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Introducción 

Introducción 

Era costumbre que las personas dedicadas al diseño gráfico produjeran 
sus Ideas sobrE:i pap~I usando lápiz o pluma. - · · 

Las herrOrTiiéntas~meinüó16"sp6ra qÓe 105 disefiador~s ti:1~1erc:m;concre­
tas sus creaéiori~s-:éran üó-'par:;de_'escucidras/regi~-J, cori)'pás,. cl.Jtter, 
pegamentoY papéiesde(éolores.?! ;:r.: :•-:-• -- .-- < : -";.;: ''.' 

1:'.~" _';:..~:···.: ;·.:;~··:.~:,, ;·;·{::;.··'.,· 

La invenciÓ~deJ9 ¿;dmpUtad9,ra,rnarc.a sin dydald~uev(l etapa para 
la especialidad .(je.diseno gr,áfiCO y pór las múltiples vehtaJás'que presenta, 
ayuda a estimular~ 1Ci:creOtividOc:Ú facUitan«:!dé,I dísefí(>~\¡, ld::reaiización de 
bocetos, prepóraciqn:~Y 'esfuaic);'dé l.Jí)'' proyecto!:y-pOr/cóhseéuencia 
simplificar el ti:abáJOquE3,ha~tci~a_éel1riosqñof§rd-!~fli()~~-YtÓrdacio para 
realizarlo ahora en menos tierñpc)y conmejór cqlidad:'' ---- - ---
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Diseño Editorial por Computadora 

1.- DISEÑO Y COMPOSICION 

a)¿Qué es el diseño gráfico? 
Es un medio visual y gráfico por medio del cual se puede dar.un 

mensaje acerca de un producto, una lmágen, una Idea o una empre­
sa; su función es la de comunicar del modo más origina!, eficaz y 
práctico, combinando de una forma adecuada elementos como Ilus­
traciones, textos, títulos, gráficos y fotografías, dentro de un contexto 
determinado, para poder transmitir un mensaje. 

Opciones· 

La duda y problemática a la que se enfrenta el diseñador cuando 
llega un nuevo proyecto a sus manos es el cómo resolverlo, hay que 
buscar la mcine-ra más rápida, práctica y original, y esto sólo se puede 
resolver teniendo una gran posibilidad de opciones a las cuales recurrir 
como son cciinblar algunas plecas de lugar, Jugar con figuras geométricas, 
variar, dando diferentes movimientos a los elementos con los que se 
este trabajando. 

Los elementos de diseño en sus modalidades visuales más básicas 
son línea, punto y formas geométricas regulares e Irregulares. 

Decisiones 

En algún momento del proceso de nuestro diseño tendremos que 
decidir cuáles elementos ocuparemos. Una manera básica es consi­
derar la naturaleza del proyecto, anallzando la forma y el tamaño 
para empezar a tomar decisiones. Es conveniente partir de un modo 
práctico, empezar a bocetar combinando diversas variaciones y es­
cogiendo la más atractiva, éste es uno de los principios que nos van 
a permitir tener un amplio panorama del espacio que vamos a traba­
jar; el siguiente paso es decidir donde van a ser colocados los títulos 
o textos mediante la ut111zaclón de líneas visuales simples y rápidas. 

. ~le:a; un• e&~a;lo ~n· 1 
lo prlmoro quo eo noe 
ocurra, nunca nea va ¡' 
a llevar al m6e óptimo 
reouleado, elompro ~ hay que documentarae, 
estudiar, examinar y 
Juetlflcar ol elomonto 
gr~flco que va a 
Intervenir como 
contribución al efecto 
global dol dleoRo -- - _/ 
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Cabe mencionar a todos. nuestros Jóvenes d.lseñadores que las 
decisiones que se tomen siempre van a ser subjetivas, no existen 
correctas o Inexactas; tan so.ló son válidas aquéllas que cumplan con 
el objetivo funcional y estético, cubrléndo así las necesidades del 
cliente y del propio Juicio creativo: 

:. ,·.: ·' 

Aplicaciones 
-· . . . . 

Una vez tomadas las decisiones, lo siguiente es aplicarlas a .su 
proyecto, la colocación de líneas de diferentes gruesos es un recurso 
para simular textos, a partir de esto se debe guiar por su sensibilidad 
creativa. Como se ha mencionado, experimentar con diversas formas 
de colocación de líneas le va a ayudar a equilibrar el espacio y las 
variadas alternativas lo llevarán a darse cuenta cuál es la más ade­
cuada y atractiva para su proyecto, cabe recordar que bocetar a 
escala faclllltará el proceso creativo y podrá comparar con las otras 
Ideas gráficas, para obtener el diseño mas óptimo. (Flg. 1) 

• 
Fig.I 

= 
= 

-

b) El proceso del diseño 

El proceso del diseño se compone principalmente de un tema o 
un proyecto a desarrollar. una lluvia de ideas. un desarrollo de bocetos 
de comprensión, de presentación y dummles, dando todo esto como 
consecuencia un proyecto final. 

-



Diseño Editor/a/ por Computadora 

Tema 

El campo deldlseñódor gr.ático puede abarcar muchas y muy 
diversas ramas; HayqUe recordar que ante todo y cualquiera que sea 
su tema o proyei::to; el.dlseñO específicamente gira alrededor de la 
venta, la publicidad y~la promodón de un producto o servicio que 
proyecta una Imagen \Ípuede darse a través de material de escritorio. 
como tarjetas de preseritaCión, pÓpelería e Incluso documentos Inter­
nos. SI se trata de algún producto que deba Ir envasado, el empaque 
también pasará por manos de un diseñador para darle una lmágen 
gráfica, así como los transportes de reparto que llevarán la misma 
aplicación de lmágen. 

Tratándose.de compañías de servicios o de editoriales, las cubier­
tas. folletos o revistas serán diseñados, mientras que las tiendas y 
restaurantes necesitarán menús, listas de precios, rótulos, etc. SI una 
empresa requiere un stand para una exposición, un catálogo o una 
marca o solicita una lmágen y un nuevo empaque, todo esto por 
mencionar algunas cosas, han de ser diseñadas. 

Lluvia de ideas 

Por lo regl.Jlar una vez que llega un trabajo nuevo. empezar el 
proceso creativo puede resultar un tanto lento. de primera Instancia su 
Imaginación empezará a volar, y no es dificil que pasen horas sin que 
la Idea aflore. o sin que pase algo que realmente le convenza, de 
repente y por lo regular llega un Instante de alumbramiento y es ese 
Instante en el que puede estar seguro que acaba de nacer una Idea, 
transmitirla al papel y empezar a jugar con diferentes alternativas, esto 
quiere decir empezar abocetar. a lanzar su lluvia de Ideas sobre un 
espacio. brdenándolas. 

Es posible que tenga muchos elementos y no sepa como acomo­
darlos o por donde empezar. pero no es para preocuparse, todo va a 
tomar forma dentro de su proyecto, una vez que descargue todas sus 
Ideas, al final siempre resulta algo mejor de lo que esperaba. 

MM 



Diseño Editor/a/ por Computadora 

Bocela/es 

La prlm~ra forma de empezar cÍ bocetm es como ya se mencio­
nó, tomándo en .cuenta lci ríátljralézo del proyecto yyaclar:idci todas 
las Ideas en un P()PeL sus bocetos deben de esta~ manejadosa una 
medida mas reducidÓ en proporción O la normal para Sl.J comodidad 
y su fácil manejo; así podrá comparar con- IÓs_otros bóceitcis que se 
tengan. Es-Importante tomar encuenta el área én la qúe vcí a trabCÍJpr 
y manejar sus elEÍíJ1"entos tratandci d.e .segulrdna misma eséc:i1a para no 
perder la dimensión: Para.• slmulcii 'títulos o textos Útlllce: líneas, íás -
formas Sólidas. para fotografías -O .llÚsfraclÓ_nes e Íncluso_ parci'°elenlenfos 
geométricos comó plecas, esto le va a senslblllzá.r más con súpro\fecto _ 
y le va hacer sentir el espacio y las dimensiones que tiene sÜ,área de 
trabajo, permltléndóle Jugar libremente para poder equlllbrar texfos; 
Imágenes y títulós. - - - --- -- -- - --

Una vez que haya experimentado con plecas de diverso¿ grosores -
debe variar el diseño de manera que afecte las decisiones vlsúales 
que hay en relación con las líneas y Jugar más con otros elementos, 
trace diversas formas de distintos tamaños, asegurándose que las 
áreas de trabajo que maneje sean del mismo tamaño, en esta fase 

· podrá examinar la combinación de las líneas con las formas. 

Un método simple, consiste en trazar en un albanene las líneas 
que ha elegido para que Intervengan en su proyecto, e lrlas colocan­
do sobre el área de diseño, que ya debe de tener las diversas formas 
dibujadas a fin de encontrar el boceto más efectivo, con este método 
puede experimentar muchísimas veces sin llegar a decisiones definiti­
vas hasta tener la plena seguridad de haber agotado todas las posi­
bilidades. 

Existen dos tipos de bocetos, Bocetos de comprensión se deben 
de hacer una vez que la lluvia de Ideas esté lista para ser trasmitida al 
papel, esto es a lápiz, plumón y en cualquier papel, éstos son para su 
uso personal. Bocetos de presentación una vez que tenga las pro pues-

Mil 
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. ·' ' 

tas elegidas trázelas lo mejor. posible; trabaje)os bocetos co~ más 
calldod y hágalos•en.las·dlmenslonésreciles,.para que su cliente 
entienda elconcepto que Usted le propone y púeda hacer correccio­
nes de acuerdo a únci Ideó más depurada. Los tiOcetos le van a ser\ilr 
para cuando. ustéd tenga:que elaborar los dummles, puede usted 
realizarlos ci. color 6 en b1Ónc6 y negro pero recuerde siempre a nivel 
boceto. ·· · · 

Es recomendable hacer sólo tres propuestas, tres no es un número 
ni muy grande como para que su cliente pueda dudar entre tantas 
propuestas; ni muy chico como para que su cliente no tenga alterna­
tivas, no conviene entregar más porque se confunde al cliente y tal 
vez le pida que cambie unas cosas por otras, Debe trabajarlas con 
muy buena calidad y presentarle al cliente las mejores alternativas, 
con el previo estudio que realizó de todas las combinaciones posibles. 
No se complique demasiado con bocetos complejos, recuerde que en 
esta área siempre hay poco tiempo para la entrega de los proyectos. 

Dummy 

Cuando se ha llegado al boceto definitivo, se puede tener la 
confianza de haber elegido la mejor opción, y una vez que el cliente 
haya aceptado este boceto y le ha comunicado sus observaciones, 
debe presentar un dummy. Esto significa entregar una maqueta lo más 
parecido a la realidad, de preferencia presentar el dummy con los 
materiales que van a ser utilizados, los colores, las Imágenes y acer­
cándose a la calidad con la que va a quedar. 

El dummy no sólo le va a ayudar a darse cuenta si su propuesta quedó 
como se la Imaginó. sino que también va a ayudar a su cliente a aclarar 
sus últimas dudas. al Impresor y al pegotero o paste-up. además que es 
una forma de realzar su diseño sacándolo de lo plano del papel a una 
tercera dimensión con vida. Su cliente se va a sentir conquistado cuando 
vea y toque la Idea que le muestre. a diferencia de verla dentro de un 
espacio piano que vendría siendo el boceto, claro que siendo un excelen-
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te Ilustrador no le costará ningún trabajo presentar su dummy dibujado, 
pero tan sólo tome én cuéntci que mientras más Impactante haga su 
presentación será mejor el resultado. 

Arfe Final· · 

Una vez que el.cÍurnhiy sea aprobado por su cliente al Igual que 
las Ilustraciones y fotÓgrarias/eLarte final estará listo para Imprimirse. 
Sin embargo el trabajo éleldlseño no acaba allí. el armado de origina~ 
les mecánicos parci Impresión es parte del proceso gráfico cuando el 
arte final este termlncido .'comprobado y corregido se vuelve al diseñador, 
para que dé las espeidflcaclones correctas en las camisas del original, 
como son: 

" 

Los ~Ódi~~s:de los·colores, que ahora es más fácil para el 
Impresor Igualar el color con el sistema de coincidencia del color 
denominado The Pantone Mafchlng System (PMS) o bien pegando una 
muestra del color requerido; es Importante darle al Impresor una refe­
rencia escrita y visual, no debe olvidar pedir la prueba de 'cromallnes 
o cromachecks' al Impresor antes de que empleze a Imprimir. para 
que usted se de cuenta si los negativos de las fotografías o Ilustraciones 
quedaron bien, y si no es asi. este usted a tiempo de modificar los 
porcentajes de color. 

El Croma/in es un sistema de prueba de color, fabricado por 
Dupont. en donde se lamina una hoja de cartón blanco con un 
compuesto sensible a la luz ultravioleta, se expone esta película a la 
luz y la Imagen expuesta es coloreada con virador. La operación se 
repite en los cuatro colores. En la prueba se Incluye una banda de 
colores a fin de comprobar la densidad, ganancia de punto y equi­
librio de grises. 

Los Cromallnes son pruebas de una selección a color, la cual 
debe constar siempre del color magenta, cyan, amarillo (los colores 
primarios) y negro. 
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Existe también Ja llamada. Matchprinf fabricada por 3M, sólo 
que en vez de utlllzarvlrador para loscolores, se lamlnc:i una película 
de color con únó hoia'de cartón blanco, se expone y se le procesa 
para dar el prlrriercolor. Esto se repite.hasta que los.cuatro colores 
se han superpuestó con el cartón; y también se.Incorpora" una.bán-
da de colores; :; ·. • . ' ; . . . .. ··.•.· .. >.'. :-,. 

otra prueba de colores lallam'acia ¿Fom~cÁ~ck'.j~~lourkeyo: 
Naps que es un métódoen:ei)=:úaL'.sl:l'.I~úp~rp~!)efü.cuatr(jihojas. 
separadas de• película'·de 'color y se l)"Íontan sobre· pápel blanco. El 
color que se consigue ·con esta ;pruébóes' menés. preciso. que . el 
producido' por. el Cromálín o el"Mcitchprlnt. . . 

--'• •• ~ ·' ,: -~-' " '..· •• •e , • • •' - ••" • • • '.' • • 

SI su irab~jo\¿i~seva;~lmprlm¡renuna tinta usted puede 
mandar a hacer la Prueba de ro( que es la Impresión de un pliego o 
del tlraje coinpletó''de una publicación o libro de texto, para que 
usted verifique qUe la calidad de Impresión sea la adecuada. 

Una vez verificadas las pruebas de color o en su caso la prueba 
de rol y los negativos, muestre al cliente los cromalines y/o la prueba 
de rol y los negativos ya sea para que el mande a Imprimir el trabajo, 
o para que usted lo mande a Impresión, en cualquiera de los dos 
casos le recomiendo que el cliente de el visto bueno y firme los 
cromalines, para la Impresión del trabajo, con esto queda usted 
protegido y se evita cualquier reclamación posterior por si hay algún 
error cuando ya salga el producto Impreso al mercado. 

