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PROLOGO

De todos es bien sabido, que el cbjetivo de un buen
disefio, es caplar la atencion de consumidores potenciales;
es decir, debe buscarse la forma optima de atraccion,
representatividad y originalidad, todo esto con el minimo de
error, eficacia y ahorro -tanto en tiempo como en dinero-, ;

Todo disefiador debe estar preparado para cualquier
evento repentino, tralese de un boceto, repeticiones
graticas, rotaciones de un movil desde diferentes angulos y
puntos de proyeccidn, entonces nos preguntaremos, ;como
resolver estos contratiempos en un minimo de tiempo y con
la mayor eficacia posible?. Para poder realizar una serie de
trabajos, e! disefador debe echar mano de lodas las
técnicas que se encuentran a su alcance, Es pues, donde
toca a la computadora desempeiiar su labor como una
herramienta Importante, conocida por otros como
ardenador gratico.

La computadora permite al diseftador especialmente,
dar rienda suelta a su imaginacion, sin perder su alto grado
de codificacién gréfica.

El diseitador en la aclualidad necesita conocer las
venlajas que le ofrecen los diferentes medios, para agilizar
el desarroilo de sus bocetos, eliminar tiempo consumido en
tareas repetitivas, por mencionar sélo algunas de ellas; asf
como para descubrir nuevas e innovadoras técnicas de
aplicacion.

En la actualidad no existe en nuestro medio, ningun
tipo de publicacion en donde se describan ablertamente al
menos algunas de las posibilidades que este recurso ofrece.

£l panorama que me motivo a la planteacidn y
explicacion de una serle de métodos. técnicas y medios
para facilitar el desarrallo del disefador grafico, se debe
basicamente a la necesidad de ir en busca de herramientas
que hagan asequible a los proflesionales su oplimo
desempeiio, evitando el escurrimiento de tiempo en pasos
que pueden resultar triviales y no meramente artisticos.

La introduceion de los medios graficos del ordenador
en las escuelas dobe entenderse como una herramienta y no
camao un contrincante.

En fos ultimos aftos hemos vislo una increlble



PROLOGO

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

Este trabajo pretende de alguna manera proporcionar
una gula de acceso a los sislemas m&as comunes de
procesamiento de informacion, esto es, mostrar de una
manera practica y elocuente las venlajas dcl uso de la
computadora como herramienta para el disefiador gréafico
moderno.

El desarrollo de esla tesis comprende bdsicamente tres
partes:

1. RESENA HISTORICA., En donde presenlo un breve
antecedertte de la cevolucidn tecnolégica de los
ordenadores, primeros intentos y la imtroduccicn del disefo
porcomputadora.

2. LA ESTRATEGIA DEL USO DE LA COMPUTADORA, Hago
una presentacion de los primeros sistemas de disefio. El
sistema LANDOR, et SKETCHPAD, el CAD/CAM, MacPaint,
MacWrite y MacPublisher.

3. LA COMPUTALCORA COMO HERRAMIENTA DE DISENO.
En donde presento las opciones que la computadora ofrece
en los medios actuales de comunicacion, para que el
diseflador analice un panorama nds amplio que el
ordenador le ofrece como herramienta de trabajo.

Las fuentes de informacion en su mayorla son
fraducciones, asi como la colaboracion de profesionales en
la metria como l!a valiosa asesorfa de la Srita. Leanne
Whiteside de la Universidad de Arkansas en Littlie Rock.






~——




INTRODUCCION

-lLa idea de generar una Imagen entraiia clerla
inclinacién de poder; llegar a obtener una representacion
visible de aquello que de no ser por la capacidad de
generacién, permaneceria oculto.

La computadora es un instrumento contempordaneo y
su integracion al proceso del diseiio ha ablerto nuevas
posibilidades en los campos de la produccién de imagenes,
objetas y amblentes.

Antles se crela que la computadora era inapropfada
para las tareas crealivas, aun hoy son contgdos los
profesionales del disefic que se encuentran familiarizados
con esta tecnologia.

En diversos campos profesionales: arquitectura,
coreografia, ingenieria y diseito ya se tiene un factor comun;
ol uso de una herramienta nueva y poderosa que sirve para
generar imagenes.

Existe gran variedad de sistemas para disefiar 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 {os mélodos de diseflo
adecuados, las partes del equipo y un diseftiador capaz y con
muchas ganas de trabajar.

La capacidad de la computadora ha llegado a tal
sofisticacion que cualquier persona con un poco de sentido
comtin es capaz de manejar un sistema electrénico de datos
pictéricos,

Ningun desarrollo tecnoldgico habia logrado un efecto tan
profundo en la produccion de imagenes (no transmision).

Todo individuo que requiera la recopilacién o referencla
de imagenes, adaptaciones y actualizaciones de las
mismas; recurrira a los sistemas graficos informatizados.

La computadora esta compuesta de varios elementos

que permiten desplegar secuencias de sombreado,.

gnsanchamientos, reducciones, giros y distorsiones en
incrementos de medidas en segundos; trabajo y porcentaje
optimo, usoc del! color y diferentes alternalivas con sdlo
presionar un botén.

Las aplicaciones grificas del ordenador constituyen
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una tecnofoglia infinitamente adaptable,

La descripcién de los métodos de disefio en un
programa ha de llevarse a cabo por medio de lenguajes
comprensibles por la computadora, basados en el sistema
numérico binario, codificandose de esta manera toda la
informacion.
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RESENA HISTORICA.

a. PRIMEROS INTENTOS

Antes se crela que la computadora era inapropiada
para las tareas creativas; sin embargo, se concluyé y
experimentd con sistemas capaces de controlar
composicidn y produccidn al mismo tiempo -dreas que con
anterioridad se habian trabajado por separado, ahora se
integran en un sdlo proceso- desde el cdlcuio de lineas de
texto, tipograftia, generacidn alfabética, compaginacién y
disefio editorial, color, etc,

La posibilidad del uso del color en todos los grados del
disefio puede hacer una gran diferencia en la calidad del
disefio final; la forma del disefio puede ser observada de
lado a lado en diferentes combinaciones de colores,
susceptibles de cambio instantaneamente.

Los ordenadores digitaies hicleron su primera
aparicion durante las afios 40. El MARK | DE 1BM, era un
gigantesco aparato electromecanico capaz de realizar
calculos aritméticos sencillos a base de reles.

Después de la Segunda Guerra Mundial, aparecen los
ardenadores con tubos de vaclo y entonces se sustituyen
los reles por circuitos flip-flop (basculadores electronicos)
encargados de registrar los datos de encendido y apagado
ENIAC construido por ef ARMY en 1946. La rapidez de los
cdlculos aumento notablemente. A pesar de su limitada
capacidad de memoria y todavia relativa lentitud para l0s
standares actuales se comercializo para su aplicacién con
fines cigntiticos e industriales. Esta maquina era la UNIVAC
y representa a la primera generacion de ordenadores.

Los tubos de vacio son reemplazados por transistores;
por lo que se aumentd la rapldez operativa de [os
ordenadores; disminuyé por lo tanto el tamano Hsico,
generacidn calorifica’ y entonces, aparecen los primeros
sistemas graticos de accion reciproca.

Fue la electrdnica la primera industria en hacer uso a
gran escala de sistemas de llave a mano que integraban
subsistemas como la computacion gratica, base de datos,
efc. Hacia 1950, la complejidad de algqunos circuitos no
hubfera podido alcanzarse de no ser por la computacion es
cuando nace el CAE (Ingenieria Asistida por Computadora);

15
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RESENA HISTORICA.

b. INTRODUCCION DEL
DISENO POR
COMPUTADORA

as! es como surgen los primeros intentos de disefio y
manufactura asistidos por computadora (CADICAM)
creados en los 50 con el propésito de agilizar el proceso de
disefio ¢ integracién de las dreas de produccidn y disefto.

