slste· 
ma correspondiente para publicarlos sobre la página dese· 
ada. 
• Permitir la opción de copla impresa del boceto a través de 
un trazador o fotocomponedor. 
• Con las instrucciones básicas se podrá realizar el diseño 
de las publicaciones antes del texto ya reparado. 

Los s/sten:ds grállcos Informatizados conv/ert-ry las 
operaciones de prelmpresión: 

• La edición, 
·Composición, 
·Separación de color, 
- Re'tocado, 
·Pasando por/a maquetaclón y 
·La preparación de las planchas o grabado del cilindro en un 
proceso en que no se manipula con papel o rellcu/a alguna. 

El diseñador gráfico crea la estructura que ha de seguir 
el formador; podrla tamblán dar forma a su diseño en un sis· 
tema gráfico Informativo. Como estos sistemas reducen el 
traba/o, podrla suceder que operadores tales como: director 
artlsllco, caj/sta y maquellsta quedaran fundidos en uno só· 
lo. 

Es por eso que en un futuro no muy le/ano, una sola per­
sona cualificada para traba/ar con un sistema gráfico será 
suficiente para producir una gama asombrosa de materia/ 
impreso. 

El producto tlpico de la actividad editorial es el libro, la 
revista y el periódico tendiendo como soporte el papel. La in­
cidencia de la electrón/ca en la edición se concentra en el 
campo del soporte: la Innovación es que ahora en lugar del 
papel se almacena la Información en cintas magnéticas, 
pantalla, disco, etc. 

Las nuevas tecnologlas aportan algunas facilidades a 



los procesos de la edición, como situar al alcance del dise­
ñador los procesos de texto, los ordenadores personales, 
programas para fotocomposlclón y tratamiento de textos. 
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