Las guías o registros, que sirven para que los negativos coinci­
dan unos con otros y su trabajo no quede desalineado o movido, 
recuerde hacer los registros en negro y fuera de la línea límite de su 
área de trabajo. Cuando requiera Indicar que va un doblez o una 
línea de suaje, debe trazar estas en azul claro, ya sea con plumón 
o con lápiz de color. La línea de suaje o de corte deberá de ser el 
contorno de la figura que desee suajar (como en el caso de una 
caja, de un folder o de algún diseño que necesite un suaje espe-

-
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clal) y cuando se trate de yn dobl~:Z deberá trazar. una línea punteda 
en donde usted. requiera que s'e ti agá el aoolez ·º los dobleces .. 
¿Porqué debe de ser azul :c1ciro? PC)rqLie ·la. máquina dé ,fotolito 
(máquina que repróduce.negC:Ítlvos)J1'o'reglstiá el azúl,sl usted lo 
hace con otro coicir'é:Ucindo·.su.negatlvo sea fotografiado saldrán 
esas marcas y cuan.do se haga la repro~Úcclón en papel; és. decir' 
se Imprimó, van a·lmpilmlrse·tambléni.estOs líneas que sólo son 
referencias para el terriíiríad.o .dél trab'afo;(flg.2) · 

_L. ..... 

fig. 2 Las guías o registros 

¡_ 
1 

Fotografías o /lustraciones, en estás debe poner mucho cuida­
do, y debe marcarlas en el original por medio de una ventana negra 
o de papel mandarina, esta ventana debe de Ir en el original directa­
mente, no en la camisa. En el caso de que la fotografía esté contenida 
dentro de una columna o dos pero no rebasa el área de caja tipográ­
fica, debe de Ir la ventana exactamente del tamaño, si es del tamaño 
del área de trabajo o rebasa la caja tipográfica la ventana que haga 
debe Ir rebasando los límites del área. 
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¿Porqué una ventana negra o papel mandarina?, corno ya men­
cioné la máqulnadeJot()llto registra fodo C()lor menos el azul, al 
colocar papelnegro~Or:Dandarlna en él áre.a deuria fotografía esta va 
a ser reproducida •en el .negatlvó como .una área transparente en 
donde vamos a poder colocar elnegatlvo de la fotografía o Ilustración 
que requiera nuestro trabajo ya que estamos trabajando en negativo, 
es decir todo aquél elemento qué sea negro en el original, en el 
negativo iia ci salir transparente porque se· Imprimen en película . .. ; ... ;::: . ••"." ' 

SI la fotOgrafíd es muy pequeña o es una diapositiva, proporcló­
nela al tcimailó qÚe le convenga, si tiene dificultades en acomodarla 
o dlmenslonarlc:Í tiene dos posibilidades: una es reacomodar el texto 
para que las Imágenes entren, y la segunda es reencuadrar un poco 
las fotografías o Ilustraciones; es decir. eliminando en la Impresión el 
exceso de cielo o de piso, o si hay personajes elimine los que no 
convenga que aparezcan, debe tomar en cuenta las necesidades del 
proyecto, tal vez sí necesite que la fotografía, Ilustración o gráfico lleve 
demasldo piso o cielo, en fin usted sabrá como sacarle el mejor 
provecho a las Imágenes que le envlen o proporcionen para enrique­
cer el proyecto. 

Una vez seleccionado el encuadre de la fotografía que va a ser 
Impresa debe posicionar la fotografía, Ilustración o gráfico. esto quiere 
decir, hacer una ventana para marcarle al Impresor que parte de la 
lmágen va a ser reproducida en la Impresión (flg.3), no debe olvidar 
Incluir en el original una foto de posición, esto quiere decir que repro­
duzca en fotocopia o en computadora el área de la lmágen que 
eligió, al tamaño que propuso y colóquela en una camisa del original. 

La tipografía puede mandarla hacer en fotocomposlclón, que le 
da una de las mejores calidades'. si es demasiado texto puede pedirlo 
en galeras que son tiras de textos del ancho que requiera. SI tiene 
equipo de computación que le permita parar tipografía y una buena 
Impresora con la resolución necesaria (1200 a 1800 dpl) paro que le 
de una buena calidad puede utilizarla tamblen. SI sólo se trata de 

-
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+ Para elegir el campo 
de la fotograña se 
puede recurrir al 
clásico método de 
las "L's11

• 

Una vez determinado 
el campo de la foto, 
se debe hacer la 
ventana r.ara que 
quede el área 
indicada que se va a 
imprimir. + 

fig.3 

títulos y los quiere hacer en tipografía decorativa o de fantasía, es 
conveniente no pegarlos con letras transferibles pues tienden a despe" ·· 
garse con el calor de las máquinas o agrietarse en caso de que se 
encuentre mal transferidas. 

SI la letra es diseño original o diseño propio, es recomendable que 
haga los trazos en cuadrícula y a lápiz y luego rellene con tinta negra 
los formas, figuras o letras definitivos, es conveniente trozarlos en un 
formato tamaño corta, después cuando las monde o lo fotocomposlclón 
las harán del tamaño que requiera. 

Debe poner mucho cuidado al pegar la tipografía ya sea en 
galeras con líneas guía de base o en líneas sueltas, no se deje conven­
cer por el ojo, aunque lo vea derecho use escuadras y distribuya el 
suficiente pegamento (le recomiendo utlllze pegamento en aerosol), 
pues cuando la tipografía es muy pequeño, se puede caer y tendrá 
problemas si falta algún dato en el original. 

Todo consiste en trabajar en equipo, la buena elaboración de 
originales en conjunto con un buen Impresor le dará un excelente 
resultado. 

-
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e) La Tipografía 
Son los diferentes tipos de letras para la Impresión y sirven en 

conjunto para comunicar Ideas en forma visual, los dos tipos prlnclpa­
les son: 

AbCd AbCd 
flg. 4 Serif flg. 5 San Serif 

Serif (flg. 4) que tienen breves líneas extendiéndose desde los 
extremos superior e Inferior de los rasgos de algunas letras y las Sans 
Serif (flg.5) que no las tiene. Constando de fuentes y familias. 

La fuente de tipos consiste en todos los caractéres de la misma clase 
en un mismo tamaño. Incluye mayúsculas, minúsculas, cifras y signos de 
puntuación. 

Familia de letras 

La familia es el conjunto de variantes que responden a un determina­
do diseño tipográfico conservando un patrón general y se clasifican en: 

Por su trazo N, N2 N3 l. Extrallght 
2. Light 
3. Book 
4. Medlum N4 Ns N6 5. Demlbold 
6. Bold 
7. Extrabold 

N1 i-:\ íi N9 8. Outllne 
9. lnline u \:J 8 

+i.+ 
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Por su ángulo 
Itálica 

Variando el ancho 
Normal 
Extended 
Condensad 

Por su antigüedad 

Romanas o látinas: 

Itálicas 

Normal 
Extendida 

Cooaeruaaa 

Garamond, Caslon, Baskervllle, Times, American, Century, Clearface 
(por sus rasgos elegantes nos pueden servir para textos muy largos, 
títulos y folios, etc). 

RMLAHK 
Egipcias: con patines muy gruesos: Egyptian, Clarendon, Beton, Plantln, 

etc. (por sus características se pueden utilizar en títulos o cabezas, en 
balazos. etc. no se recomiendan para textos muy largos). 

1' y M G 
Grotesca o recias que carecen de patines y de adornos: Futura, 

Helvética, Eurostile. Folio. Unlvers. Antique. etc. (por su trazo se sugieren 
para textos muy largos. cintillos. balazos y en bold o negritas para 
títulos o cabezas). 

-
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s w E X a 
Inglesa o manuscrita basada en la caligrafía: Palace, Vlvaldl. 

Brush, Le Grlffe, Kalllgraphla, Old Engllsh, etc. (por su estilo clásico son 
utlllzadas para rotular Invitaciones a ceremonias o eventos muy ele­
gantes, se pueden utlllzar en textos no demasiado largos) 

Decorativas o fantasía: Lettres ornees, Gallla, Manuscrlpt, Dynamo, 
Sapphlre, Profll, Quentln, etc. (son muy utilizadas para hacer decora­
tivas algunas marcas de artículos diversos, no se recomienda utilizarlas 
en textos muy largos). 

Elementos de la letra 

Altura Es Ja altura del cuerpo de la letra sin tomar en cuenta en las 
minúsculas las ascendentes ni las descendentes, es decir las salientes 
de las letras como Ja d (ascendente) o Ja y(descendente), en mayús­
culas se toma en cuenta toda la letra y se mide en puntos (l pto = 
0.01', = 0.4mm), 

Patín o serif son las terminales que tienen las letras tanto en su 
parte superior como en la Inferior. 

•+• 
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Altas son las mayúsculas 
Bajas son las minúsculas . . .. 
•Ascendentes salientes en la parte.superior del cuerpo de la letra. 
• Descendentes partes salientes que sé encuentran por debajo 

del cuerpo de la letra. . • .. · O . . . · · ·• ,;~. <:• 
• Estos dos últimos solo se encuentran en' Jos inlnúscu/ás. é 

Contraforma blanca o huecos Todo' lo. que no se Imprime de las 
letras. :: :·· · · ., .. :: 

Fuste Línea vertical, determina fo altura y;el peso de IÓ ccíra. 
Espina Línea Inclinada como en el caso de la··A\í determina el 

peso de la cara. · . · · 
Barra de cruce Línea horizontal que va de fuste a fuste. 

ojoso 
huccoG 

··~1 )l."' 
t~ lvarra 

patineG de cruce 

d) El color 

~:ontesgfg Linoado ~-'f'~{ - - - - -
baso-l>_a_~ 

~ndenteG _ 

El color no es tangible, es solamente un efecto de refracción de 
la luz. aunque puede ser descrito. es posible que las palabras nunca 
se acerquen a su aspecto real. 

El color debe verse dentro de un contexto determinado, en con· 
]unción con otros elementos y otros colores. pues puede adquirir un 
carácter completamente nuevo. La búsqueda de una tonalidad pue­
de parecer un tanto difícil y desconcertante, es como recordar una 
poesía y buscar en la memoria una frase olvidada. 

*** 
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Es Importante basarse en la teoría del color, la cual nos dice: El 
color es una percepción en el órgano del s.entldo visual del contemplador, 
esta percepción esun proceso'complejo,_que depende de factores 
tanto psicológicos como flslológlcOs;· -

El color es luz; los objetos de f1Uestro alrededor no tendrían ningún 
valor si no fuera por las ondas de luz qúe se reflejan enlos objefos y que 
son Interpretadas por el cerebro como colores; lo que percibe éste es 
el resultado de una combinación de longitudes de onda• (espectro 
solar). Nuestra percepción del color esta también Influenciada por los 
colores que nos rodean, cuando un color se coloca al lado de otro. se 
altera la percepción de ambos; 

Existen colores aditivos refiriéndose al rojo, azul y verde como los 
primarios de la luz; y colores sustractivos el cyan, magenta y amarillo 
como los primarios pigmento, pero es el ojo del diseñador o del artista 
el responsable de la utllizaclón creativa del color. 

La importancia del color 

El color es un factor sumamente Importante en la comunicación 
visual. Tiene como finalidad reforzar elementos visuales que ayuden a 
su Identificación. Crea Impactos visuales y suele ser captado antes 
que la forma. En ocasiones el cambio o mal empleo de un color puede 
transformar el significado de una imágen. 

Hay que prestar atención constante en el equilibrio de los elementos 
que determinan el diseño, las formas, tipos, proporciones, colores o toncís; 
imágenes y sensaciones. Recuerde que todos estos factores se relacionan 
combinándose entre sí y esto determinará el éxito de un diseño. 

Su aplicación 

No hay restricciones creativas en el uso del color; peró la-naturaleza 
del proyecto que se Intente comunicar puede limitar las opciones, intentar 
combinar colores cálidos y fríos pueden darnos buenos resultados. 

*l* 



Diseño Editorial por Computadora 

Los colores cálidos sonaquéllos que se obtienen de las mezclas 
amarillo-rojo: amarillo; ainórillo~nciianja,. naranja, rojo~náranja; ·rojo y· 
rojo-violeta. Los colores' fríos són los obtenidos de las mezclas verde­
azul: amarillo-verde, ve.rde; vérde-cizul, azul. azul-violeta y-violeta:. 

' • ' . • . . ... -· ... t-: ': 

La forma Y:el C:o1or'tlenen_ v91¿re~ de' expresl~lddd"~t166-~sfétl­
cos". Estas cucilldades deben'de sincronizarse en cualquier trabajo 
gráfico y plctórlco;,-cimbas pueden ayudcirse entre sí.<1C · ;,. •; 

Así como ~xÍsten 1'os +~es • c_olores · pr1rricir1os/ ~~lst¿n. ti~~ f~imas o -. 
figuras fundamentales: cuadradO; trlánguló y círculo; Ccidci una. de 
ellas posee valores propios; · · · · · - · · · 

;:::;;~" : _',< ., :-- ' 

El cuadrado que esencialmente tleiie dos líneas qÜ~ se lnte'isectan · 
horizontalmente y dos verticalmente de _lgual,longltUd,slmbollza'lá · 
materia, la gravedad y unci limitación definida. El'cÚódiádé>:cmres­
ponde al rojo, el color de la materia. El pesó y lo ópaco _de este color . 
concuerda con la forma estética del cuadrado. · · 

El trlángul9 tiene su naturaleza en tres líneas diagonales, quése 
lntersectan. Sus ángulos agudos producen un efecto de agresividad y 
pugnacidad. El triángulo asimila todas las figuras de carácter diagonal, 
como el rombo, el trapecio, el zlg zag y sus derivados. Es el símbolo del 
pensamiento y su carácter de ligero hace que corresponda al color 
amarillo brlllante. 

El círculo tiene como esencia a un punto en constante movimien­
to. Genera una sensación de relajamiento y un espíritu suave. Es el 
símbolo del espíritu, de un cuerpo móvil dentro de sí mismo. Compren­
de figuras flexibles, de carácter cíclico como la onda , la parábola y 
sus derivados. El carácter de movimiento Incesante corresponde al 
color azul. 

(l)véose:ltten Johonnes. The Art of Color. póg.120 

•+• 
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La siguiente .tabl.a de Í<arl BorggrÓÍe nos da la mejor leglbllldad de 
lectura con eí color de la tlpOgrafíá sobre un fondo.de color<2>, 

Primer color: letras, segu~d~ to/Ór: f~ndo. 
Blancas sobre .•. > arnarlllo .' 
Amarillo sobre . . negro 
Verde sobre blanco 
Rojo 'sobre' blanco 
Blanco sobre azul 
Azul sobre 'cimarlllo 
Azul sobre blanco 
Blanco 
Verde 
Negro 
Rojo 
Naranja 
Amarillo 
Blanco 
Negro 
Azul 
Arnarfffo 
Azul 
Amarillo 
Blanco 
Rojo 
Blanco 
Negro 
Naranja 
Naranja 
Amarillo 
Rojo 
Rojo 
Verde 

sobre ·negro 
sobre amarlffo 
sob're naranja 

, sobre 1 · cimdrlllo .. · 
. sobre 'i ''negro 
sobre'. azul 
sobre 'vercie. 