Hacia el tinal de la segunda generacion de ordenadores

aparecieron los primeros sistemas grélicos de acecion
reciproca, es entonces cuando I. Sutheriand {estudiante del
instituto de Tecnologla de Massachussetts) desarrollo algo
que resuitaria decisivo para el desarrollo de las aplicaciones
grilicas de! ordenador y contribuirfa en mucho mayor
medida al lanzamiento de fa industria grafica informatizada
que cualquier otra investigacion.
Sutherland introdujo la idea de utilizar un teclado y lapiz
optico para seleccionar, situar y dibufar conjuntamente con
una imagen representada en la pantalla, Construyd
imagenes en el ordenador utilizando el metodo de copiar los
componenies plctoricos estandar, afiadiendo un punto tras
otro para hacer lineas, y lineas, para hacer tiguras.

E! siguiente paso serla el ordenador TX-2 basado en la
topologia del objeto que se representaria.

PP T W ey AN 3 M T E A T S e e AT i
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LA ESTRATEGIA DEL USO
DE LA COMPUTADORA

a. LOS PRIMEROS
SISTEMAS DE
DISENO

CREACION DEL
SISTEMA LANDOR-

Actualmente las computadoras se han adaptado para
ser usadas por organizaclones para el proceso de
informacién. Raramente las personas flslcas tienan la
necesidad y fas exigencias para adecuvar sus propias
computadoras personales. Pero esta situacién no signitica
por supuesto, que los camblos traldos por el uso del
ordenador no alecten a la sociedad.

Resulta clare que la colaboracion entre profesionistas
-programadores y disefladores- se ha vuelto una condicién
necesaria para ¢l desarrollo de sistemas de disefio asistido
porcomputadora,

Los métodos de diseiio pueden describirse en
programas siempre y cuando estos sean desarrollados por
alguien que conozca los principfos y operaciones del
proceso de disefto,

Originalmente desatrollada como un ‘triturador de
nameros” la computadora asumio una nueva personalidad
cuando le fueron dadas nuevas capacidades grificas y
sonoras, Eslas capacidades haclan mas potente a la
computadora, y ahora podia comunicarse con los seres
humanos, no simplemente en el lenguaje frfo y distante da
los digitos 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
dependeran del talento e imaginacion del usuario.

La empresa Landor Associales -una de las empresas
mas grandes de disefiadores encontro que la esencia para
disefios estratégicos estaba en e! ordenador, el cual
aumentaba la eliciencia y calidad eliminando mucho tiempo
consumido en tareas repetitivas.

Landor necesitaba un sistema que permitiera completa
{ibertad a cada disefiador para que fuera fiexible y suficiente
para permitir un rango lleno de impresién y alto grado de
resolucidn grafica.

21



LA ESTRATEGIA DEL USO
DE LA COMPUTADORA

RESTRICCIONES
DEL SISTEMA
LANDOR-

Consiste en una superlicie digital provista de sombras
y una paleta de 16.7 millones de colores, en donde 124 son
simultaneos y pueden aparecer en la pantalla como
sombras; con apretar un bolon estos angulos cambian a
ensanchamientos, reducciones, gires y distorsiones.
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E! sistema Landor como cualquier otro sistema de
procesamiento de datos posee ciertas limitaciones, por
ejemplo,; los disefios no se pueden hacer con aerégrafo pero
se pueden producir los mismos efectos, con una clerla
variacion de lineas, los sistemas tienen solamente
contiguraciones para el espacio entre tipos y su seleccién
es limitada en rots; ningun alfabeto puede ser modificado
por sl solo.



LA ESTRATEGIA DEL USO
DE LA COMPUTADORA

a. LOS PRIMEROS
SISTEMAS DE
DISENO

CREACION DEL
SISTEMA LANDOR-
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informacioén., Raramente las personas flsicas tienen Ia
necesidad y las exigencias para adecuar sus propias
compuladoras personales. Pero esta situacion no signilica
por supuesto, que los cambios traidos por el uso del
ordenador no alecten a la socledad,

Resulta claro que la colaboracion entre profesionistas
-programadares y disefladoras- se ha vuelto una condicién
necesaria para el desarrollo de sistemas de diseno asistido
porcomputadora.

Los métodos de disefio pueden describirse en
programas slempre y cuando estos sean desarroliados por
algulen que conozea los principios y operaciones del
proceso de disefio,

Originalmente desarrollada como un “triturador de
numeros' la computadora asumio una nueva personalidad
cuando le fueron dadas nuevas capacidades grdficas y
sonoras. Estas capacidades haclan mds potente a la
computadora, y ahora podia comunicarse con los seres
humanos, no simplemenie en el lenguaje frio y distante de
los digitos sino en el emocionalmente inmediato y
apremiante lenguaje de imagenes y sonido.

Ei manejo es de gran sencillez; incluso no cabe
mencionar el tipo de resultados a obtener; simplemente
dependerdn del talento e imaginacién del usuario,

La empresa Landor Associales -una de las empresas
mds grandes de disefladores encontré que la esencia para
disefios estratégicos estaba en el ordenador, el cual
aumentaba la eficiencia y calidad eliminando mucho tiempo
consumido en tareas repeltitivas,

Landor necesitaba un sistema que permitiera completa
libertad a cada disefiador para que tuera flexible y suliciente
para permitir un rango lleno de impresion y alto grado de
resolucién grafica,
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PRIMER
SISTEMA GRAFICO
INTERACTIVO-

El sistema SKETCHPAD {19C3) tue el primer paso a la
automatizaclon del dibujo técnico ya que permitia al usuario
la delinicion de figuras a partir de segmentos de recta o
arcos de circulo.

Permitia crear, manipular y mostrar objetos
geomeltricos en espacios de 2 y 3 dimensiones asl como de
dibujar formas sobre la pantalla con una pluma fuminosa y
cambiarlos de posicion, modificar su tamaiio y extensién y
reproducirias varias veces.

Dos Innovaciones tecnolégicas «que llevaron Ia
computacion gralica interactiva a un mayor nuamerc de
usuarios fueron las minicomputadoras y la terminal grdtica
basada en el tubo de almacenamiento de TEKTRONIX.

En el desarrollo de las écnicas grificas que
precedieron el trabajo de Sutheriand (creador del
SKETCHPAD), e!f problema de la riqueza de la imagen habfa
impulsado la invencidn de otros mecanismos periféricos
auxiliares. El primero de ellos tue el trazador,

El trazador es un accesorio de dibufo que une los
extremos de la llneas moviendo un ldpiz de una a otra
coordenada (posicién conocida).

La desveontaja de esle tipo de equipoc era su
incapacidad para animar y modificar partes de la imagen,
asicomo la poca capacidad y velocidad de computo.

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

La imagen en esta terminal gréfica de BARRIDO se
forma a partir, de puntas (pixels) que se exhiben a través de
un tubo de rayos catodicos similar al del televisor casero.

23
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LA ESTRATEGIA DEL USO
DE LA COMPUTADORA

b. EL CAD/CAM

Los primeros sistemas de disefioc y manufactura
agigtidos por compuladora, también conocidos como
sisternas CADICAM ( de! inglés Computer Alded Design &
Manutacturing) fueron creados durante los afios 50, cuyo
proposito era agilizar el proceso de disello e integrar
produccion y disefto en un mismo sector,

General Motors fue la primera empresa que ulilizé un
elaborado sistema gralico creado por la IBM
especilficamente para gl disedo automovilistico. Se lamaba
DAC-1(Design Augmentes Ly Computer),

El DAC-1 fue el primero de toda una serie de sistemas
de diseflc asistido por ordenador, construidos con un tin
especifico que durante los ultimos afos 60 se ulilizarian
casi masivamente para of disefio de vehlculos.

Actualmente el termino CAD/CAM se aplica al uso de la
computadora en los procesos de disefic, andlisis, dibujo
técnico, ensamblado, pruebas, elc..

En los sistemas CAD, el dibujante ya no se sienta en un
restirador sino frente a una terminal grdfica obteniendo:
aumente en la productividad del dibujante, la posfbilidad
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gue el disefiador carente de las habilidades del dibujante
pueda trazar directamente, mayor precision en sus trazos y
la capacidad de modificar rapidamente dibujos
prefabricados.

e )

Pocas innovaciones han ocasionado in impacto de
tanta trascendencia en la manufacturacion como el CAD.

El proceso de diseno que pudiera tomar meses de
elaboracion puede [levarse a cabo en unos cuantos dias,

Una de las aplicaciones mas interesantes del CAD ha
emergido en el campo del disefio electréonico, Después de
todo, los sistemas CAD, no tienen limite en estructuras para
dibujos.

Varias compaiiias han desarrolfado sistemas CAD para
disediar y aptimizar circultos electrénicos para chips de
silicon, El software que produce trabajos de arte por
circuites para semiconductores es conocido como
“ecompilador de silicon",

25



LA ESTRATEGIA DEL USO
DE LA COMPUTADORA

ESTRUCTURA DE
DATOS EN

EL SOFTWARE DE
CAD.

Tipicamente un programa CAD, almacena informacion

como gréficas primitivas, lineas arcos y circulos, poligonos
y splines. El s/stema puede manejar también tipos de datos
con lextos y simboios incluldos. A una mayor y complicada
ilustracion o dibufo corresponderd un almacenamiento de
datos similar.
l.a lorma de estructurar eficientemente los datos, es el
punto de discusion de Larry Piortmiller en su obra
“Estrucura de datos en el software del CAD' (Data
Structures in CAD Software). '

No es suficlente la preocupacion de las estructuras
internas de datos del CAD; debe considerarse asi mismo el
intercambio de dalos entre los diversos sistemas CAD.
Mientras la solucion pudiera parecer sencilla a primera vista
-solamente colocando un traductor directo entre fos
sistemas- el problema crece al considerar toda la variedad
de sistemas disponibles, y mds atn cada quien maneja los
datos de manera diferente.

Es entonces cuando |GES (Initial Graphics Exchange
Specification) Especificacidon del intercambio de Grélicos
Iniciales hace su aparicién,

IGES es un archivo neutral desarroliado por CAD para

ser lo que el DIF (Data Interchange Format} Formato de
intercambio de Datos es para el despliegue de informacion
en copila dura.
Simplemente se establece, que si el sistema CAD puede
traducir para y desde el formato IGES, entonces podrad
intercambiar datos con todos los demds sistemas que IGES
usa.

La visualizacién de objetos es una parte inherente del
dibujo y disefio técnico. Las lécnicas de dibujo y los
convencionalismos en muchas disciplinas de disefo e
ingenieria se han desarroliado en una forma universal de
corta visualizacién que comunica ambos: el contenido y la
ejecucion de una idea.

Los sistemas de dibufo/disefio asistidos por
computadora se volvieron allamente accesibles para
disefiadores, ingenieros, arquitectos y dibujantes asi camo



el decremento en los costos de hardware y software.

El software CAD es una aplicacion altamente
demandada por las microcomputadoras cuya lecnologia
basica radica en suintensa naturaleza de cdleulo.

El disefiador de programas CAD se enlrenta a un
interesante espectro de opciones, estructurando como se
almacena el software y la manipulacion de los elementos de
los grdlicos que componen las imagenes del CAD.

Los dibujos primitivos que se requieren para dibufos
grdficos bidimensionales se han convertide en sistemas
cada vez mas definidos.

E! bosquejo bdsico de las computadoras personales y
sistemas de trazo son capaces de reemplazar en mucho, los
hocetos tradicionales de ingenieria y dibujos preliminares
hechos por el disedador e ingeniero.

La tecnologia comun de los desplegados grédlicos de
las computadoras personales, es adecuada para muchos de
fos aspectos que requerian grandes estaciones de trabafo
hace algunos afios. EI aumento en potencia del hardware y
el descenso en los precios debe encabezar a la construccion
de herramientas de CAD mas sofisticadas capaces de
proveer disefios de ingenieria, andlisis y técnicas de
modelos tridimensionales disponibles ahora séio en
sistemas muy extensos.

27



LA ESTRATEGIA DEL USO DE
LA COMPUTADORA

c. MACPAINT

MacPaint es un software sofislicado que permite
dibufar con facilidad y rapidez en blanco y negio,
directamente en la pantalla.

El MacPaint es un procesador de gréficos de formato
libre. Cuando se inicia el proceso se inicia con una pantalla
en blanco y negro o plano de trabajo (lienzo) en donde se
puede crear casi cualquier forma o modelo deseado.

Con la ayuda de herramientas electrénicas diversas
tales como Idpiz, pincel, bote de pintura, con once formas
geomeétricas predefinidas, rellenas o vacias, con treinta y
dos formas de pinceles y treinta y ocho mcetivos de disefo
que se pueden variar a voluntad, MacPaint ofrece una zona
de irabajo que se puede transformar en forma alternativa, en
una mesa de dibujo de un arquitecto, en caballete de artista
o en un block de diseflador.

Asl mismo, ofrece medios espectaculares y de gran
utliidad tales como la modificacién del tamano de los
dibufos, su rotacién, su inversion, su construccion simétrica
en diversos planos, asf como Ila ampliacion medlante
seleccion de un detalle del conjunto para un retoque punto a
punto.
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El conjunto de herramientas son desplegadas por
pantalia en lo que se conoce como paleta de herramientas,
en donde se encuentran 20 herramfentas diferentes.
Algunas de ellas son: lazo, rectdnguio de seleccién, mano
de deslizamiento de texto, bote de pintura, pincel, ldpiza,
linea, goma de borrar, caja, caja rellena, caja redondeada,
caja redondeada rellena, ovalo, évalo re!!eno. forma libre,
forma libre rellena, pligoneo, poligono relleno.

Aungue el manejo de estas herramientas y de las
paletas graticas son de una gran sencillez, los resultados
dependerdn del talento e imaginacion del usuario.

Ademds de la paleta de herramientas, se despliega la
informacion relacionada con las anchuras y a ésta se le
denomina ‘“paleta de anchuras de Irazo', presentando 5
opciones diferentes.

MacPaint tiene siete mends que actuan para
proporcionar una seleccion de drdenes determinada y dan
acceso a los accesorios de olicina convencionales:
Scrapbook, Alarm Clack, Note Pad, Calculator, Key Caps,
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Control Panel y Puzzle. Los menus reslantes son: File, Edit,
Goodies, Fonl, Fontsize, y Style.

MacPaint puede describirse mejor como un procesador
de grédficos. Lo mismo que un procesador de texlos esta
concebido para introducir y manipular textos, un procesador
de graficos sirve de soporte a la creacion y manipulacion de
imagenes graticas.

MacPaint es un programa polifacético, contiene una
seleccion de herramientas estructuradas para disenar
objetos estructurados, asi como un conjunto ordenado de
herramientas de pintura y de dibufo para realizar una amplia
gama de diserftos a mano alzada.
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d. MACWRITE

Mac Write es un programa de procesamiento de textos,;,
combina en forma adecuada las caracteristicas
tradicionales exlIstentes en la mayoria de los procesadores
de textos modernos con posibilidades funcionales.

MacWrite ofrece posibilidades tales como buscar un
texto deferminado a traves de documentos, sustitulr texto,
alinear margenes en forma automatica.

Mac Write constituye un procedimiento completamente
nuevo para realizar el procesamiento de textos basados en
microcomptutadora.

Permite comenzar a obtener de forma casi inmediata
documentos sofisticados con caracteristicas y opciones
variables,

La presentacién visual de MacWrite se hace mediante
la seleccidn de: punto de insercion, barra de insercion de
menu y la regla.
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EL PUNTO DE INSERCION

LA BARRA DE MENU

LA REGLA

E! punto de insercién se indica mediante una barra
vertical. Cuando se introduce la Informacidn, el texito
corresponifente se inserta en el documento precisamente en
el punto de insercion.

La barra de menu, contiene siete mentis de
presentacion descendente que indican las diferentes
ardenes de MacWrite. Estos menus y drdenes contienen
bdsicamente el nombre del documento en curso,

La regla, contiene informacidn especlal 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 & partes concretas
del documento.