' sobre•"; e •• rojo 
sobre ·e· • nOranjci 
sÓbre > verde 
sobre /rojo.· 

•sobre· •. ·•rojo 
sobre ,: · ··.· rojo 

·. ~ sobre:· . negro 
, sobre · • 'naranja 
'·sobre·'é . verde 

... sóbre ' blanco 
·sobre azul 

sobre 
,sci6re 
sobre 
sobre 

naranja 
.naranja 

verde 
naranja 

(2)véose:Jeon·Poul Fovre. Color and und et communlcatlon. pág 50. 
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El color tiene una enorme Influencia para la leglbllldad. La claslflca­
clón de las letras de acuerdo a su leglbllldad es del cuadro A al F<J>(flg.7). 

XYZ XYZ 
CUadll:> A Cuadio B CuadioC 

Cuadro D CuadioE 

flg.7 

*** 

(3)véase:Jean-Paul Favre. Color and und el communlcallon. póg 51. 

FALLA DE ORIGEN 
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El amarillo abarca dlstlntOs tOnos pcipulares. en todas las edades 
y en ambos sexos~ se puede relacionar eón la luz, la énergíay con la 
enfermedad. · · 

La naturaleza hO creadd.~n CÍlgun~s ~s~edes a~lmales un sistema 
de alarma, con la combinación de amarillo y negro. ' ' ' 

Algunos 1 ns~6tós.o:.~lboias )¡~~~n frcmjc!is ·. d~~ ~st~i 6016i~s' para 
advertir su caráctér/ae:veneno'sos;<'aigunos páíses: hcin' cidecuado 
estos colores pard marcár áreas de alerta ode precaúclón como el 
ambar del semáforo';;, ., ' . 

Cuand~ se Lltlll~cJ en env~se~el ~marlllo combinado con el naran­
ja, el verde y el marrón, nos.suglére aires naturales y campeslnOs, sin 
embargo, si se éornblÍla el amarillo é:orl el verde pÚede sugerirnos en 
el envase quei IÓ co~lda esta podrída. 

El amarillo crema puede remitirnos a productos lácteos, mientras 
los tonos ocres sugieren una dieta saludable, el lima, el naranja y el 
limón son colores, cít,rlcos que se asocian con esas frutas. . 

El amarillo hace que los productos parezcan de mayor tamaño 
teniendo una gran fuerza Impactante en las estanterías, en combina~ 
clón con el rojo, el azul o el negro crea un efecto .dinámico. 

El rojo tiene connotaciones fuertemente emotivas, como el peli­
gro, la pasión, la Ira, el fuego, el sexo y la sangre; algunos autores le 
dan asociación religiosa como el vino rojo de la comunión o la sangre 
de Cristo, el rojo se puede asociar también con el calor. 

El rojo nos puede ayudar a resaltar los perfiles y atrae fuertemente 
la mirada, en especial si se utiliza como flash en un envase o en algún 
anuncio publicitario. crea una aureola de actividad y de energía. 

*+* 
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Dentro de las tonalidades del rojo; el magenta combinado con 
otros colores como el ·azuCel naranja o el amarillo limón cre.an un 
efecto de fluoresc.encla y atrae, al mercado;joven, el terracota 
atrae al consumidor sofisticado, el purpúrá berenjena es de van-
guardia y el castaño se consÍderO un i:::ÓIÓr s'eguro<4>, . .. . . 

El azul exita la imagl~ac:\ó~ v'.1o'scse'htidc)s, ,1cid~ó~iacié>n más 
obvia son las del cielo y mar, se puede'cisociáíéÓnJa éonsfancla. el 
azul es un color frío Y'.algun'os· de'slis'Jonos§sugÍéren el 'hielO y el 
acero, tamb.lénsü~glereUn'esfodo'..deprlrn.ldo •e Infeliz: las investiga­
ciones pslcológicashciridescublertó qÜeel azÚl.desacelera el metabolismo 
y relaja los.múscul~s .. ~. jár ,g·.t ·•.·. . .... al> . .. .. 

El azul represe~t~ la ll,j;~1~ia°6freclda' por'í6s déforgentes: en este 
contexto se cornb1riacon'e1: rojo: 7 e1. cual áñcídéTcónnotcic1ónes. de 
eficacia y potencia, es adecuado también para prodúétos de limpie~ 
za facial. e.1 azul m<Jrinó tiene .Un aire clásico y evoca tradición; mien­
tras que el azul_ furqllesar~suita vi~foso y contemporóneo> · · 

El azul \e;'pu~ae'fr~lócio~ar·~o~ viaJes / c.llaí18~ seutnlza.·en· 
anuncios y erivases;,en comblriaclón con el amarillo es adecuado para 
derivados ládeos . .,. · · · · · · ·· ·' 

El azul es conslde/adotamblén co~~ un col~r seguro y és Útlllzado en 
medios de transporte o én comercios financieros comblriadó con el bla.n-. 
co o solo. • · · · · ·· .. · · ' · · · · ·· ·· · · · 

El negro y el blanco se contr~~onen~lre'Íta~~nte,mientras que. 
el negro puede evocar el luto, la noche; i(l brUjería; l(l magia, el 
misterio; sugiere ser un color soflstlcadoy coiif:iota a la séxuaíldad<5>, 

(4) véase: Dale Russell. El libro del raja póg.18 
(5) véase: Dale Russell. El libro del blanco y negro póg. 16 
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El blanco nos remite a la pureza, veracidad, Inocencia, paz (en 
una guerra), esterilidad, limpieza clínica y frialdad, puede éxpresar la 
slmpllcldad y la limpia sofisticación. . 

Dentro det~dos l;~m~~ct~s gráfl~os el ne~ro posee ¿n.atractlvo 
sofisticado pammercOncías selectas de alta cOiidad; sed u.doras para 
clientes senslblesy.dauna'lmágeneleganté;:el grls;s"e asocia con 
productos dur:ideros,; fiables, útiles y dÍscrétamente sÓflstlcados. 

i: , , :r ·::1~·,. ... . ..:··'.~,<~.-- ,· 

El blanco se utlllzá'cori rnáxlma eficacia com6 color secundarlo, 
para obtener fuerza' y vlslblUdad o para cre'ar ün telón de fondo, se "1e 
encuentra e11 toda.clase dé eíwases y diseños. · · · · · · 

- . .,- ·~. ·,:-s. ". - . . 

Los co/ores'pas;ei sugieren los asp~dos apacibles de la naturaie­
za' pueden ser Cloros \í:i:iuerlles o sutiles y románticos, pueden sugerir 
la limpieza yla pureza;o la ligereza y la simplicidad; también en tonos 
muy subld()s'púeden r9,súltar empalagosos<•>. . . . • ·.· . . ·. . 

Los colores pastel son (]rmonlosos, reposados y relajantes; descan­
san la mirada y permiten que el tema entre al cerebro apaclblemémte. 
Los escaparates, envases y rótulos que utilizan estés tOnos tienden á . 
perder fuerza bajo una luz Intensa, y en consecuencia no sc:lri adecua­
dos para climas soleados. 

El color pastel puede aplicarse a una Infinidad de productos. Las 
tonalidades azucaradas son la opción más obvia para los productos 
de confitería; el turquesa puede ser clínico; el verde y el azul son 
perfectamente adecuados para el mundo de los negocios, ropa y 
productos lntantlles, el rosa y el melocotón son tonos muy femeninos 
dignos para productos cosmetológlcos. Los envases de alimentos y los 
desodorantes ambientales utilizan los colores pastel porque tienen un 
aire fresco. 

(6) véose:Dole Russell. El libro de los colores pastel. 16 pág. 
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e) Ilustraciones y Fotografías 
El uso de Imágenes fotográficas e Ilustraciones tienen . diversas 

aplicaciones, lo Importante es que concedan espedal Interés a la 
Idea, a la significación Iconográfica o grado de lconlcldcid, al valor 
expresivo. En este punto es Importante conslderarque tanto la Ilustra-
ción y la fotografía creen el efecto deseado; · · · · · 

Al hablar, de significación lconográflca··nós réfer¡'¡nosa.lo .mera~ 
mente descriptivo~ es deé:li; la Ocieóua~a lnterprefciclonde las imélge­
nes. Con lo cúOI me valgó.de Panófsky.qüefué'l.1n.hlsfo\1cidórde c:irte. 
sus estudios se Óriéntaron con' preferencia a la Iconografía.para dar 
una descripción más amplla de la significación lconográflcaOLa obser-. 
vaclón de cualquier hecho humano -Panofsky parte de una muy clara 
y general teoría de la Interpretación- nos lleva a ver que el observador 
utilizo diversos planos o grados de Interpretación. · · 

Lo primero es una Interpretación elemental. descriptiva. pero ade~ 
más empátlca; por empátlca entiende Panofsky la reacción sensible del 
sujeto ante la lmágen o hecho que ante él se presenta o sucede. Pero se 
añade luego otra Interpretación en la que entran los hábitos sociales y 
culturales del contexto en que la lmágen surge. Por último la lmágen 
puede poseer un significado Individual, referido a la persona que hace la 
toma o ejecuta la Ilustración a esta significación se le puede llamar 
Intrínseca y nos llevaría a reconstituir una personalidad del diseñador o de 
la obra a la que podríamos llamar carácter o estilo. 

La tasa de lconlcldad es la capacidad para producir sensaciones 
o provocar proyecciones por parte del receptor. Hay doce grados de· 
!conicidad: desde la visión despiezada del objeto hasta el signo abs­
tracto puro. 

El fotográfo debe de estar consciente de las potencialidades y .. 
llmltaclones propias, así como las del escenario o contexto que Inter­
venga en la realización de la toma; debe de disponer de un conoci­
miento y una experiencia técnica total y absoluta de la fotografía. sin 



obstinarse en sacar una toma que técnicamente sea Imposible de 
realizar. De vez en cuando el dlseñ.adoíse tcípacon el proyecto de 
elaborar tomas demaslado~díficlles o complicadas; como en el caso 
que le presentó a continuación (flg.8) 

El diseño de unf~lleto'par'clprorrÍodonarpl~t~Fadeplsc1ríCl's para 
la empresa SYLPYL; La elaboraclón'de lciJofograñci fÚe la parte com­
plicada del Impreso.· .. El. dummy mUéstra uha chica 'en blÍdnl. presentan­
do un nuev.oprodúctodeici empresé:i;nadadlffclinlcostoso,consegulr 
una modelo, e1 protí1emaern'P·eio'.é:ua'ndo si3:Su91r1ó':ciue 'ª toma se 
realizará en una alberca vada'con ún'.escenailo natural.' 

Fue una g~i:in ciif16ú'1tCl'cibCl'í'b C:()~segu1(1Cl' Cl'1l:>erca;se buscó entre 
amistades y gentecoriódda, quién pudiera faclHtarla para hacer una 
toma y ademéis'qüe·estuviéra vacíá. usted sabe que vaciar una alber­
ca sólo párci una fotografío resulta un favor un tanto costoso, en fin 
después de ·15 días de búsqueda se encontró y ahí se hizó la toma 
fotográfica. · 

El clima fué otra factor Importante, el refleja de la superficie de 
una alberca vacía a mediodía produce un campo muy brillante dlffcll 
de opacar y malestar en los ojos; suavizar este reflejo nos llevó a utilizar 
3 rollos de óxócm de 12 exposiciones, tan sólo para ocupar una foto­
grafía. 

No hay que olvidar que cuando se requiere de una modelo, debe 
de hacerse un contrato que especifique horas de trabajo, lugar de la 
toma, ropa que debe usar, maquillaje, etc. sin duda alguna Dios proteje 
a Jos Inocentes y hasta una demanda por parte de la modelo era lo único 
que habría faltado para querer llevar a cabo la estricta reproducción del 
dummy, que presenté a Jos clientes, por fin el tríptico quedó Impreso y todo 
tuvo un final feliz y di gracias al cielo el no haber ocupado a la mascota 
de SYLPYL (que es una foca) para que apareciera en la portada del 
Impreso. 

FALLA DE ORIGEN 
fig.8 Folleto de SYLPYL 
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Cuando se de a la tarea de proponer fotografías no se complique la 
existencia haciendo tornas queresÚltarían .de un alto costo y técnicamen­
te un tanto difíciles de ejecutar; claro que no hay que descartar la poslbl-
lldad de contar co~ u'n. fuerte presupuesto,. · 

.Lo más í~~6itaH~ ~s gJe J~ª f¿tografía ciebe de ser rea1; es 
decir. tener u~ grado de lconlcidc::ici d.e la. lmágen. aunque ia r.ealldad 
que presente puedci s'éruna fantasía ldealliadci. en algunos casos hay 
fotografías qué sepueden alterar teniendo programas que.facllltan 
este trabajo, dentro de los programas de computación, uno muy 
utilizado es el "Photo Shop", el cual permite crear un escenario o 
modificar colores e Incluso peinar o poner bigotes a los personajes 
principales de la fotografía y puede usted evitar trasladarse a cual­
quier lugar remoto del planeta, simplemente se hace un fotomontaje 
con las Imágenes que requlera.(flg. 9) 

fig. 9 lmágen scaneada 
o digitalizada . ... 

fmágen modificoda . 
con phofo shop ,::•.' . 

..,.r4•!,. 
Al hablar de ilustraciones nos puede resultar más fácil pensar en crear 

todo lo que imaginemos desde una alberca vacía hasta la viñeta de un 
paisaje de algún lugar del mundo. sin tener que ir personalmente a hacer 
la toma y sin que el presupuesto se eleve demasiado. Las ilustraciones y las 
fotografías son elementos del diseño que han sido encargados o bien 
elaborados como ideas originales y todo dependerá del objetivo que 
persiga o requiera su diseño. 

.. 
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f) Composición 
Es la disposición de elememtos diversos para exprésar decoratlvamente 

una sensación. crear un todo satisfactorio que presenta .eqLÍlllbrlo, 
peso. tamaño y coloL Una c~iocaclón perfecta ·de éstos eleii"nentos 
dentro de un contexto le dan la debida lm'portáncla ci cada uno. 

El diseño debe 6~1C>caf~e dE:intr~ de u~'mcirciorlgldo é;, aspe~. 
clal si hay que utlllzar mucho texto:hay qúe dlseríar'nuestrO'retícula 
con una serle de colÜmn"cis Jg'udés que nos proporcl()ncin el marco 
para el texto. pérc{ poniendo cuidado' enno hacerlo aburrido, siem­
pre pueden lntroduCiise' pequeños détalles Interesantes en un espa-
cio del diseño. ' · · · · - · -

Otros asp~ct~~ l~po~ant~~ que debemos tomar en cuenta son el 
equlllbrlo de color denfr() de(órea de diseño y la profundidad que 
puede Introducirse ·paía'.dar un efecto.bidimensional. Los elementos 
básicos de una' coinpóslclón son:' forma. movimiento. equilibrio. pro­
porción, ritmo y punto de atr.acclón. 
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1.- INTRODUCCION AL DISEÑO EDITORIAL 

El diseño editorial es una área del diseño gráfico, en donde se 
busca la creación de un estilo e lmágen para una publicación Impre­
sa. basándose en el concepto que tiene como objetivo un modelo 
específico de lector y de tema, en donde se utiliza la dlagramaclón, 
la compaginación, elementos gráficos y tipográficos, cálculo tipográ­
fico y los originales mecánicos, para poder lograr el equilibrio y la 
armonía que debe lievar una publicación 

Una publicación ya sea libro, revista, boleti~.'f6iietbo'p'eriódlc~ 
lleva a menudo una gran cantidad de infoimdclón gráfiéa y visual que 
requiere fotografías. Ilustraciones y elementos gráficos para embelle­
cer y complementar el texto. 

Es un error pensar que el diseño editorial se limita a revistas, 
periódicos y libros, el diseño editorial abarca también el diseño de 
folletos. hojas Informativas. material de escritorio (papelería comer­
cial y administrativa. etc.), cubiertas de libros, catálogos, talonarios 
y papeles de valor, calendarios. diplomas, programas. Invitaciones, 
anuncios de prensa, publicidad para correo. boletínes y anuncios 
de revistas. 

2.- ELEMENTOS BASICOS DEL DISEÑO EDITORIAL 

El diseño en general necesita de bases para poder realizarlo y 
lievar a cabo cualquier tipo de proyecto. En este caso el diseño 
editorial no es la excepción. Para poder realizar un buen diseño, 
aunque por supuesto no es regla general. se deben considerar 
siempre todos los elementos con los que podemos contar, en éste 
caso el diseño al que nos referimos es el editorial y debemos cono­
cer antes de inclar una conceptualización todos o quizás la mayor 
parte de elementos que conforman el diseño editorial. 

HfM 
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Formato tamaño y forma de una publicación, por ejemplo A4. 
retrato, AS, apaisado, cuadrado, rectánguiar; étc. 

' ; .· ' , 

Retícula son líneas guía que no se imprlrnÉm; est~biecidas por el 
diseñador para definir las opciones de¡ columnas y medianiles de una 
página. Las retículas se utilizan para asegÚrar la .uniformidcid v,lsuai 
entre las páginas de un documento o entre' diseños relaéionadós. 

, . . <o-" - "''{ - , , ;· ' 

Caja tipográfica es el espacio <~h~h6 '{ ·~lt~)~Úe oc~pd ~I área 
Impresa dentro de la página. · · · ·. · ' · · ·. 

La magnitud de la interlín,ea determina ei.nú111ero·de líneas que 
entran en una página impresa; as(que entre más interlíneas tenga un 
párrafo menos líneas de textcí.van a 'éáber y entre menos inferlíneas 
más texto va a entrar. ·· ·· --· · - - - . 

Interlínea espacio enfr~-líneas de t~xto, se mide en puntos. Al 
utilizar tipografía de4a Jl púCÍtos lo recomendable y para una mejor 
lectura es aumentar un punto más en ICÍ interlínea, por ejemplo el texto 
es de 7 puntos. la interlínéá deberá ser de 8 puntos. Sí la tipografía es 
de 12 puntos en adelante se aconseja aumentar dos puntos en el 
Interlineado. · , 

lnterpárrafo es el espacio que se deja cuando hay un punto y 
aparte en el texto y por lo general se deja como mínimo 3 o 4 puntos 
más de lo que mide la letra que se escogió. 

Columna espacios horizontales de Igual o diferente ancho, loca­
lizados dentro de una retícula, en donde se va a descargar todo el 
texto. Por lo general se utilizan de 1 a 4 columnas para publicaciones, 
cuando el proyecto es de tablas o directorios telefónicos se utilizan 
hasta 8 columnas. aquí no hay un regla fija que indique cuántas 
columnas debe de tener cierto tipo de Impresos, Incluso puede hacer 
combinaciones entre columnas; recuerde que todo estriba en la ne­
cesidad de su proyecto. 
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Medianil margen o espacio vertical en blanco que separa las 
columnas. Por lo regular se utiliza de .5 ·mm hasta 1 cm .. pero esto 
estriba en el concepto y la necesidad del diseño editorial que diseñó. 

Corondel líneas verticales que c:.llscurren poÍ el medianil (margen) 
entre dos columnas. · · 

Tipómetro es una regla o mica de 12 pulgadas, con una escala de 
8 puntos en uno de los. lados y escalas .de 1Oy,12 puntos en el otro o 
centímetros. o líneas ágatas y plcás, dépendlendó del sistema. Tam­
bién cuenta con letras de diversos tamaños medidos en puntos para 
poder medir la tipografía. .. · .·. . . . 

Punto es la unidad tlpográfl~a y sirve para riiedidas pequ~~~s: su 
valor es de 0.0138 pulg9das y .35 mm. · · · . 

Pico 1 pica= 4.22 rnm,=O;J66 ¡)úlgi 6 picas= 1 pÚlgada, en una 
pica caben 12 pts. se uscin paré{ medlí longltúdes 'de línea y retículas 
de página. También se le llame cuadratín. , . . . . ~ . ·. 

;; . 

Eme es el espacio que úna letra M ocupa y no tiene tamaño fijo 
pues depende del tipo de familia tipográfica que se utlllze. 

Caracter-pica número de caracteres que caben en un renglón. 

Caracteres cada una de las letras. números, signos de puntuación o 
espacios. Para que un renglón sea óptimo en cuanto a lectura se requiere 
que tenga 45 caracteres. Cuando un renglón o línea de texto tiene 70 
caracteres o más ganamos comprehensión, pero se pierde rápldez en la 
lectura. cuando tiene menos caracteres sucede lo contrario. 

Primer párrafo el primer bloque de texto con el que principia un 
capítulo o artículo de uno publicación y termino con un punto y 
aparte. En ediciones modernos el primer párrafo no lleva sangría. en 
tanto que los párrafos siguientes si llevan una sangría. 
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Sangría a entrada espacio que se deja al Inicio de un párrafo, casi 
siempre se utiliza para adornar la primera línea de texto con alguna 
letra capítular, se mide en puntos y líneas. 

Espacio que se deja al 
inicio de un párrafo, casi 
siempre se utiliza para adornar 
la primera línea de texto 

Capitular la primera letra de Inicio de un texto, se utiliza para adornar 
el primer párrafo, por lo general es mucho más grande del puntáíe que se 
utiliza, se puede colocar en la base de la primera línea o abarcando 4, 5 
o más líneas de texto. 

E spacio que se deja 
al inicio de un pár­
rafo, casi siempre 

se utiliza para adornar la 
primera línea de texto 

Finalizdor es un emblema de la revista, sustituye al punto final de 
cada artículo. También aparece Junto a la cabeza en la portada. 

una publicación ya sea libro, 
revista o periódico lleva a 
menudo una gran cantidad 
de Información gráfica y vi­
sual que requiere fotografías. 
llustroclones y elementos grá­
ficos para embellecer y com­
plementar el texto V 

RETO 11 
PUBLICACION MENSUAL 
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Justificación se le llama a la alineación de un texto dentro de una 
columna o caja de dlagramm:lón y puede Ir el texto alineado a la 
Izquierda, al centro o en piña, O la derecha y justificado (es decir 
llenando tanto el borde Izquierdo como el derecho de la columna o 
caja tipográfica). · 

Se le llama a la 
alineación de un 
texto dentro de una 
columna o caja de 
diagramación y 
puede ir el texto 
alineado a la 
izquierda, al cen­
tro o en piña, a la 
derecha y justifica­
do (es decir llenan­
do tanto el borde 

Se le llama a la 
alineación de un 

texto dentro de una 
columna o caja de 

diagranrnción y pue­
de ir el texto alinea­
do a la izquierda, al 
centro o en piña, a 

la derecha y justifi­
cado 

Se le llama a la 
alineación de un texto 
dentro de una colum-

na o caja de 
diagramación y puede 
ir el texto alineado a la 
izquierda, al centro o 
en piña, a la derecha 
y justificado (es decir 

llenando tanto el 
borde izquierdo como 

el derecho) 

Se le llama a la 
alineación de un texto 
dentro de una colum­
na o cuja de diagmmación 
y puede ir el texto ali­
neado a Ju izquierda, 
al centro o en piña, a la 
derecha y justificado 

.,. 
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Calles son grandes áreas de espacio en blanco dentro de una 
columna de texto creadas por una separación Incorrecta de pala-
bras. Sólo ocurre en los textos justlflcodos. · · · 

~- ·-·, ' - - - : - - - ' - - " ' 

Epígrafe o pie es la leyenda explicativa que va debajo de las 
llustraclones o fotografías y son un terciO menor de puntaje que el que 
se está utilizando en todo el cuerpo df:ll .texto, .· · · · · · · · · · 

Blancos espacio que separa por'd~b~j~ 6'1~p¡~;c]f~o.ple del 
cuerpo del texto. ·: ,;x ' 

Galera es la tira de papel que c'cintlene la flpogr&fía que se ha 
mandado parar, antes de serrecortada para pegarla en el original. 

Ligadura unión de letras. comoae:oe, fl, si, ~te. para evitar daños 
a los serlfs y economizar espado. ·· · · 

Exponente o superscrlpt es el texto que va por encima de la línea 
base, se usa para poner ples de notas, asteriscos o potencias en 
formúlas de matemáticas y física por ejemplo a 2+b2+c2• 

Subíndice o subscript es el texto que va por debajo de la línea 
base, se utiliza paro compuestos químicos por ejemplo H20. 

Indice o Sumarlo Indica los capítulos, temas o artículos como guía 
para el lector. 

Encabezado o titular Interior se les denomina a los títulos o subtí­
tulos que se emplean para Indicar la estructura y contenido del texto, 
se deben manejar reflejando su Importancia en tamaño. color y ma­
nejo de estilos (bold. Itálico, subrayado, etc.). 

Balazo o balines son símbolos o formas abstractas utilizados para 
llamar la atención sobre los puntos clave de un texto. 
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Cabeza, título o titular palabra, frase .u oración que hace de título 
o Introducción al cuerpo de texto que le slgue;.P.s,el nombre de la 
revista o publicación, normalmente se compone de un tipo mciyor y/o méis 
grueso que el texto. · · ·· · 

Segundas texto breve normalmente de cuatro líneas que nos 
Informa sobre los subtítulos y su contenido. 

Cintillo es un apoyo publicitario y promoclonal. 

Llamado o aviso es un refuerzo publicitario. 

BALAZ0----1-:::s~ LA VERDAD ESCRITA 

RETO 
~ 

CABEZA 

! 
SEGUNDA 

CINTILLO 

LLAMAD 

+·•• 
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Viudas línea corta o una sola palabra procente del párrafo antec 
rlor que queda al principio. de una riueva página~·. por lo general se 
permiten dejar 2 líneas corno mínimo pero de prefereríC:ia hay que 
evitarlas al Igual que las huérfanas. . · · · · · · 

;·\ ·--,~; .: . '"• ·;·· 

Huérfanas son las. líneas del: prlnc::ÍplÓ de Jri pÓrrafo que qUecÍOn 
al final de una página pero :que' hcin sidO sepcíracias de(iest(;. del 
párrafo, el cual (el resto 'del. párrafo) ciisldo pl.íesto~rikí'páglna 
siguiente, y al Igual que las viudas sé' dejan como mlnÍmo dÓs líneas: 

Texto base o cuerpd: cfel f~~fo es' el :t~xt6~;fn~l~~(d~'.iucilquler 
volúmen. · .· ·; ·~ · · · · · · · · ' ·· 

;< ___ , - ' :•._ .. -.-.', -·~ -.' , 

Cabezas y pies las cab~~assonlostítulÓs del capítUI() Ócielllbro. 
que van en la parte superior.de una página y los plesvci~ enla parte 
Inferior que por IÓ regular sor(Íós números de pÓgÍnci'. <' / . 

. --·-- - '.-·-:- _:_.-::.,_·_.·~_,-, -"~~;:~ 

Notas son referencias o con'1ent0rlos'que se hacen de algún libro 
o autor y se pueden colocar eri'la ·parte Inferior de cada página o 
agrupadas al final de la publicación. 

Filetes o plecas líneas de diversos gruesos que nos slven para 
hacer recuadros, subrayar palabras, separar títulos o textos y para 
adornar las columnas de una página, ejemplo: 

Métodos de 
encuadernación 

Viñetas son adornos y ornamentaciones dibujadas a mano y re­
presentan siempre hojas de viña, pámpanos y racimos. Hoy en dio 
todavía se le llama viñeta a todo motivo ornamental o de figura, sobre 
todo si es en alguno de los estilos clásicos. 

.. 
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Bigotes líneas más delgadas hacia los extremos y algo más grue­
sas en el centro, no abarcan todo el ancho de línea de texto, casi 
siempre van en medio de las columnas y sirven para separar títulos de 
capítulos o artículos del texto respectivo. 

------·~----.-..-
Cantoneras son esquinas que sirven para hacer ángulos rectos en 

los recuadros. 

b ~J 

Folio el número de página. 

Orlas líneas y adornos más reducidos y sencillos, en tira y sirven 
para adornar textos o formar recuadros. 

D D D 
FAL A DE OPJGEN 
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Términos de ta imprenta 

Libro es la reunión de muchas hojas de papel Impresas, unidas 
entre sí formando un vo/úmen. con cub.lertas de cartón, cartulina, 
tela, plástico, piel, etc. 

-. ' . ·. ·,· . 

Edición se le llama a la serl.e de! operad8nes ~ecE!s~rlCJ; para la 
publicación de una obró como. són::bas·queda del tema y del autor, 
revisión del original y 'proyecto del. lltíro:~reparaclón:dé' lm Ilustrado~ 
nes, composición e Impresión; eincuaciérriadónydlstrlbiiclón para la 
venta. También se le' llama 'edtcióti'al c'ónjuntodeiejemplares de un 
libro lmpreso~cdé Unci so¡ci vez. · ··· . . . ... . .. . 

. -.-;··~. ·' <'·:;· 

Tomo o vo11Í;TI~'tJ'd1~~do una obra se divide en dos o más partes 
independientes ·corj paginación propia. · 

Folleto t6d6 Impreso que -~1~ ser periódico rel'.lne,por volOmen 
entre 4 y 48 páginas, éxcluyendo las cubiertas, tambíeri sé consideran 
folletos a los dípticos y trípticos. · ·· · 

.,·.: ··. -, 

Ejempl~rson las copias que se hacen de un original impreso. 