La posibilidad de disenar informes y papeleria esta al
alcance con MacWrite. Puede aplicarse a la formacion de
cualquier tipo de papelerfa como: memarandums, libros,
articulos, cartas y sobres.
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a. MACPUBLISHER

Al igual que MacPaint y MacWrite, MacPublisher es un
software solisticado que comprende el procesamiento de
textos, facil de usar, capaz de producir paginas sencillas
con gran rapidez y mas aun tiene un tremendo poder para
usuarios mas serics que necesitan exactitud y flexibilidad
en un layoul,

MacPublisher como mesa de lrabajo es una
interpretacidn artistica intuitiva del método del mundo real
de crear paginas.

El texto "artlculos’ se escribe en ventanas de edicion.
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 seccién y es
trasladada a la posicion deseada en la pagina de layout
ubicada a la derecha de la pntalla.

Los grdficos son fotograliados instantaneamente con
una camara y llevados a la pagina de layout de la misma
forma.

El raton 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 ratén para medirlo.
Articulos y dibujos que fueron creados con la version
woriginal pueden abrirse y ponerse en el layout de nuevas
ediciones de MacPublisher.
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Con la “hoja de especificaciones’™ es posible colocar
objetos exactamente en posicién y afustar caracteristicas
de texto profesional como justificacidn en profundidad y
altura.

Se pueden crear grdficos {plecas, enmarcados, etc)
para decoracitn de pdginas precisamente dentro del mismo
programa.

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

Es posible crear foliacién automdtica de pdginas y
lineas.

Es posible colocar cualquier gréafice o texto en
cualguler parte de la edicidn y cuantas veces se requliera.

Se cuenta con una reticula flexible que coloca formatos
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desde una sola columna hasta 48 columnas iguafes, con
variedad de tamafios de intercolumna, en 20 modelos de
formatos de paginas.

Es posible hacer modificaciones de objetos en tamarfios
¢ estilos con el raton,

Es posible editar ejemplares de 96 padginas con una
capacidad de 256 articulos y 256ilustraciones.
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LA COMPUTADORA COMO
HERRAMIENTA DE DISENO

a. MULTIMAGENES

Cuando evocamos el término “la computadora como
herramienta para el disenador* van implicitas muchas con-
sideraciones a fondo,; como es el hecho de que na todos los
sistemas permiten una accion reciproca entre el usuario y el
ordenador.

Los sistemas pasivos e interactlivos sin embargo,
pueden intervenir simultdneamente! realizando el dibujo en
el sistema interactivo y contemplado por el sistema pasivo,

Como las aplicaciones gralicas del ordenador no impo-
nen la utifizacion de un medio electrénico, con mucha fre-
cuencila adoptan un papel pasivo. la imagen electronica se
vuelve pasiva siempre que se pasa a papel o pelfcula para su
contemplacion o proyeccion.

Los sistemas de accion reciproca o sisternas interacti-
vos necesitan siempre un ordenador para calcular la repre-
sentacion visual. Si los datas son muchos, estos son selec-
cionados en forma no-lineal. Esta no-linearidad es la carac-
teristica fundamental de la nueva tecnologfa y se pierde
cuando las imagenes son congeladas en otros medios antl-
guos y convencionales.

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

Los usuarios de los sistemas graficos pueden dividirse
en dos grandes grupos: aquelios para quienes lo importante
es la Imagen en s misma -como los diseftadores graficos,
los directores de cine y los ilustradores- y aquellos para
gquienes la imagen no es mas que un medio de transmitir in-
formacion -los cientificos, ingenieros o los ejeculivos de las
grandes empresas-.

Es de suma importancia hacer esta distincién, ya que
son los usuarios del sequndo grupo fos que han adoptado /a
mayoria de las aplicaclones grdficas del ordenador,

Los primeros en sacar partideo de las caracteristicas
unicas que olfrecen los sistemas de diapositivas mediante
ordenadores han sido ios usuarios en equipos audiovi-
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 durante la pre-
sentacion, No sélo se producir muy de prisa una gran va-
riedad de imagenes sino que ademas Iz calidad de su acaba-
do no podria ser fdcilmente imitada por un artista grafico
que utilizara los metodos convencionales.

Las principales ventajas de la computadora aplicado a
las tareas grdficas son: la velocidad de produccion, el
ahorro, el gran impacio y flexibilidad gque proporcionan.

El ordenador no es capaz de generar imagenes por si
solo necesila de una serie de instrucciones y procedimien-
tos (software} que le indiquen paso a paso las etlapas del
proceso del dibufo y los principios de geometr'a que son ne-
cesarios para llevar a cabo tales operaciones,
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**La tecnologla de computadoras ha introducido nuevos
y variados métodos al procesoe de diserio. Es chvio que no es
necesario ser un experto en matemédticas o electrénica para
poder utilizar a fa computadaora como herramienta en el pro-
ceso de diseito,” Sin embargo es preciso comprender los
nuevos métodos y técnicas para poder armar a nuestra ima-
ginacién los recursos que esta tecnoclogla nos ofrece. Si
bien la tarea de aprendizaje puede parecer demasiado
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complicada en un principio, en realidad no es mas que cues-
tion de prédctica y dedicacion.

Por muchos afios se mantuvo a la computadora alefada
de toda tarea relacionada con el disenio, ya que tradicional-
mente se le habla considerado como una maquing inapro-
piada para las tareas creativas. Como resultado de esta acti-
vidad hoy circulan los prejuicios habituales con respecto a
la computadora y son conlados los prefesionales del disefio
que se encuentran famillarizados con esta tecnologia. Toca
al disefiador aclual enfrentarse a esta problematica, de-
mosirando con hechos la versalilidad dol uso de la técnica
moderna.

“Los recursos técnicos de la computadora la sitaan co-
mo herramienta de disefio que ofrece nuevas alternalivas
creativas. Por ejemplo, el visualizar interactivamente,
nuestros proyectos por medio de bocetos electronicos en el
monitor y la posibiiidad de efectuar cambios agil y rapida-
mente. Tal interactividad nos permite examinar la funeiona-
lidad de un producto en términos formales o de resistenicia
estructural.”

Por medio de la computadora es posible crear uit mode-
lo realista del objeto final can perspectivas, colores y texiu-
ras, a partir de la informacidn reiativa a sus dimensiones y al
tipo de material.

&n el campo del diseflo grafico algunos sistemas son
capaces de controlar desde la composicion de pdginas ente-
ras de libros o revistas hasta la produccion final de las pla-
cas de impresidn. Tales sistemas pueden calcular automati-
camente la extension en lineas que ocupara un determinado
texto asf como justificar y redistribuir €l texto cada vez que
este sea moditicado.

Estos sistemas pueden manipular fotograflias y modifi-
car su posicion, tamafo y proporcién; con sistemas de com-
posicion es posible disediar nuevos alfabetos, digitalizar o
alterar lipos ya existente o crear nuevas combinaciones por
métodos de interpolacidn,



DIGITALIZACION.

SINTESIS GEOMETRICA.

Existen dos métodos generales para describir los obje-
tos a la computadora: el de digitalizacion y el de sintesis ge-

ométrica.

El método de digitalizacién implica la conversion de las ima-
genes a informacién numérica o digital. Existen varias ma-
neras de digitalizar un objeto. El método mas comun es el de
la recosntruccidn tridimensional a partir de la informacion
bidimensional que se extrae por medio de tableros o cadma-
ras digitalizadoras, de dibujos planos que describen objfetos

tridimensionales.
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L.a creacién de objetos por el método de sintesis ge-
omélrica dé por resultado modelos muy precisos cons.
truldos a base de cuerpos geométricos simples tales como
ef cubo, fa esfera, el cilindro, el cono, etc. Es posible unir va-
rios cuerpos simples para modelar objetos mds complica-

dos.
“Si blen el disefioc por computadora no ha surgidoc como

un movimiento o estilo propiamente dicho, su presencia es-
ta transformando en mas de un aspecto el lenguafe del dise-

fo."”