Tirada o tira/e es el número de ejemplares a imprimir de una 
publicación, 

Formato se le denomina a los tamaños de los Impresos y libros y 
expresa también el aspecto de superficie con una determinada forma 
(cuadrada, redonda, rectangular, trlángular, etc.). 

Cubierta forro del libro, casi siempre es una simple cartulina. 

Parlada una de las primeras páginas Impares del libro, en la que 
se pone el título con sus detalles complementarios: nombre y apellidos 
del autor y pie editorial o lugar de residencia. 

.. 
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Anteportada o falsa portada es una de las primeras páginas del libro 
que precede a la portada; y en ella sólo se pone el título de la obra. sirve 
para protejer el Interior del libro. · · 

Tapas son las cubiertas de cartón recublertds depcipel,telao piel 
y se dividen en primera de forros o portada; segundó dé. forros, tercera 
de forros y cuarta de forros o contraportada.' · :: : · · · 

Corte es la súperflcÍ~ qGe prese~tCl al exterior las hojas del Ubro 
cerrado, es decir 08.Jesté.i al lomo. :· ·· ' · .. ; ·- - · 

-:.;.':.\·.-_,-<·· ·,: ·.;.-:, 

Lomo la parte del libro poi,doncle se cosen() pegan l()S pliegos 
con la cubierta o tapa}: En el IÓmo se suele Imprimir. el título delllbrci. 
En los libros de piel se pegan'varlós recuadros dé piel donde va el título, 
el autor, etc. y sé·.1esliama tejuelos. ·;; ·';_ 

.. ,-. ·.' - : ·-.· -· .. ·.-:--. . : : 

Página son cad6 una de las caras de las tioJci~ ¡rJi~l~sas ele que 
esta formado el Interior. de un libro, dos páginás forman uncl hoja. ' .. 

- ' '·ó - .- '·" -- - "i ~-;· .. . ,,:.··. 

Pliego es una hoja grande de papel convenlent~m~~té~o~Jci~~. 
que nos va a dar el formato del libro y la suceslón:'orc:lemcida de sus 
páginas para la impresión del libro. · ·- - · ·· · 

Dobleces son los bordes doblados de la hoja Impresa ant~s de 
recortar. · · 

.. 
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Imposición disposición mediante la cual un cierto número de 
páginas se Imprimen a la vez, de forma que ya estarán en el or.den 
correcto al cortárlas o plegarlas. La Imposición rl1ás ·simple es la de . 
cuatro páginas. ' · 

Casado de las páginas es la manera. de disponer Íos ~á811lás 'de 
un determinado pliego, para la formciclón''de:Í1egatlvos; : · · 

Colofón anotación que se péil"1e 61 final del libro dond~ se Indica · 
el nombre de la Imprenta, lugar,{fechó de lcllmpresléÍn por lo regular. 
se coloca al centro de la págl~c(;c> : ' .·.·· · · ., ·· · · 

Copyright es el ciefecho de r;producclón; p;opledad reservada, 
es necesario además coloccir el símbolo;' 

© 
ISBN y Depósito legal el ISBN significa lnternatlonal Standard Book 

Number que es el número que le asigna un nombre a cada libro para 
que lo Identifiquen en función del uso de las computadoras, es un 
número standard Internacional de los libros, obligatorio, para toda 
obra destinada al público en muchos países del mundo. El depósito 
legal confirma que de la misma obra o Impreso se ha hecho el corres­
pondiente depósito de ejemplares en la Biblioteca Nacional y en la 
propia ciudad o universidad. 

Fe de erra/as son los errores advertidos en la Impresión de la obra. 

Créditos es el reconocimiento por escrito del nombre de los autores · 
de un artículo o de una fotografía en agradecimiento por la aportación 
que hicieron a la publicación. 

Directorio son los nombres de los responsables y colaborádores de 
una revista o publicación. 

.. 
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Términos de impresión 

Offset Impresión transferida al papel por una plancha de caucho. 

Process método de Impresión por medio de pantallas y mallas, es 
decir la serlgrafía. · .· · 

Huecograbado sistema de Impresión hueca ~ part!Íde placas 
planas o giratorias. · · '°' ... 

Medios Tonos placas de Impresión de cobre. o zinc. producidas 
fotográficamente en diferentes escalas de grises desde' el blanco 
hasta la saturación total que serTa el negro. . ' . 

- .. ; .: .. _: :· - ::~:·:'.'._ ·:·'..'~<:~': 
Fotocomposlcl6n composición mecá~l6a de tlpografici.qu~ pasa 

primero por la composición en caliente con rnetal tipográfico y des~ ; 
pués a la composición en frío mediante fÍlme'ó película. · •. ·.· · ·. 

Piojos son los puntos blanc6s.o ti~nspare~t~/~ué quedan ~n los 
negativos y/o en las placOs•que se;elaboran para'lcllnipreslón en 
offset. · · · · .· · · 

.. . ' - . 

Negativos se le llama a la pelíc~la- hecha al Inverso delorlglnal 
para la lmpreslónen offset. es decir, aparecen los trazos o las letras sin 
color (transparentes) y el fondo en negro. · · · 

Positivos es la reproducción de película ldentlcci°al ~'rlglnalpara 
la Impresión en process, es decir la letra o los fraiós son négros y el 
fondo transparente. 

Ilustraciones 

Las Ilustraciones son Imágenes gráficas, algunas veces conteni­
das en el Impreso. y se hacen a base de fotograbados para su Impre­
sión. 

.. 
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Hay dos clases principales de f()tograbados o fototlpograñas: 
'' ' , 

De trozo o alto contraste también llamadas de línea o plumas.que 
son sacadas de dibujos a pluma' ó defotOgrciñas quemadas < fotogra­
ñas muy contrastadas en el tiempo de' revelado), ,de modo que se 
eliminan los grises claros transfonnáridose en bÍCÍncos absolutos y los 
grises oscuros se convierten' totalmente en' negros. i ; ' ' ' ., ' ' 

,~, . ' . . . ,. ·. ' ',. - . . . ~- ' 
:·;:··, '~--·''" ·~ 

De tramo son las llustraé:Íones obtenidas de fotografías, cuadros 
pintados al óleo, acuarela, léJplz:'etc:· y no s.ólóe'n trlcomía;'slno'tam­
blén en negro o en un soloiColor; ci los fotograbados de trama'se'le 
llaman también grabados dliectós o autotlplas:/ - ' ' ' 

La trama hace pcislbl~ la reproducdón Y l.a lnterpretac16'n del 
claroscuro de una lmágen, desde el blanco al. negro a través'.de la 
escala de grises, a esto se le llama tono contínuo y a la Impresión ·se 
le llama de medio tono. ·· 

b) Diagramación y Compaginación. 

El primer paso que se debe dar para la dlagramaclón es crear 
una guía base, es decir una retícula a fin de establecer ciertas carac­
terísticas a lo largo de la publicación. Esta base guía marca la posición 
de los márgenes, columnas y texto así como fotograñas o Imágenes, 
las retículas se derivan de las Ideas que previamente se bocetaron y 
deben estar relacionadas con la función del diseño. 

La dlagramaclón consiste en darle seguimiento correcto al texto 
haciendo que llene la caja tipográfica por completo, procurando 
eliminar las líneas sueltas al principio o al final de un párrafo, los títulos 
deben llevar las características que se establecieron, posicionar las 
ventanas para Imágenes, fotograñas o gráficos, y que las cornisas o 
pies esten quedando en los lugares adecuados. 
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La figura geométrica más utilizada por su forma estable· es el 
rectángulo, la mayoría de ios Impresos están diseñados en forma 
rectángular, pero estono opta pcm:i que usted pueda utilizar otro tipo 
de formato. · ··· .. ·· · · · 

El formato debe estar basado en lautilidady 1ci economía,pero 
no debe olvidarse de lc:(estétlca d~I fomíato; ió búsqueda.de esta 
estética nOs llevó a la eléc'Clórí de formatos erí pro"porckm: • . 

Hay muchcis pr~p~r~lii~es·~~s~bie~ ~n relaclóf1 de los lados del 
rectángulo, la experiencia nos'éiyuéfa:9·:deflnlr)clerfos'piopor6iones . 
que resultan más agradables· y armónicas; enfre ¡(]'5 mós detacm:las 
sobresale la llamada· de_óio7áurec:i Odivlna: proporción que se ciplléa 
sobre todo en obras coiúlnalldades estéticas.,<: ';" .· .,, ·. 

·~- ~ 

Por otra parte es lm~orti:f~té to·~ar·~~ cuenta e;¡ ~Óxlmo ciprove­
chamlento del papeÍ y el fácil mcinejo en Impresos con el formato 
normalizado. · · · · · · · - · · · 

Temario 

Existe un formcito que suele ser utilizado en lo fotografía; el cine y 
otras artes, él cual consigue establecer un equilibrio entre 10 estétiéa 
del formato áureo y la utilidad del formato normallzcidcí y se le llama 
ternario en la práctica es el formato más utilizadoy de uso general. 

111 
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Una vez elegido nuestro formato debemos poner mucho cuidado 
en la proporción que guarda el rectángulo de la página de papel con 
el rectángulo de texto, para conseguir; belleza, utllldad y mediante 
esto se produzca la armonía de nuestro·dlseño: · · 

Formato Auroo 

Retícula Tipográfica 

Debe organizarse en torno al centro óptico o visual de la página y se 
Inicia con la división del espacio de la superficledel formato, llevándonos 
a la composición de la estructura de la página: Por supuesto puede 
dividirse en áreas iguales, y asimetrícamente en áreas distintas. 

Las divisiones pueden ser diversas y variadas, utilizando los méto­
dos geométricos de proporciones a base de dividir el formato horizon­
tal o verticalmente, con líneas rectas y diagonales para obtener espa­
cios armónicos y agradables. 

La retícula es importante pues con una buena realización no sólo 
se lee con.mayor rápidez y menor esfuerzo sino que se entiende mejor 
y se retiene con mayor facilidad. 

Una vez marcadas estás líneas en nuestro formato podremos 
construir y distribuir las columnas, interlineados, medianiles, márgenes. 
colocación de imágenes, etc. en los cuales se basaron los cálculos 
para hacer la modulación. 

:w~F;:>·::::.x::::~~:::t:\,~f /r:~::.>:j!::~::\::;:;::~;\.:-::.i·'' 

11 
:¡ ~~~D~~le1 \ 
· no11 Jnepiran 

monotenfay 
· e,,i;a!7llk:blc:I, 
mll!ntnis (\Ui!I las 
-'rue eteeteua!Of> 
nos sugieren 
ritmo y 
ttt!MtttletTto 

El 
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Una columna por página nos facilita la lectura, nos permite ma­
nejar las Imágenes a un tamaño donde quizá no tengamos que sacri­
ficar la lmágen/ dos y 'tres :columl'las por página nos ofreceri más 
posibilidades deJugár,éon'ei texto y ias Imágenes, además qUe hace 
más dinámica una públlcÓclón o unci revista si se combinan las colúm- ', 
nas por cÓpítulci •. Und ventajci' es qi.ie las líneás de texto son más 
comedas de 1e,er y nó c:¡liep<:m demasiado estrechas. . 

El puntaje d~iá'tlp~graffClno d~be ser de~aslado grande aunque la 
columna sea muy arich'ci: Cuatro o más columnas nos dan posibilidades de 
jugar más dlnámlccmente cori'ei texto y los gráficos, pero también depen­
de del tamaño de 10 publiéaé::ión, si es tcimaño carta no es aconsejable 
utilizar muchas coh.imnas: además que las fineas de texto deben tener un 
puntaje muy pequeñÓ' púes si es muy grande solo cabrán pocos caracte­
res en las líneas de texto, recuerdeque el número de columnas va a 
depender de las. nec'~sidádes de su diseño. 

La CompaginCl~ión es la IT1anera de reunir armónicamente de 
acuerdo al boceto. y·a1Ciuíl"lmy, todos los elementos que deben lnte~ 
grar la página y que hasta ahora han estado separados: texto. Ilustra­
ciones, ples, tltulares;-eté: 

Las páginas de la publicación deben de tener las mismas medi­
das para que una vez hecha la Impresión coincidan mirándolas a 
contraluz. La primera y última línea de cada página al Igual que los 
folios, plecas, etc. deben hacerse coincidir con las Impresas al dorso. 

Para que esto último sucede deben de estar casadas las páginas, 
es decir dispuestas de modos dlstlnos para su Impresión, según su 
número, tamaño y forma para que queden por el orden coherente de 
sus folios una vez doblado el pliego Impreso. 

Según el número de hojas que tenga el pliego (doblado siempre 
por la mitad) el casado se denomina: folio si el pliego se dobla una vez, 
cuarto si se dobla dos veces, octavo si se dobla tres veces, etc.· 

.. 
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Un pliego normalmente es' Impreso en múltiplos de cuatro, por ejemp[]SlnÓ• pe< amba• ca4JJ 

ler. doblez · · 2do. doblez 

3er. doblez 4o.doblez 

El corte o refine sirve para que las hojas queden del mismo tama­
ño y sin dobleces que Impidan séparar las hojas. 

La encuadernaci6~ es la col~caclón de todos los pliegos Impre­
sos Juntos en forma de cua~ernUlos paré:i formar libros, revistas, etc. 

Estos pliegos se pu~9e~_u~i'r ~~ dos maneras básicas: 

A Caballo es cuan~~ l.os ;uadernlllos son acomodados abiertos 
por el centro, uno sobre'btró y s~ da un terminado con grapas. Esta 
encuadernación sólo· se recomienda en publicaciones de hasta 40 
páginas y dependlen'dc) también del tipo de papel utilizado. 

En Tandem los cuadernillos son colocados cerrados uno sobre 
otro con el doblez del mlsmó lado. 

Existen cuatro métodos principales para la encuadernación de 
los libros y varlan según el tipo de libro y de los materiales que se 
empleen: 
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Engrapado lateral los pliegos se colocan abiertos uno sobre otro 
y se engrapan por el centro. son utilizados en publicaciones de pocas 
hojas. folletos y boletines · 

Encuadernaciones mecánicas las páginas· y .• 1a •portada· están 
sujetas al lomo con brazos de plástico o de metal como los espirales 
de alambre o de plástico, argollas. etc. · · · 

Encuadernación americana se juntan los pliegos y se lija el lomo 
para que se adhiera el pegamento, se coloca un enlomado y se 
pegan las cubiertas, este método es muy barato pero es. el menos 
duradero. 

Encuadernaciones de edición los pliegos doblados se unen co­
siéndolos a máquina, se refinan los bordes, se engoma el lomo que se 
redondea con una máquina especial y se le pega una tira de gasa. al 
final se colocan las tapas con un máquina que pega las guardas y 
ajusta la cubierta, este método es el más eficaz y convencional aun­
que es muy caro. 

Mecánica 
Americana 

De Edición 

.. 
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c)Cálculo Tipográfico 
El calculo tipográfico nos hace saber de una manera más o 

menos exacta el espacio que va a ocupar nuestro texto en cuanto a 
líneas, tamaño, tipo y composición dentro de una caja tlpograflca. , 

Para hacer un buen cálculo necesitamos tener;mei::anofaraflado 
sin errores un texto en cuartillas de\28 líne¡as a.doble\espaclo (no 
Importa el tipo de maquinó de escribir) é:on Ún lcirgcide iíriea niaxlrrio 
de64a70golpes,, ·•>''>,., .. ;:: ... · ;<./•··· \. · 

Es necesarl.o .déflrilr'ellargo;de· 1ínea,en'el;que'se/ótcirmado· el 
texto. el cuál está d.eflnldo:por'.el tóimCÍto o caja tlpog'róflca de ICÍ 
publicación que corresponde al cincho cié i::olum11a:<el'tlpo es algo 
que no debemos dejar pasar ya que cada tipo tléné un promedio de 
caracteres por pica. · , · , · · 

Según el largo de línea podremos. determinar el tamano del 
tipo, entre más grande sea el IÓrgo de línea mayor deberá ser el 
puntaje del tipo de letra que elljamós, una vez determinado el 
tamaño del tipo se definen los Interlineados que por lo regular y lo 
más recomendable son dos puntos más que el tamano del tipo, es 
decir si nuestro puntaje es de 8 puntos nuestra Interlínea deberá ser 
de 10 puntos, representado en el lenguaje tipográfico así: 8/10. 

Aunque esto depende mucho del tamaño de la tipografía, es 
decir tamaños de entre 4 hasta 1 1 pts. el Interlineado más adecuado 
es de un punto más del puntaje que estamos utilizando para el texto. 
Para textos de 12 pts. en adelante se recomienda un Interlineado de 
dos puntos. 

Es Importante tomar en cuenta que si quiere tener columnas 
alineadas el interpárrafo o Interlineado secundarlo debe de ser el 
doble que la Interlínea o el Interlineado primario, aqul le muestro; 
algunos ejemplos: 
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Este es un ejemplo de 6 puntos, 
con uno Interlinea de 7 puntos, en tipo· 
grafia Avant Garde, 

V tiene un lnterpárrofo de 9 pun­
tos, esto es con el fin de que usted pueda 
hacer una comparativa visualmente de 
los puntajes 

Este es un ejemplo de 10 
puntos, con una Interlínea de 
1 1 puntos, en tipografía Avant 
Garde. 

Y tiene un lnterpárrafo de 
13 puntos, esto es con el fin 
de que usted pueda· hacer 
una comparativa visualmente 
de los puntajes 

Este es un ejemplo de 9 puntos. 
con una Interlínea de 10 puntos, en ti­
pografía Avant Garde. 

y tlené unlnterpárrafode' 13 pun­
tos. esfoes ccin el fin dé que usted pue­
da hacer una comparativa visualmente 
de los puntajes. ··.( ,, , , 

Estée5LneJemi31c:>dé11 puntos. 
con unalnterlínea'de,12>puntos; 
en tipograña A\:'a~t GardeO . 

·.. v tleneunlnterpÓr;afode 14 
puntos; esto es coh elfln de que 
usted.pueda .. hácer.una c6mpa­
ratlva visualmente de los púntajes. 

Por último debemos determinar la composl~lón tipográfica o la 
justificación en la cual será parado el textova sea eribloque. centra-
do, alineada a la derecha a a la Izquierda.etc. · · 

El cálculo tipográfico se obtiene de la siguiente manera: 

1.-0bfener el número de golpes 

Para saber el número de golpes que contiene un texto. debemos 
multiplicar el número de golpes promedio que tiene una línea de 
nuestra cuartilla (entendiendo por golpes no solo letras sino también 
espacios, comas, signos de puntuación, etc.) por el número de líneas 
que contenga una cuartilla. el resultado de esta operación nos dará 
el número total de golpes. 

2.-Número de caracteres por pica. 

Para obtener este dato basta consultar las tablas de cálculo 
tipográfico que acompañan a cada tipo en el catálogo del taller a 
donde se mandará parar el texto. 

.. 
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Este dato nos ayudará a conocer cuántos caracteres caben en una 
línea, por ejemplo si tenemos un ancho de columna de 21 picas y utlllza­
mos una tipografía del tipo Futura de 18 pts. nos dará 1.5 caracteres por 
pica es decir sólo nos cabran 33 caracteres por línea, ejemplo: 

Este es un ejemplo de texto de 
una columna de 21 picas de 
ancho, con un tipo de letra Helvetica 
de 18 pts. en el cual deberán 
caber 33 caracteres por línea, 
aproximadamente 

3.-Determinar el número de líneas. 

Una vez teniendo el número total de golpes, se divide entre el 
número de caracteres que caben en lo largo de una línea, el resultado 
nos dará a conocer el número de líneas que desarrollará el texto. 

4. -Profundidad del texto. 

La profundidad del texto determinará el número de columnas y 
de páginas que ocupará un texto (es decir la medida vertical que 
desarrollará el texto). Para obtener este dato basta con multlpllcar el 
número total de líneas por el Interlineado primario. Lo obtenido estará 
en puntos y hay que dividirlo entre 12 para convertirlo en picas, (pórque 
entre ·12, porque en una pica caben 12 puntos). 

Existen dos tipos de Interlineado: el primario que es el espacio entre 
líneas y el Interlineado secundarlo que es el espacio entre párrafos. 

Este es un ejemplo del 
interlineado primario, que es 
un espacio entre líneas. 

Este es un ejemplo del interlíneado secun­
dario, que es un espacio entre párrafos. 

Este es un ejemplo del interlíneado secun­
dario, que es un espacio entre párrafos 
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Este cálculo varia dependiendo de la justificación de nuestro texto, el 
cálculo tipográfico es más.exacto cuando la composlclon está en bloque. 

Para el cá1cü1c) tlpográfi~o es necesario h'acer uso de 1ds.h~rra­
mlentas básicas del sistema de medléión tipográfica, este sl~tema que' 
se utiliza en tlpografía;·esduodedri:lal;la.tÍnldad demecildaesla pica,· .. 
que es Igual a 1 /6 parte deuna pulgcida. La piéa a su vez se subdivide 
en doce partes llamadas puntos tipográficos>• ' · ·•·· · · · 

;-.-_ 

Las picas se út11IZ.an para medir el largo de líneaY-la profundidad 
de los textos. Los pÜntos nos sirven para medir los .Interlineados asl 
como el tamaño de los tipos. · 

Las herramientas son: 

El tipómetro que es una regla con divisiones en picas y puntos 
utilizando el sistema duodecimal, generalmente vienen en dos presen­
taciones: en reglas de metal y en micas transparentes que permiten 
medir sobre originales con mayor exactitud. 

f\L 
'_" 1 
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La regla de tamaños que consiste en una mica transparente 
Impresa con la letra E mayúscula sin patines en diversos tamaños para 
medir los tamaños de los tipos. 

E. E. E. E. E. E. E. 
E10 E11 E,, E'" E,. E 39 E 42 E .. E., 

La regla de interlineados numerada cada 6 divisiones. esta regla 
utiliza el punto tipográfico como medida. Se utiliza para medir de 
cuántos puntos es la Interlínea de un texto, permltléndo asl al diseñador 
visualizar los Interlineados que utilizará. 

6 PUNTOS 

'---2 __ _ , __ _ ·---·----·---7----· 
a----
9----
10-----
11--­,,----13 ___ _ 
?l. ___ _ 