CARACTERISTICAS
PARTICULARES DELA
CREACION DE
IMAGENES POR
COMPUTADORA-

Las técnicas que entrafla fa generacion de imagenes
con computadora son las més flexibles y completas que to-
das las técnicas grdficas de que disponemos. Todas las
imagenes realizadas por el hombre pueden dividirse en dos
grupos: moviles y estdticas. }

Solo axisten dos maneras de obtenerias: mediante su re-
gistro o construccién.

La fotogralia se ocupa, del registro de imagenes astdti-
cas, mientras que cine registra las imagenes moviles, Pero
sin embargo, cuando se {rata de construlr una imagen, ni la
fotografia ni el cine, sirven de mucho. Con éstas técnicss
uno tiena que empezar par construir el objeto para después
registrar un rasgo del mismo fotogratiandoio o flimandolo,

El recurso alternativo es volver a los métodos tradi-
cionales, manuales de la pintura y el dibujo. Con éstas dos
técnicas convencionales podemos crear elaboradas y de-
laliadas imagenes, pero que siempre serdn esliticas. Si
queremos crear imagenes dindmicas con un minimo de de-
talle tendremos que recurrir a la computadora. Nunca anles
se habia podido construlr imagenes de un modo tan efecti-
va.

La tnica manera logica de contruir una imagen dindmi-
ca es trabajar con un “entorno dindmico’’ que transforme la
imagen fifa en dinamica.

La corriente eléctrica que alravieza los circuitos de una
computadora permite construir imagenes dinamicas que po-
demos ir transformando y contralando a medida que las ob-
servamos, proporcionando el movimiento que provocaria el
dirg a un papalote.

En consecuencia, la primera caracteristica particular de la
creacioén de imagenes asistida por un erdenador es que éste
proporciona al usuario un entorno dindmico,

Et artista puede llamar a las rutinas del programa para que
transtormen automaticamente una forma que 6! mismo ha
construido de modo manual.

Supongamos, por ejemplo, que dibuja una copa de cham-
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pdan. Para ello traza cada punto (sintesis geomelrica) hasia
formar la conocida forma achatada de éste tipo de copas,
afadiéndole Iuego un largo pie y seleccionando las luces
adecuadas. Este dibujo queda almacenado en la memoria
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un catavinos, una de esas copas altas y estrechas que se
utilizan para servir Jjerez, Como el ordenador proporciona un
entorno dinamico, el artista puede hacer que un objeto se
transforme en ofro. El movimien!o es una fluidez de la copas
en la pantalfla electrénica. Estas iran cambiando poco a po-
co de una forma a la otra, pasaran gradualmente de copas
de champdn a catavinos y a la inversa. La imagen es de lo
mas sorprendente.

Es importante observar que este es &l tipo de imagen
que no puede conseguirse mas que con ordenadores. Ni la
fotogratia, ni la peliculas animadas podrian simular ese
efecto.

Dada fa complefidad que entrafia el cambio de sombras, Iu-
ces y geomelria, sélo un ordenador gréfico peculiar, cuyas
diferencias con respecto a los instrumentos convenciona-
les, tales como el pincel o el compas, no so6lo residen en su
nivel de complejidad, sino tamblén en su tipologia.
Se debe considerar como un entorno completo en el qua el
artista puede introduir datos pictdricos. El ordenador los
transformard luego de acuerdo con las rutinas del programa
que se escojan.
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SEGUNDA Consiste en la rapidez a la que el ordenador permite tra-

CABRACTERISTICA DE bajar al disefiador.

LOS RECURSOS GRAFICOS Una gran parte del disefio grifico requiere una combi-

nacion de imagenes y textos. Esta combinacién es particu-
larmente importante en el caso de la impresion y publica-
cidén de todo tipo de articulos. Peto con los métodos tradi-
cionales la combinacion de letras e imagenes se hace exire-
madamente dilicil.
El artista tiene la posibilidad de llamar a la pantalla cual-
quier imagen pregrabada en memoria para modificar su ta-
manfa, color y en un momento dado su forma, asl como de
reproducir una secuencia repetida de imagenes similares o
metamorfoceadas. El resultado es una aumento espectacu-
laren ia velocidad de produccion de los disefios.
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LA TERCERA Es su capaclidad de generar graficos, diagramas y
CARACTERISTICA DE tabias cargadas de informacion,
ESTA NUEVA TECNOLOGIA Una vez escritas las rutinas, la maquina puede generar
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un numero intinito de grdficos diferentes.

El ordenador permite confecclonar gréfticas totalmente
actualizadas; éstas pueden referirse a cualquier cosa, desde
las variaciones climéticas o las corrientes ocednicas a los
cambios de cotizacién de las acciones de la bolsa.

APV LWL T -L.-..._'

LA CUARTA Se trata de la naturaleza reclproca de los sistemas gré-
CARACTERISTICA ticos informatizados, siendo ésta una caracteristica unica,
que podemaos encontrar en millones de hogares & manera de

“video-juegos’’.
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LA QUINTA
CARACTERISTICA

paboucc:on DE
MOVIMIENTO

Es su capacidad para hacer simulaciones de muchos y
variados procesos sirviéndose de imagenes.

Una simulacion gratica puede demostrar el comporta-
miento de un producto antes de iniciar su costoso proceso
de fabricacion, Incluso deja de ser necesaria la creacién de
prototipos.

En las simulaciones aeronauticas, la necesidad de una
dinamica en tiempo real es un factor determinante en las si-
mulaciones de vuelo.

Para crear movimiento en un ordenador, se necesita
crear una gran cantidad de imagenes, de ahf la acepcién de
MULTIMAGENES, fijas y la consecuente programacion para
calcular desplazamientos relativos de los objetos de una

Imagen a la siguiente. Todo el proceso se convierte en una

tarea de medicion y calculo. Es una aplicaidn ideal para las
tareas graticas de accién reciproca con el ordenador: el ope-
rador proporciona las mediciones y el ordenador los célcu-
los.

8i un operador quiere crear en la pantalla una ilusién de mo-
vimiento minimamente convincente, tendré que analizar pri-
mero y recrear después de todo el mundo del movimiento en
todas sus facetas.

La animacion puede clasificarse dentro del apartado de
fas MULTIMAGENES, clasificdndose a su vez en ires seclo-




res diterentes: .

- La animacidn grafica en el cine y la television,

- Los dibufos animados y

- Las simulaciones de /a realidad,

Todas ellas pueden crearse utilizéndo las técnicas proplas
de las aplicaciones graficas del ordenador.

Cuando se utilizan los recursos grélicos del ordenador,
debe entenderse la distincion entre el tiempo real e imagen
porimagen.

El numero de caiculos necesarios es proporcional a la
complefidad de la imagen creada.

Las creaciones grdficas mas sencillas pueden representar-
se en tiempo real en una pantalla electrénica, mientras que
en la mayoria de las simulaciones, la generacicn de una scla
imagen puede llevar varias horas de procesado.

SISTEMAS DE Es posible 1a generacidén de imagenes en movimiento
INTERPOLACION gracias al uso de la imagen clave tridimensional para el
TRIDIMENSIONAL.- contro! del mavimiento logréndose mediante un sistema de
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ANIMATICS

52

interpolacion tridimensional lamado “twixt’’ basado en una
serie de representaciones de imagenes intermedias calcula-
das automaticamente.

Mientras que muchas técnicas se desarrolla con miras
a la automatizacion de la animacién tridimensional, otras
como las relacionadas com el Digital Scene Simulation, pa-
san a constituir una !orma de arte nueva y peculiar.

ANIMA TICS se !es denomfna al ffpo menos sofrsrfcado
de imagenes animadas generadas mediante ordenadores
paraelecineytv.

Un animatic consta de unas cuantas imagenes, tres o
cuatro por lo general, gue se repiten continuamente: 1-2-3, 1-
2-3. Esta imagen se mantiene en la pantalla durante unos se-
gundos o durante ef tiempo necesario para que el especla-
dor absorba la informacion que contiene.

Normalmente se inserta en producciones que contienen
imagenes de video reales y su objetivo es de explicar los pro-
cesos que requieren no solo movimienta sino también un
tratamiento esquematico.