15===== 16 __ _ 

11----···--·-· 
16---
1'----· 
20---

8PUNTOS 1 t PUNTOS 12 PUNTOS 14 PUNTOS 16 PUNTOS 18 PUNTOS 

'---'---'---'---'---'---
~~~===2---2---.---2---
•---- 3 __ _ 

• 7---. 
e---- •---

3---

•---. 
~~--- 7 

5---. 
,, ___ _ 
13----­,. 
15 

·---
7---

16------ 10 ___ 8---

:~-------- ·- 11 ____ 9---

3---

·---.---

.. 
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d) Original Mecánico. 
Es el llamado Arte Flnal Plano en el que se han puesto las Indica­

ciones de color, tono o tratamiento especlal que deba hacer el Impre­
sor, es muy Importante armar un buen orlglnal mecánico para el 
resultado exitoso de una Impresión. · · 

No debe olvldar que el color azul clarO n~ es registrado por las 
máquinas de negativos asl que cualquler lncjlcac.lóll.ya·s.eó de doblez, 
líneas de suaJe o corte, deberán ser hechas con. este color, V no olvlde 
utlllzar las camisas que sirven para hacer en ellos 105 Indicaciones necesa­
rias, a continuación le muestro algúllos grÓflcos que le ayudarán a no 
dudar en cómo armar un arlglnal 

Lfnea de euaje 
en azul 

1 
~-

1 

L<1 ... entana para la fo~rafl'a 
ret:oa5ada, debe de tener por 
lo men~ 5mm. de reUa5e, 
fueril del Jre.1 de trab-ajo 
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La Computación como herra_n;~e.nfc; .b.áslco para el diseño editorial 

1.- LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA BA­
SICA PARA EL DISEÑO EDITORIAL 

Este capítulo lo empezaré con un poco de historia para darle un 
antecedente acerca del DeskTop Publlshlng (DTP)o Autoedición Elec­
trónica. 

El surgimiento de la Autoedición en México y en el mundo.fué en 
el año de 1984 ,cuando un genio llamado Steve Jobs fundador de 
Apple Computer, trataba de sacar a flote un proyecto llamado Maclntosti; 
y de paso quería recuperar su posición de líder tecnológico dentio del 
consejo de admlnlstraCtónde Apple. ··· · 

La Mac (Maclntosh) era un excelente producto que contaba con 
muchas Innovaciones, como el monitor de alta resolución que permi­
tía el uso de un sistema operativo, apoyado en su totalidad por un 
ambiente gróflco, que hacia más amigable la computadora, además 
de un dispositivo de señalamiento externo el mouse, que ayudaba y 
facilitaba la operación de la computadora. Era un equipo orientado 
al usuario tan bueno o mejor que cualquier computadora PC de IBM. 
pero sin el soporte técnico, aunado a la gran escoses de desarrolladores 
de Software dispuestos a elaborar programas de uso común para la 
Maclntosh. 

Fué entonces cuando nació la Autoedición Electrónica. Steve 
Jobs halló una pequeña compañía llamada Aldus. la cuál había de­
sarrollado un programa para un prestigioso diario estadounidense, 
que le permitía al usuario formar una póglna de periódico, ci de 
cualquier documento Integrando textos e Ilustraciones en menos tiem­
po y con mayor facllldad que el método tradicional. Lo que más 
maravillo a Steve, es que el programa fué diseñado para la Mac, y es 
el que ahora conocemos con el nombre de PageMaker, él cual abrió 
los puertas de la edición electrónica a cientos y miles de usuarios, 
permltiéndo elaborar documentos de alta calidad a un precio más 
bajo y en la comodidad de nuestro propio lugar de trabajo. 

.. 
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Con la rápida aceptación por parte de el público consumidor de 
estos productos en los Estados Unidos, la Apple de México tuvo que 
anunciar, en el año de 1986 que empezaría la distribución de estos 
productos en nuestro país. Por supuesto la IBM que siempre espera que 
otros se arriesguen y luego saca los productos, no se hizo esperar, y en 
poco tiempo el mercado se vio lleno de todo tipo de productos compa­
tibles para las PC's de Autoedición Electrónica. 

a) Principales elementos hardware. 

Toda computadora esta formada básicamente por dos partes: el 
Hardware y el Software. 

El Hardware es la parte física de la computadora, es decir todo 
aquello que podemos ver y tocar dentro y fuera de la computadora. 

El Hardware está formado por dos partes: el equipo central que 
se refiere a los circuitos electrónicos que proporcionan a la computadora 
la capacidad de efectuar cálculos matemáticos, almacenar Informa­
ción temporalmente y tomar deslclones lógicas, es .decir procesa la 
Información y controla toda la computadora; y el equipo periférico 
que esta constituido por todos aquellos aparatos e Implementos que 
permiten al equipo comunicarse con nosotros aceptando y devolvien­
do datos. 

El equipo central se compone de tres partes: el CPU o Unidad 
Central de Proceso, la memoria RAM (Random Access Memory) o 
memoria de acceso aleatorio, y la memoria ROM (Read Only Memory) 
o memoria privada de la computadora. 

El CPU es el cerebro de la computadora y se divide en dos partes: 
la Unidad de Control que es el administrador general de la computadora, 
decide cuándo, cómo y quién debe realizar el trabajo; y la Unidad 
Aritmética-Lógica que es la calculadora de la computadora y realiza 
los cálculos aritméticos y operaciones lógicas. 

.. 
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La memoria RAM es el espacio de memoria de Ja computadora 
sobre el cual Jos usuarios podemós trabajar. Eri ese espació almacena-
mos nuestros datos tempóralmente. · 

La memoria ROM es ~n tipo de ~eiTI6r1ei:que s6i~mentlutlllza Ja 
computadora, en ella se almacena lnformaélón bÓSJéa para Ja computadorá' ' 
como el sistema b,óslco de arranqué y donde gúa'rdá programas para ·. 
que funcione. · · · · · ::: ·· ·· · · · : : · · · 

., 

La capaclda~ de ~ém~~ICl se ~Id~'kn ~yt~~.< 
1 byte= 1 Cciíácf~r:·r!~.~~>-'.:·:. , · · , >.>·.<'.'..:·' ~ .. :.::.:._ ~e-·,_ 
1 kllobyte = 1,024 bYtes < ., > · 
1 megabyte ,,; 1 ~048 :s? 6: bytes ' ' 

En cuanto al e~~1p6pei1té~166 s~· dlvldi ~n tres tlpCls: 
< ..... -í·.!,·'· _;.::«. ,_ - .:~---~;.:->·¡.--·. :~-:_.:::-. 1 

Los periféricos de.entradáquJ fransflere.n Jriformaclón hacia el Interior 
del equipo centrá1; éomo;sojfel .t.~éiéído;Jos dlspósitos éfe,señalamlento . 
como el mouse o el Jóplzélectrónléo y. Jos scanners 'o lectores ópticos. 

Mouse o raÍÓ~ ~~·Ú~é-dl¡~gsltl~~ de ¿;;ntib1 q~~ s~ maneja con JO 
mano.m . ,, '.·.·:.~ :. •.' · 

Scanner a dl~itanzador dispositivo para convertlrmte ;r¿fic<J de 
tonos continuos en datcis dlgltallzados.<3> · .. · · 

Cl.2) véase: lowrence s. Orillo. Los computadoros y ta Información pógs.163. 147 
(3) véase: Hewlett Pockard. Gula paro uso del color, HP Deskfet 500c póg.35 

.. 
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De salida que transfieren Información desde el Interior del equipo 
central, como los monitores, Impresoras de matriz, láser o de Inyección · 
de tinta. graflcadores,etc. 

Los monitores o terminales de despliegue visual pueden encon: 
trarse de un solo color (monocromáticos) que despliegan lci lnfofrna-. 
clón en un formato verde y blanco o negro y blanco o color ambCrino 
pueden producir despllegues en color. Hay monitores de.colores pa: 
recldos a un televisor solo que con mucha más resoluclónjqúetpueden 
desplegar Información como caracteres o Imágenes.<•> ·'{ .. • · 

Las Impresoras son dispositivos de sallda; se claslflc~n ~n ilJlpresoras 
de impacto y de no impacto.<5l 

' - ••, ' 

Las impresoras de impacto deben golpear el pap~Jco'rno una 
máquina de escribir. El tipo de un carácter golpea una cinta entintada, 
dejándo la lmágen del carácter en la superficie del papel. En las que 
se encuentran: 

Impresora de cadena. Impresora de Impacto que usa una cade­
na rotatoria de caracteres para preparar las salldas de hasta 132 
caracteres de ancho. Tienen un Impacto tan fuerte que pueden pro­
ducir hasta 10 coplas legibles. Su velocidad máxima es de 2400 líneas 
por minuto. 

Impresora de banda. Impresora de Impacto que utiliza una ban­
da metállca para Imprimir caracteres. La velocidad con que trabaja 
es más baja de 75 a 1600 líneas por minuto. Una ventaja que tiene es 
que la banda se desmonta fácilmente, de manera que los usuarios 
pueden elegir el estilo de letra. 

(4.5) véase: Lowrence S. Orillo. Los computadoras y la Información. pógs.146.136-143 

.. 



La Computación como herra_n;~e.nf c; .b.óslca para et diseño editorial 

Ambas Impresoras son adecuadas para aplicaciones en las que 
se deben generar un volúmen considerable de documentos Impresos. 

' ', .,"-, 

Impresora de matriz de alambre. lmpresorci de Impacto usci un meca­
nismo de Impresión que empuja alambres para que golpeén el papely 
cuya salida consiste en una matriz de puntos. Tle.ne una veloé:ldad aproxi­
mada de 900 caracteres por segundo (tenga eri cuenta qué su velocidad .. 
se mide en caracteres por segundo y no en líneas por minuto). Es ideal·· 
para registrar los resultados de los programas, para Imprimir estcidos' de . 
cuenta detallados o para usarse en un centro de cómputo que tenga 
requerimientos de Impresión moderados. · · · · · 

: ' ._ -. - . ;- - ·~, . ' 

Impresora de margarita. Impresora de Impacto< qUeí ui11iz6 _un'a · 
rueda rotatoria pcira Imprimir caracteres en diversos estilos. Lás formas 
de los caracteresse encuentran en los extremos de los rayosde cada. 
margarita montada en la Impresora. Cambiando las margaritas es 
posible tener una variedad de estilos de familias tlpogrófi6as:La v'eiici~ 
cidad que tiene de Impresión es de 50 caracteres por segundo; 

Impresoras de matriz a color. Son Impresoras de matriz de alam­
bre con nueve colores primarios a escoger. Son utilizadas para hacer 
más atractivas las gráficas de sectores circulares y de barras tan 
comúnes en los reportes de negocios. 

Las Impresoras de no impacto. No golpean la superficie del papel, 
sino que emplean láser de baja energía o técnicas térmicas o electrostáticas 
para Imprimir los caracteres. Tienen velocidades de Impresión extraor­
dinariamente altas. y algunas de ellas alcanzan 21.000 líneas por 
minuto. Sin embargo no pueden producir coplas múltiples al carbón 
de los reportes y generalmente son más costosas que las Impresoras de 
Impacto comparables. 

Impresora láser. Alcanza una resolución que va desde los 300 ppp 
(punto por pulgada) hasta los 1200 ppp, dependiendo del tipo y modelo 
de Impresora láser, permite Imprimir diversos tipos de letras postscrlpt. 

111 
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Impresora de inyección de tinta. Estás Impresoras Imprimen en 
pequeñísimos puntos, tienen unci resolución 'rnuy baJO d~ 300 ppp 
(puntos por pulgadas). Tienen la capacidad de Imprimir en blanco i¡ 
negro y a colores mediante unos cartúchos.detlnta; pÜeden· hacer 
salidas en cuatrlcomía (cyan , magenta, arnarHIÓ y'negro),;Son.más. 
lentas a comparación de las láser/pues Imprimen en blanco y negro i 
hasta 3 páginas por minuto y ci colores 4 mlnufos por página: Se utilizan·· 
mucho para hacer presentaciones, gráficas y duinmles},:· •.• , · · · 

Gráflcadores.son dlskosltlvos que pueden·· pr~dÚcl~ ~glld~{plctó: ·. 
ricas. Las salidas pueden utilizar formato de matriz de puntos~'piúmllla 
y tinta o dibujos de líneas multicolores. El tamañÓde estas sC:Ílldc:Ís vá •·. 
generalmente desde 13 X 18 Cm hasta poco más de rnedlCl metrÓ 
cuadrado. Algunos dispositivos de graflcaclón pueden'produclr sus' 
salidas directamente sobre microfilm.<•> · · · · · 

Los periféricos mixtos son aquellos aparatos que tra~~fler~~ lnfor-. 
moción hacia y desde el Interior del equipo cerítral. como sori las 
unidades de disco duro. de discos flexibles, las unidades de cinta 
magnética y las unidades de discos ópticos. 

b) Principales elementos software. 

El Software es un conjunto de reglas e Indicaciones acerca de lo 
que deben hacer. cuándo. cómo y dónde las computadoras. estas 
reglas le son proporcionadas al hardware a través de prÓgramas y 
datos. Es todo aquello que es Intangible en la computadora y consti­
tuye la parte lógica de la misma. 

Los datos y la Información además de los programas, son parte 
del Software, estos últimos pueden ser de varios tipos: 

(6) Lawrence S. Orilla. Las computadoras y la Información. pág.144 
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! .-Sistemas Operativos. Son programas que permiten a la coinputadora. 
autoadmlnlstrarse y proporcionar servlClo. de operación al usuario. Por. 
lo general el sistema operativo és proporcionado por el vendedor de· 
la computadora o puede ser adquirido. · ·· · " 

Entre los sistemas operativos más~'popüiá'res paracomp~tadoras 
personales se encuentran: MS~Dos; UNIX, XENINS;'OS/2;-SISTEMA OPERATIVO · 
DE MAC. -.. -: ·'' ··' ;·> .-"·· .· •"'', .. ' ,,,. ·< -~: ' . 

,-·. f::._~:_~·:)~t:·~~.- :;--.'· 

2. -Traductores; Son pr~gr~ m'Ó~ que ¿on~lert~n' Ófd~nes escritas, 
en un lenguaje comprensible para el usu~rlo, es dedr,en órdenes 
comprensibles para la computadora, que son los llcirnados Jénguajes 
de programación y pueden ser de dos tipos: Compllad6res e Intérpre­
tes, entre estos le puedo mencionar: COBOL, FORTRAN; BASIC, PASCAL:,etc. 

3.-Programas desarrollados a la medida. Son progrOmas hechos 
para satisfacer las necesidades específicas de un usuario final.· 

4.-Paquetes. Programas hechos para satisfacer necesidades genera-·• 
les de acuerdo a especificaciones globales de un cierto tipo de problema. 

Los paquetes son de varios tipos: 

Administrativos. Para aplicaciones como nóminas, contabilidad, In­
ventarlo, etc. entre los más populares están NOI, COI, SAE, MULTISOFT llL 
CRESCENDO, etc. . 

Procesadores de textos. Para la edición e Impresión de textos con 
alta calidad. Algunos de estos programas se Incorporan a los paquetes 
de autoedición electrónica. Algunos de los más conocidos son MS­
WORD. WORDPERFECT, WORDSTAR, CHl-WRITER, MACWRITE, etc. 

Hojas electrónicas de cálculo. Son hojas tabulares para aplica­
ciones contables y financieras, con cálculos automáticos y armado de 
gráficas entre ellos LOTUS 123, QUATTRO, MS-EXCEL. etc. 
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Manejadores de bases de datos. Permiten almacenar, organizar,. 
actualizar y consultar grandes cantidades de datos .eón facilidad y 
rápldez. Los más conocidos son DBASE, ORACLE. CLIPPER; FOURTH· . 
DIMENSION, PARADOX. etc. 

Graficadores. Son para elaborar y diseñar grá;Íc~kde alt~ call· • 
dad como son HARVARD GRAPHICS, FREELANCE, CHARTMASTER. etc. 

Presentadores y Animadores. Sirven para h~cer'd~~d~frdcíones; · 
exposiciones. publicidad y dibujos animados, estos'pró'graifiaspernil· 
ten dibujar figuras. caricaturas y gráficas paró después \mostrarlas 'én 
la pantalla de la computadora con anlmacló'ny 'efeidC,s'especlaies,. 
entre ellos se cuentan ANIMATOR, TOPAZ y STORY BOARD.:: · · 

Diseño Industrial y Arquitectónico. Estó~~ro~rcirnas son útiles para 
aplicaciones de diseño arquitectónico éÍridústrlal como el AUTOCAD, 
CADKEY e EASYCAD. . .. 

. . -- ·: - .c.-.-. - Y~·,: __ , ___ -.~-- -<.-'=-=--.--.e ---

Diseño Gráfico. prógraínás pClra diseñadores y artistas. y sirven 
para elaborar dibujos y/dlseñc:is de arte, en ocasiones Incorporan 
procesos para el rrianejo y edición de Imágenes tomadas con scanners. 
Algunos de ellos soh CORELDRAW, 'MACPAINT, PAINTBRUSH y ART & 
LETIERS, ILLUSTRATOR, etc. ,·.• 

utllerías. Son programas de aplicaciones diversas, pero siempre 
orientadas al mantenimiento y optimización del uso de los recursos de 
cómputo, sus funciones varlan desde la simple verificación de un disco 
hasta la búsqueda y eliminación de programas lntruslvos (Intrusos), 
pasando por la captura de Imágenes y verificación del equipo. Por 
mencionar algunos PCTOOLS, NORTON UTILITIES, XTREE. SCAN ANTIVIRUS, 
NAV, etc. 

Lectores de Caracteres Opticos (OCR). Se utilizan para el recono­
cimiento de caracteres gráficos y la conversión de estos a caracteres 
de texto. 
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Autoedición. Permiten al usuario Integrar textos e Imágenes gene­