Su principal aplicacion se encuentra en los programas infor-
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mativos, en los que un planteamiento de este tipo resulla su-
mamente util.

Para crear animatics, el sistema de pintura tiene que
contarcon una posibilldad que permite al operador hacer va-
rias Imagenes en registro,

El registro es esencial, ya que no se moverdn todos los ele-
mentos de la Imagen y aquellos que permanecen estdticos
no deben verse fuera de su sitio.

En algunos sistemas como el Logic Flair, un sencillo re-
ciclado de color, puede crear el electo de flujo en una sola
imagen.
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b. EL ARTEDELOS
JUEGOS POR
COMPUTADORA

Los juegos por computadora constituyen una forma de
arte nuevo pero desgraciadamente, pobremente desarrolla-
da que presenta grandes posibilidades tanto para los dise-
Aadores como para los teécnicos.

Un video juego es un sistema interactivo equipado con
una pantalla, Pero el sistema no se conereta a /a reciproci-
dad sino que van implicitas muchas funciones de disefno y
cdlculo que para muchos pasan desapercibidas.

Existen gran variedad de programas qte ofrcceti la ge-
neracion incluso de personajes del misme juego, y que han
introducido una nueva face al desarrofio de tos mismos,

Hasta ahora los juegos no han sido penetranies como
formas de arte debjido a que la lecnologia de éstos ha esta-
do en manos de tecnicos y no de artistas.

Hay muchas definiciones de arte, algunas de ellas sin
sentido para el no alicionado al arte. Lo que me interea real-
mente y béasicamente es en la forma en que el arte evoca fa
emoclon a través de la fantasia. El artista presenta a la
audiencia un conjunto de experiencias sensoriales que esti-
muia fantasias comunmente compartidas y asf generd emo-
ciones.
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El arte se hace posible por la riqueza del mundo de la
fantasia que compartimos, Sin embargo, el arte es diticil
porque hay muchos problemas précticos asociados con es-
timular ias fantasias profundas dentro de las mentes de
otras personas.

Cuando a la computadora se le asignaron las capacida-
des sonoras y grificas, vino una nueva y previamenta no so-
Aada posibilidad: la posibllidad de utilizar fa computadora
artisticamente como un medio para la comunicacién emo-
cfonal. El juego de computadora ha emergido como el vehi-
culo bdsico para esta comunicacion,

El arte real a través de los juegos por computadora es
posible, pero nunca se conseguird mientfras no tengamos
principios de estética ni marcos para la critica y no modele-

mos su desarrolio. - .
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Todos los artistas desarrollan sus proplas técnicas
esenciales para la efecucién de su arte. El disefiador de
fuegos también adquire una serie de herramientas especiali-
Zadas, técnicas e ideas.

La mayoria de los juegos descansan fundamentalmen-
te sobre el ritmo y la cantidad para equilibrarse.
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El disefiador debe hacer una aplicaciéon sobre puatro
técnicas fundamentales de aplicaciom: sistema de puntos,
andlisis de campo, coordinacicn de mavimientos y ritrjo,

Todas las formas de arte a través de un medio Isico se
expresa como tal.

£l control y manipulacion del fusgo es un problenia téc-
nico que el artista debe aprender a dominar. Asl pues, {os di-
seftadores de juegos deben conoecer ampliamente su medio,

La computadora ofrece posibilidades especiales y liga-
duras al diseftador.

Eldiseno de juegos es pues, fundamentaimente, un pro-
ceso artistico, pero como todas las actividades artfsticas es
también un proceso téenico.

El disenador de juegos persique grandes objetivps ar-
Hsticos incluso mientras esta agoblado entre montafips de
cdodigos.

Durante el proceso el desarrolio del jJuego el disefiador
habita dos mundos aparentemente diferentes, el artistico y




el téenico...debo establecer claramente que 10s diseftadores
de juegos no tienen conjuntos bien definidos de términos
comunes con los cuales comunicarse. Discusiones sobre di-
sedio de juegos se desintegran frecuentemente debido a ia
diferencia de argumentos sobre el significado de los térmi-
nos.

Una taxonomia de juegos de computadora itumina los
factores comunes que unen famillas de juegos y revelan di-
ferencias criticas entre las mismas,

Una taxanomia bien constituida puede sugerir dreas de
diseffo de juegos previamente nc exploradas, y mds aun
puede revelar principios fundameniales de! diseflo de
juegos.

La computadora ofrece posibilidades especiales e im-
pone asi mismo ligaduras al disefador; sin embargo, la ca-
racteristica mds sobresaliente de una computadora es la
sensibilidad, y ésta es vital para la interactividad en cual-
quier juego; sin embargo, ;jcamo podremas traducir los pun-
tos fuertes y débiles de ésta computadora? Pueden descri-

birse bajo el término de siete preceptos basicos para el dlse-_
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1- El primer precepto se puede resumir “Trabajc con la ma-
quina, no contra ella'. Demasiados disefladores de juegos
se proponen objetivos no realistas. Intentan forzar a la mé4-
quina a realizar tareas para las cuales no estd bien ade-
cuada,

2- No trasplantar, resultar innecesario crear un diseflo de al-
go pricticamente no negociable y versatil. Cualquier juego
que triunfa en una tecnologia, 1o hace porque esta optimiza-
do respeclo de ésta.

3- Diseflar airededor de Ia entrada/salida, l1a habilidad de la
computadora para calcufar es un pumto fuerte gero su onira-
da/salida es un punto débil. Asf la limitaclén bdsica que en-
cara el diseflador de juegos de computladora no estd en la
capacidad de la maquina para realizar cdlculos complejos
sino en mover la informacion entre la computadora y el juga-
dor humano. El juego debe disedarse de forma que la infor-
macién dada al jugador fluya de forma natural y directa des-
de la posicidn de la pantalla y saiga el sonido.
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4- Mantener limpio el espacio. Un juego debe tener unidad
artistica para tener impacto emcional sobre su audiencia.
La unidad artistica puede conseguirse solamente perseve-
rando en el tema y evitando detalies que distraigan. Cual-
" quier factor que no contribuya al tema central se le cataloga
como “Basura’.

5- Almacenar menos y procesar més. El papel del almacena-
miento de inlormacién en una computadora es a menudo
mal entendido. Una comoutadora no as basicamente un dis-
positivo para almacenar informacicén sino un dispositivo pa-
ra procesarla. Un juego deriva su cafidad de la red de op-
ciones que presenta, opciones solamente accesibles a tra-
vés de los aspectos intensivos en procesamientos de

juegos.

6- Biturcar suavemente. El retoc real del disefiador es de-
sarroliar algoritmos mas Indirectos que permiten un anida-
miento mdas prolundo y una ramificacion interconectada
ampliamente.

O
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7- Mantener la unidad de esfuerzo de disenito. Los juegos de-
ben diseflarse pero las computadoras deben programarse.
Con esto no quiero decir mas que, para lograr una buena in-
legracion y desarrolio de trabafo debe formarse una unidad
diseftador/programador, y si ambos se funden en una sola
mente, entonces se lograran jos mejotres disefios de fuegos
porcompuladora.

—

)

)
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“La aplicacion de los juegos por computadora y su cla-
sificacion dentro de una forma de arte nueva, nunca podrd
ser admitida por el lector escéplico, que tal vez planteara:
-los Juegos de compuladora son demasiado triviales para
poder llamarseles arte; son a lo mas recreacionaes vaclas-."

-Chris Crawford-
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DESARROLLO PRACTICO EN
COMPAGINACION Y DISENO EDITORIAL

a. INTRODUCCION

DEFINICION.

b. TIPOGRAFIA
ELECTRONICA

Tradicionalmente los textos e imagenes han sido
procesados por separado.

Un formador de textos los produce (de acuerdo a las
instrucciones del disedador), folografos vy artistas
proporecionan imagenes grdficas, Qque luego son
combinados en uno sélo para la realizacion del original de
impresion.

La compaginacion electronica se refiere a la reunion
armaénica por medios electronicos, de los elementos de la
pagina de un impresao, incluyendo la foliacidn.

E! cambio que ha experimentado la industria grafica es
mayor de lo que pueden imaginar los mismos disefladores,
pues hasla nuestros dias, las artes grdficas han sido y
seguiran siendo informacion sobre un soporte fisico,

El desarrolio de |a electrénica ha influenciado sobre la
propia industria grélice y ultimamente en el proceso de
realizacion y preparacion de los impresos, aunque las
etapas de organizacién han cambjado de acuverdo a la
edicién compularizada, ya que los pasos se reducen al
minimo,

La computadora dentro de la sala fotocomponedora de
tipos, tiene como funcion principal 1a de fustificar el idiot
tape (tipo en bruto o cinta simple- sin cortar palabra. Al
hacerio produce, ya sea, cinta o discos que estimuilan a las
maquinas componedoras de la misma forma en que un
lector traduce los codigos. La computadora por sf sola no
coloca folotlipo ordinario; sin embargo alcanza esa funcion
en la compasicion del tipo digital.

Una mdquina a la que se le introduce informacion
mediante una computadora dibuja letras sobre una pantalla
de video y se toma una fotogratia de cada uno de los
caracteres que se formaron, El proceso es increlblemente
rapfdo. Entonces la computadora se encuenlra a un paso de
la verdadera composicion de tipa, que se realiza por medic



DESARROLLO PRACTICO EN
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de la fotograffa computarizada.

Los componedores de lipo se aclivan mediante cinta
perforada producida ya sea localmente o por teletipo, por
medio de cinta magnética, con discos blandos (cormio
pequenos discos fonogrélicos Hexibles) o mediante tarjetas
de computadora.

La computadora puede generar instrucciones en
milésimas de segundo, Las maguinas cuyas funciones
estdn estrechamente ligadas son interfaciales.

Cuando se envian cddigos mediante alambres desde la
computadora. hasta el componedor de tipo, en lugar de
hacerlo sobre cinta, se liama hardwired.

Otre medio de entrada es el que se realiza por medio de

un analizador.
Esta maédquina denominada OCR porque represenlta
“Identificacién de Caracteres Opticos™ (Optical Character
Recognition) lee una pagina escrita a maquina caracter por
caracter y produce un cédigo correspondiente con impulsos
hardwired o sobre cinta de papel, discos o cintas
magnéticas. Esle método se asemeja bastante a la
operacidn editorial tradicional.
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¢. FORMATOS
ELECTRONICOS

SISTEMAS DE PAGINACION

Lo m4s avanzado por el momenta al menos en lo que se
refiere a oprimir teclas, es el uso de equipo de correcién
electrénica, conocida comunmente como VDT's es decir
Terminal de Exposicion de Video (Video Display Terminal) o
VDUW’s (Video Dispay Units). Son maquinas que al principio
se ulilizaron sélo para corregir. Al introducir cintas o discos
cualquier fuente, la copia, es expuesta sobre el tubt de
video que se levanta sobre el teclado expandido de una
maéaquina de escribir eléctrica.

El corrector puede hacer todo tipo de cambios
electrénicamente. Posicionando simplemente el cursor
hasta el punto donde debe hacerse alguna modificacién.
Existe la posibilidad de insertar, borrar. Una letra, palabra,
pdrrafo o una oracion pueden insertarse portiendo el cursor
sobre el punto de insercion y escribiendo a mdquina lo
agregado. Las palabras o pdrrafos pueden cambiarse de
posicion o se pueden componer en boldface o en letra
cursiva,

Después de que se ha corregido una nota, se lleva a la
computadora. Alll se puede almacenar hasta que Sse
necesite, se puede pasar a una cinta o a discos e inclusive
puede mandarse mediante hardwired al componedor.

Los sistemas de paginacion permiten al formador mon-
tar la pagina mediante la representacion visual de una
“cuadricula’™ bdsica de maqueltacion en la que puede enca-
Jar tanto el texto como las imagenes.

En un sdlo sistemna se hacen los pasos del diseflo edito-
rial: se escriben lodos los textos y se introducen las image-
nes al sistema, digitalizandose. Una vez reticulado el siste-
ma, se calculan los espacios de texto y se sugieren los ta-
mafos de las fotografias.
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PROCEDIMIENTOS-

Un monitor dotado con un nive! de alta resolucion pre-
senla las imagenes proporcionadas y retocadas (si es nece-
sario), tenfendo las oportunidad el disefiador de recortarlas
o camulfiarlas antes de insertarias en la reticula, Esta es una
tarea que antes ocupaba todo un dia de trabajo, ahora es po-
sible llevarla a eabo en una o dos horas.

Posteriormente se colocan los pies de foto, aunque el
sistema a simple vista no despliega sino lineas o blogques; al
ampliticarlas muestra claramente el texto, para después co-

Sin Pantalla Grdtica. Este sistema consiste en un sélo
proceso de tratamiento y recuperacién de texios conven-
clonal ejecutando autométicamente las operaciones de la
compaginacidn a excepcion del de las gréficas elaboradas
con los medios convencionales en blanco y negro. Los siste-
mas en donde se realiza este lipo de compaginacidén edito-
rial incompleta -por el hacho de carecer de la digitalizacién
fologréfica- posee un software integrado de posicion muy
potente que genera:



- La creacion de formatos que permitan mover los bloques
de texto y recuadrar espacios reservados para graficas o
publicidad que contenga logotipos dentro de la pagina.

- Creacion de formatos de érdenes de composicidon con ayu-
da de las técnicas de las variables que suplan satisfacto-
riamente la laita de pantallas graticas.

- La ordenacion de fotocomponedoras y trazo de las mismas
-rayas verticales u horizontales-.

- La representacién de un fascimil aproximado del programa
fotocomponedor mediante un trazador grafco o simulador.

Con Pantaila Gréfica y Tablero Electrénico. Se logra
una optima integracién, o permite la opcion de ser usado co-
mo subsistema de textos (a manera de subrutina). En estos
casos las varlaciones son minimas, tanto en la cooperativi-
dad com¢ en la configuracion, pero se profundiza aun mids
la industrializacion grdfica.

En el astado actual del arte, la imagen que el artista ma-
nipula en la pantalla no estd necesariamente compuesta por
la misma coleccion de datos que las separaciones de color
de la imagen original contenidas en la cinta magnética.

La exploracion del color es un proceso en el que se al-
canza un nivel de resolucién extremadamente alto, lo que
hace que las reproducciones a color sean de Ia mejor cali-
dad.

En la actualidad la compaginacion se realiza en base a
un sistema bien integrado cuya metodologla sigue:

- Fotocomposicion del texto en cintas digitales; se conectan
al sistema central del procesamiento, maquinas terminales
fotocomponedoras.

- Fotografiado de ilustraciones a color y grabacién de las
misma en cinta; ltexto e imagen se almacenan en una cinta
magnética maestra. A este paso sigue el despliegue de la in-
formacion almacenada, por pantalla y modulacion de la
cuadricula.
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- La preparacion de las planchas lilogréficas se lleva a cabo
sirviéndose de una técnica que recibe el nombre de fotogra-
bado con laser; se graban coma su nombre lo indica, con un
rayo digitalmente controlado; los cilindros de cobre utlliza-

I e a AL LI LITT A ] .n‘l-:l‘.s
wiafim ot £ 34 " K e uliifgm
" 2 2 M E
‘o:_ bad = 35 " 4 3
a: X rifm 34T
e o ¢ 63 wied it fu g A %
i i U5y o HMItlIH e 0
mH Tiptre kit wfiigwr: k. v 4
uf::fif: oL LHINEY »
17 33 Y Thn 7534 B wiw Lz ot g -
RO i n fu vl n | o 1:fm H B L Bl
:i' winis b3 0 fdrmmta i vl ok [} it winfu il
34 L1 08 b T L =B H alafagulM
(i LY S w4 afulul::
- :-::-4'?- H: 1] [IHH " f
oY I Y 1T HEOQIZITEeC e b4
- . XITH Y. »-{r;e N, 3
H [ ey B Retel
i ] A 17 b o O
‘ % i B B i n
M HOaoorg
L300 L4 1) 1 :
B BRARLR
HHITOOO ilx,
= T EHTDAO -
. T [ H 1 E] g
[ ¥ i LTH L
L 4 LA HHH
”;:F~F-‘\:;ﬁ’f-|, T, .'.'I! H
,ﬂ&! "‘i‘ aln
AR
JI M H nl
- J’1.. - 1
i ] H i
AT, "‘n “Hir Hﬁ =
..'—;H wirnn
£
3 B e ATy
_.r‘:“'r- "‘,ﬁ"t S "ln
FSEI\';, J:"t:"fi"h_ ", ) )
"‘\;3‘&&‘@3; ?.-‘3 it
s
TSGR
3 - ot D Y 4
,h . -1 ” i roopene i+ ~Hd
b 4 ‘B h -i e o
AL o oo vy o b L ' TPy iy ey I LY, A
™ o s O L5} i L3 e o] " cHROOHOR O [ - ¥
o i t X 1 T injeinshor 4080
g h LWL Lp die f Syl ige f i 2 3 L) o




SALIDA FISICA DEL
MATERIAL
EDITADO

dos en esta lecnologia allernativa de impresion a color
vienen a formar una parte importante y controlada del proce-
50,

Aunque las imagenes se encuentran enire las mejores
que pueden conseguirse, en todas las aplicaciones grélicas
del! ordenador, no contiene toda la informacién original, sino
que han sido montadas mediante un muestrea de datos.

Generalmente se necesita una segunda fase de proce-
sado para decodilicar las Instrucciones del artista y produ-
c¢ir una cinta maestra a partir de la cual las imagenes
pueden imprimirse en pelictiia fotogralica.

La pdgina ya completa, se registra en una cinta o disco
magneético. Se abre la posibilidad de llamar a pantalia las
{tlustraciones seleccionadas anterlormente en el caso de ne-
cesitarlas.

Los editores y disefiadores pueden examinar la revista
en su forma electrdnica para dar su aprobacion o sugerir al-
gunas moditicaciones,

_ Elditimo paso es convertir cada pagina en una satida -
sica partiendo de la forma digital, para lo que se sigue el pro-
ceso de exploracion en su modo de MacPublisher.

Elvideo-tex! (sistema interactivo, en teorfa no tiene limi-
te de capacidad de almacenafe y transmisién de datos y se
transmiten estos por cable telefdnico, fibras épticas, elc.}
funciona con caracter experimental y ofrece mayores posibi-
lidades para la ubicacion de contenidos informativos. El
video-cassette o video-disco, es una forma que mejora los
clasicos medios audiovisuales siendo un complemento a
los soportes convencionales de edicién sobre papel.
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RESULTADOS

Como se ha podido observar, la computadora ofrece
una intinidad de alternativas dentro de los procesos de dise-
Ao, facilitando al disedador sus labores, ahorrédndole tiem-
po, y ain més, brinddndole nuevas y diferentes opciones.

8i g usted le gustan las computadoras y quiere destacar
en el fuluro en aste campo, asista a conferencias y siga las
publicaclones que hay en el mercado de graficacién y apli-
caciones en el ordenador. 8f las computadoras flegan a inti-
midarlo, recuerde que solamente necesita un requisito para
poder explotar este recurso ‘“tener grandes deseos de con-
quistar el campo’, solamente es necesario conacer los prin-
cipios bdsicos de operacién sin necesitar ser un experto en
sistemas informatizados. Aunque suele ser un proceso de
aprendizaje lento, es muy satisfactorio encontrar profe-
sfonales que se encuentran en busqueda de la interrefacion
con la maquina,

Las computadoras pueden ser programadas para asls-
tir al disefiador con problemas colidianos como un libro,
una revista y disefio tipogréafico, el disenador puede estudiar
un amplio rango de soluciones y escoger la que mejor re-
suelva su problema, y mientras mejor entienda como estan
elaboradas los procesos, podré anticiparse a conocer el re-
sultado final,

Dentro de las ventajas que se presentan son:

- Aumento en la productividad del disefiador.

- La posibilidad de que el disefiador, carente de las habilida-
des del dibujante, puede trazar directamente.

- Mayor precisién en los dibujos, facilitando fos procesos de
disefo.

- Mayor rapidez.

- Manejo de imagenes en movimiento y/o estéticas.

- Descripcidn de los movimientos de la imagen.
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OPCIONES QUE PERMITE
LA COMPAGINACION
EDITORIAL

Hoy en dla muchas de las limitaciones de intercomuni-
caclon hombre/maquina han sido superadas, y ha logrado
un status especial en el desempeiio cotidiano del hombre,
funcionando como aliado sin tener que ser un experto en el
drea.

La capacidad de visualizacion mental en el hombre es
limitada, esto significa que es muy diflcil imaginar y retener
con precision graticos complejos cuyo volamen, color, movi-
miento, integracion, etc,. se desarrclien en forma simultd-
nea.

Con la conjuncion de las habilidades cognaocitivas de
un disedador operador y esta herramienta asistente, tene-
mos como respuesta una potencialidad creativa de alto ni-
vel a partir de los resultados que ambos generan,

La computadora en nuestros dias promete dispersar un
vasto desbordamiento de imaginacion, un desenvolvimiento
que igualmente ha sido previsto por muchos disefladores y
artistas contempordneos, fotografos y cinematoégralos, ya
que la computadora se proyecta como una herramienta de
poder inaudito para crear y manipular imagenes. La compu-
tadora es mas que dibujos generados, es una forma entera-
mente nueva de comunicacion visual que permite al obser-
vador individual interactuar con la imagen y disefio.

La compaginacién computarizada atn se encuentra en
una etapa experimental pero el ritmo de los nuevos avances
sugiere que en poco tiempo se habra convertido en una tri-
vialidad.

El resultado es una constante tengion que resuita cre-
ativa, emocionante retadora y remuneradora. Es la mejor
época para estar involucrado en cualquier aspecto de la pro-
duccion.

- Desarrollar una pdgina con un numero X de columnas, gra-
ficadas automdticamente scbre la pantalia.
- Determinar ¢! valor de la pagina ya sea en milimetros, line-
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as dgata, pulgadas, puntos, ete.

- Asignar el nr 10 correspondiente a la pdgina y ef sistema
genera automdticamente directorios que indigquen el estudio
en aquella y de los elemenitos que la componen.

- Recuperar los anuncios que carezcan de grdficos del siste-
m; correspondiente para publicarlos sobre la pdgina dese-
ada.

- Permitir la opcidn de copia impresa del bocelo a través de
un trazador o fotocomponedor.

- Con fas instrucciones bdsicas se podrd realizar el disesio
de las publicaciones antes del texto ya reparado.

Los sisterras graficos informatizados conviert-n las
operaciones de preimpresion:

- La edicion,

- Composicion,

- Separacion de color,

- Retocado,

- Pasanda porla maquetaciény

- La preparacitn de las planchas o grabado del cilindro en un
proceso en que no se manipula con papel o relicula alguna,

Et disefiador grafico crea la estructura que ha de seguir
el formador; podria también dar forma a su disefio en un §is-
tema gréafico informativo. Como estos sistemas reducen el
trabajo, podrla suceder que operadores tales como: director
artistico, cajista y maquetista quedaran fundidos en uno 56-
lo.

Es por eso que en un futuro no muy lefano, una sola per-
sona cualificada para trabajar con un sistema griafico sera
suficiente para producir una gama asombrosa de material
impreso.

El producto Hpico de la actividad editorial es el libro, la
rovista y el periédico tendiendo como soporte el papel. La in-
cidencia de la elactréonica en la edicién se concentra en el
campo del soporte; la innovacidn es que ahora en lugar del
papel se almacena la informacién en cintas magnélicas,
pantalia, disco, etc.

Las nuevas tecnologlas aportan algunas facilidades a



i0s procesos de la edicién, como situar al alcance del dise-
Aador fos procesos de texto, los ordenadores personales,
programas para fotocomposicién y tratamiento de textos.
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