rados por otros paquetes en una sola publicación Impresa, de alta 
calidad y de cualquier estilo, ya sean libros, revlstás;Jolletos, periódi­
cos, etc. Entre los más conocidos tenémosVENTURA PUBUSHER, PAGEMAKER. 
QUARK XPRESS, FRAME fV1AK~R. lt-HERLEAF PLJBLISHER. . 

Antes que ~agh cJ81qG1e?~í~á1ó~ e lnverilón debe valorar que 
tipo de edlclónhace/sles'profeslonal.es decir confines de negocio 
estrictamente, la (;LJ'cil comprende ~Ó la's Imprentas, agencias de publi­
cidad, editoriales o comp(]r\Ías pedo dísticas' qUe requieren de la edi­
ción electrónica como uña~ hériamlenta fundamental. o si la edición 
que hace es cc:irpor9t1vc::í es' dedr; que sólo necesita elaborar docu­
mentos con búéna'presenfoclón .o Instructivos y manuales. 

Una vez q~~~~Y~-~s{~blecldo el tipo de edición que va a desa­
rrollar, debe primero, seleccionar el equipo que mejor resuelva sus 
problemas y después en función de este, elegir el software disponible 
para él, y paró.ésto debe elegir una adecuada plataforma de despe­
gue, es decir buscar dentro del mercado una empresa que no sólo le 
de facilidad dé 'conseguir programas que satisfagan sus necesidades 
y que si lo requiere puedan ser compatibles con su equipo y puedan 
darle soporte técnico si alguna vez llega a fallar su equipo. 

En la actualidad hay tres grandes plataformas para adquirir equipos. 

La Plataforma Macinfosh. 

Es la mejor equipada, en la actualidad Apple ha colocado una 
serle de modelos de la línea Maclntosh a precios un poco más acce­
sibles, sin descartar que aún resulta fuerte hacer una Inversión de 
Mac's, En el último año Apple ha Incursionado en las computadoras 
portátiles del tipo laptop. 
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Los fabricantes de periféricos han manufacturado cle~tos de · 
artículos para la Mac, entre los periféricos Importantes están; las Impresoras 
LaserWrlter y StyleWrlter, de Apple, HP-Deskwrlter y HP'LéiserJefé:le 
Hewlett Packard; las Color, Mate y Slient Wrlter de NE.e y)aslmpresoras 
postscrlpt a color de QMS. . . . ,'.: 

En cuanto a unldadesde ;;;lrnace~amlentC>'~~lsféri:lo~:co:ROM's,· 
discos ópticos y duros/ fijos y ierriovlbles; ·' lnt~rnos . v:'.externos: farnbién 
cuenta con monltoresdedivers6sfamciriosi¡ dlsefios y de.muchas ~aréas,; 
uno de los mejores es el RÓdlÚs/.en fin eri cÚÓntcrn'. hardware presenta > 
muchas posibilidades: · ( . ~ _·· <'. ' . ''· '' " 

El software pÓra ·Autoedición ·~.Vid~~ Maclntosh cuenta con el·· 
apoyo de una cantidad respetable de fotirlcantes: ; . . .. •' . 

La gran mayoría de los mejoresprOgrainas pára aplicaciones de· 
Autoedición existentes en .el mercado .de corríputádoras compatibles• 
con IBM. se hallan disponibles para la plataforma MaclntOsh. · · · 

En síntesis, si desea contar con un hardware veloz y eficiente, 
especialmente diseñado para el manejo de ambientes gráficos; apo­
yarse en un sistema operativo poderoso y en extremo amistoso, y por 
contar con el soporte de decenas de fabricantes de software. de 
autoedición, la plataforma de Mac es la más adecuada para aplica­
ciones verdaderamente profesionales de un diseñador, aunque tam­
bién es la más costosa y la Inversión que haga va a resultar muy 
elevada. 

La Plataforma IBM. 

Es la más antigua, pero no es tan poderosa como la Maclntosh, 
sin duda es la de mayor difusión en el mercado. Los equipos IBM y los 
compatibles, cuentan no sólo con las áreas de desarrollo de hardware 
y software de la propia IBM. sino también con el soporte de una gran 
cantidad de compañías que producen un número muy elevado de 
artículos para este tipo de máquinas. 

.. 
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' ' 

En cuanto a hardware ésta plataforma no tiene nada que envi-
diarle a la Mac pueslós'programas de PC's en el área de'dlseño son 
tan buenos como en Mac; algunos'son Idénticos. . 

Los mejoresprogrJ~'asd~edlclón eleC:tr~nlca más !~portantes.· 
son: Xerox Ventura'Públlsher, QuOrk Xpress y PageMaki;ir. por fÓrtúna 
el software de dlseÍio grÓflco es más abundante como el CorelDráw,; 
Art & Letters, Deslgner/Páintbrush entre otros.. - · ·· · 

SI decide lncU~Ór~~p(¡r esta plataforma no debe ~lvidb·r,~~e l~s· 
mejores programas '.cie. aútoedlclón--desarrollados parci• Méidntosti ya 
existen para la plátaforma PC. como Page Maker, loque 10c:o1.6cOen 
cierta ventaja/ya que: con los hardware y sottWare\exlstefitesés 
posible obtenerresultadós tan buenos como los de Mac y nó tiáC:iendo 
una Inversión fon fuerte: · · -• •·· :,'é, - e:_ ,··, · 

.. 

La Plataforma Unix. 

Es la más reciente de las tres y ta.mblén la menos co~oclda, 
aunque·no por esto deja de ser poderosa. especialmente cuémdo se -
trata de construir redes de área local o equipos multiusuario. 

UNIX no es compatible con el sistema operativo DOS. Sin embargo 
la estación de trabajo UNIX es un equipo de menor costo. General­
mente este tipo de equipos no cuenta con unidades de disco duro y 
muchas veces tampoco dispone de unidad de disco flexible, están 
diseñados para conectarse en red. Por sus características específicas. 
el costo de estos equipos es muy reducido. 

El principal productor de estos equipos es Sun Mlcrosystems. aun­
que hace un par de años Acer anunció que colocará en el mercado 
mexicano este tipo de equipos que ya han empezado a tomar cierta 
demanda. 
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2.-PROGRAMAS PARA LA INTEGRACION DE LA 
INFORMACION 

Los programas de composición electrónica y diseño gráfico en 
general. emulan en el monitor del computador una hoja en blanco 
para trabajar, escribir y dibujar. Este tipo de programas aprovecha al 
máximo las capacidades gráficas de alta resolución de los monitores, 
así como dispositivos de señalamiento como el mouse e Impresión; 

Algunos de los programas más Importantes son: 

XEROX VENTURA PU~LIS~~~; 
·,· - ; 

Es probablemente.el mejor de los programas de autoedición y sin 
duda el más popular pOra .cimblentes tipo; PC y PS .. Este programa se 
puede operar con el ambientador GEM. OS/2 y para WINDOWS. 

En cualquiera de estos ambientadores Ventura es capaz de manejar 
documentos muy extensos sin ningún problema y en diversos tamaños, 
Incluyendo el tamaño tablolde. El programa se opera por medio de un 
mouse o bien por el teclado, pero siempre a través de una Interfase gráfica 
o de un diseño preciso y ordenado mostrado en Ja pantalla, no es todo lo 
amistoso que podría desearse. 

A través de la Interfase gráfica el usuario tiene acceso a menús, 
cajas de selección, cajas de diálogos y otros elementos gráficos que 
le dan entrada a una enorme cantidad de opciones para Ja forma-
ción de páginas. · 

PAGEMAKER 

Fue el primero de los programas de edición electrónica y se halla 
disponible para equipos Mac y PC's aunque para esta última; requiere 
del ambientador Windows para operar. 
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La versión 4.0 de este programa presenta una serle de 'operacio­
nes que Ventura ya lnéluía desd.e .versiones anteriores como e.1 m·anejo. 
de documentos muy extensos. Al Igual que el ventura este programa 
se maneja con unmoúse. o por medio del téclado; es mucho más 
amigable y más fácil 'de usar que el Ventura, por lo mismo que su 
Interfase gráficá es más amigable: · · · · ·· 

A través de la I~t~rfas~ gráfica el usUarlo tl~ne,acce~b arnenús, , 
cajas de selección, cajas de diálogos y otros elementos grÓflcos que 
le dan entrada a una serle de opciones menos variadas' que en el ' 
Ventura, para composición de páginas. · , · · · · · .· · 

Por requerir del ambientador wlndows en PC's la operación del 
Pagemaker en equipos de bajas especificaciones resulta casi Imposi-
ble. · · 

QUARK XPRESS 

Es más poderoso que el Page Maker, permite ver la maquetaclón 
de nuestra publicación en pequeño, mientras trabajamos en páginas 
enteras, existe para trabajar en las Mac's y PC's y es muy utilizado para 
documentos o publicaciones muy extensas. 

A continuación se presenta un cuadro comparativo entre los más 
Importantes programas de autoedición que existen en el mercado, 
para que de una forma más rápida y clara pueda valorar que hace 
uno con respecto al otro y sepa elegir cuál podría convenlrle de 
acuerdo a sus necesidades. 

.. 
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o=si: x~no; n/a,· no apl!cable 

Precio . .. "::.::, '~ ., ·::·;' 

Requerimientos de Configuración 

Mane)o de página'· • · .. 

Uneas de regla cimflgurabie 

Muestra de la pos\c\6n del curSar en 
la regla 

Reporte de las coordenadas del 
cursor · 

Uneas de gula 

Mane)o de grld Cre]llla de puntos) 

Grtd configurable 

Póglnas maestros 

Múltiples páginas maestras 

Off/Onde páginas maestras 

Tabla de pegado 

Paleta de herramientas 

Catálogo de estilos en pantalla 

Catálogo de archivos en pantalla 

Tipogrolía 

Rango de tamaño de fuente (punto) 

Medidas de medios puntos 

Medidos de cuar1os de puntos 

Medido de décimo de punto 

Espacio entre letra y letra 

Ed1c1ón de tablas nuevos para el 
espacio entre letras 

Aldus 
Page Maker 

4.0 (PC) 

$ 795 ci1$ " 
2MB. Windos 

3.0 

4-127 

o 

No manual 

Aldus 
Page Maker 
4.0(Mac) 

¡ .••.. •• . 
.¡•.• S795dls·.· 

1 MBRAM 

4·650 

o 

o 

o 

-0.01 em 

Frame 
Maker 

2.1 (Mac) 

>s995ciiS\: 
MacSE.2MB 

RAM 

_ 4-400 

o 

o 

o 

_O,lem·_ 

Letra sel 
DeslgnStudlo 

1.01 (Mac) 

~'is'79sd15"·: 

System 6.0.3, 
1 MBRAM 

arribade327 

o 

o 

o 

0.001 em 

o 

Quark 
XPress 

2.01 (Mac) 

:/s19sd1s .o· 

Maceen 
2MBRAM 

2-500 

o 

o 

O.lem 

o 

Ventura .. 
Publlsher 
3.0 (PC) 

$ 795dls 

640KRAM 
MS-005 

o 

o ' 

1-254 

o 

0.01 em 
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}f:m,:1~~{ffs·:B!\"i/Lf:c;:)~Hf;;T~~~~f[.i;~TAB~fíf;"Tlí>QG'~i'i~,vlMANEJc{oi(PAGÍNÁ.······.·· .. · . 
o=sl: x-no: n/a: no aplicable .. Aldus Aldus Frame Letra sel Quark Ventura 

PageMaker .Page Maker Maker DeslgnSludio XPress Publlsher 
· 4.0(PC). 4.0(Mae). , 2.1 (Mee) 1.01 (Mae) 2.01 (Mee) 3.0(PC) 

Tlpografia 

Ajuste.de la lntenlnea (Incremento) · 

Sub-índice o 

Exponente o 

Versales y versalitas 

Cambiar la base de fineo de los 
letras 

Balance de columnas 

Justificación vertical 

Control de viudas y huérfanas 

Edlcl6n de textos 

Búsqueda y reemplazo 

Búsqueda y reemplazo de fuentes 

Corrector ortogr6fico 

Uso del código ASClll 

Fluido automático dei texto. 

Vistas 

50% o o o o o o 

200% o o o o o o 

400% o o 

aoor. o 

Permite al usu~ario especificar o. X tamaño de vistas 

Visto simultónea de pógino derecha 
o a o o o e Izquierdo 

Versión miniatura de póginas o o o seleccionados 

FALLA DE ORIGEN 
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o=sl; x-no; n/a; no cp\lcabte 

Reg~tros para Impresión 

SeParacl6n de color 

Impresión de un archivo EPS 

Control de Precisión 

Entrada manual por coordenadas 
de trames o gróficos 

Movimiento creciente de gráficos 
con el cursor (mouse) 

Entrada númerlca del tabulador 

Alineamiento de objetos 

Control del Documento 

Dos maneros de unir archivos de 
texto 

Revisión de 'espacio entre letras 

Cambio de lineas paralelas base 

Aper1ura múltiple de archivos 

Es.pectficaclones de documentos 

No. móxlmo de páginas por 
documento 

T amo~o de lo hoja (pulgadas) 

Páginas dobles (izq. y derecha) 

Comblnaci6n de hojas verticales y 
hortzontales 

Reordenador de páginas 

o 

.. 
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o=sl: x·no: n/a: no aplicable 

Largo de documentos 

Generacló~ ~J)p~Ótica ci~ índ1':e 

Generación áutom6tlca de TOC 
(Tabla de contenidos)· · 

Aldus - Aldus 
Page Maker Page Maker 

4.0 (PC) 4.0 (Mac) 

Marca de refeiencla automóllca de ·; ' 
un texto · 

Indice de figuras 

Soporte de Rod 

Usuarios simultáneos o o 

Enlace de are hlvos o o 

Enlace de elementos (!remes y 
gróflcos) 

Solamente lec1ura 

Editor de tablas 

Editor de ecuaciones 

Formatos de archivos 

Microsoft Word 

XyWrlte 

WordPerfect 

MacWrlte 

WrlteNow 

EPS 

TIFF 

PICT 

SUn Raster 

HPGL 

X 

X 

X 

Quark 
. XPress 

2.01 (Mac) 

Ventura 
Publlsher 
3.0(PC) 

o 

o 
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o=si; x·no: n/a: no opllcable 

Formatos de archivos 

WMF 

PCX 

GEM 

MocDrow 

MacPalnt 

RTF 

DCA 

DBF 

SYlK 

ManeJa de Gr611cos 

Texto fluido alrededor de gráflcas 

Contorneado de gróflcos 

Repeler texto 

Anclaje de texto a gráficos 

Anclaje de gróflcos en páginas 

Suprtmir desplegado de gráficos 

Escalamiento automático de 
gráficos paro entrar en un froma 

Escalamiento manual de gráficos 

Producir gráficos 

Control de con1roste 

Pantoma de medio tonos 

Pantalla en ongú\os 

· Aldus Aldus: 
Page Maker Page Maker 

4.0 (PC) . 4.0 (Mac) 

o 

º· 
o 

.o 

o 

Frame 
Maker 

2.1 (Mac) 

Lelraset 
DeslgnSludlo 

1.01 (Mac) 

Quark 
XPress 

2.01 (Mac). 

Ventura 
Publlsher 
3.0(PC) 

o 

o 



Lo Computación como herro_n;~e.nfc;i .b.óslco poro el diseño editor/o/ 

O=sl; x·no: n/a; no apllcable · 

DlbuJo 

Rectángulos 

Círculos 

Polígonos 

Alargar o estrechar lineas 

Otras figuras 

Forma libre de dibujo 

ÉtKíój' e,Pe;.1ái&s·• 
<,\..,:< ~~·,,:~~-,-, :: . : - ·. 

jlotacl6n dE> texto 

Ílotí:ic16n'de Gráflco5 

ocúuar gr6flcos . 

TBxtO deri.tro de figuras 

-FiguráS POra trames gráflcós 

Paso y repatlcl6n 

Rapallcl6n da !remes através da 
páginas 

Condensar o expender texto 

Color 

Manchas de colores 

Process 

Pantone 

Aldus Aldus 
Page Maker Page Maker 

4.0 (PC) 4,0 (Mac) 

o o 

o 'o 

o o 

Frame 
Maker 

2.1 (Mac) 

o 

o 
o .· 

o 

o 

O(CUNCSO 
mano) 

,.~,.:--09:.9Qi.-,~~:1~ ~J.·-E~.de:¿(./1-~ :;.~{i'~.de:,~~,~-·· . 
1809y 27~ :~.; Incremento .. : . Incremento 

"' x X '" ":;o •''· 

X 
-- ~;·o 

" .'X 

x, X 

o o 

o o o 

o o 

o 

Nota Cuadro comparativo de la revista BYTE. volúmen 15, número 10. octubre 1990. 

Letraset 
DeslgnStudlo 

1.01 (Moc) 

o 

o 
,, 

o 

o 

o 

.);,·o.1~C10·: . 
· Incremento 

>o.1•da 
·~ Incremento 

.o 

'º 
" o 

-··-.-· 
·o 

o 

o 

o 

o 

Quark 
XPress 

2.01 (Mac) 

o 

' 

• '' .·• é:i :~¿;· 

o 

o 

o 

Ventura 
Publlsher 
3.0(PC) 

o 

o 

o 

o 

ESTA 
SAUR 

TES1S 
DE lf\ 

NO DEBE 
BIBLIOTECA 

.. 
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1.- METODOLOGÍA APLICADA 

El proceso de diseñar en un sistema de autoedición DTP (Desktop 
Publlshlng), es Igual al proceso tradicional. es decir sigue sus mismas 
bases. La lluvia de Ideas y el bocetoje son los primeros posos que se 
deben dar poro formar un diseño editorial. · · 

Básicamente paro ut111zor uno de estos sistemas de outoedlCJón, 
debe tener conocimientos del color, de lo tlpografíÓ;;dé?estllos y 
técnicas de Ilustración, de fotografío, conoclrrilentos·'.¡:íráctlcos de 
como formar originales, de procesos de Impresión; todo 16 que Implico 
ser un diseñador gráfico y crear Impresos, pára m.uchá gente lntro.dudrse .. 
al mundo de lo autoedición pOrace ser algo sencillo; creen que· por~ 
que un programo ya viene hecho, tan sólo fÍayqúe·ap'retor;teclo(y 
sale un diseño editorial, pero lo coso no. están sendllá; sísefequlerein 
de conocimientos básicos de formaclón,dlográmoclón';dlseñóyso-· 
bre todo del manejo de computadoras. Lo computadora y los p'rogra- · 
mas de autoedición son sólo uno herramienta más poro que el diseñador. 
o el usuario reollze en menos.tiempo, con mayor colldád' ya hieinor 
costo el trabajo que se le ha pedido. · · ·· 

El empezar a trabajar con un programa de autoedición requiere 
que maneje un lenguaje editorial, poro que le fac111te el manejo ·del 
sistema de autoedición y aproveche al máximo él programo que 
utlllze, esto es esencial, yo que si usted no esto fomlllorlzodo con los 
términos comunes del mundo editorial lo único que va a seir el DTP será 
entorpezer sus entregas y usted va o acabar por preferir el método 
tradicional, por ejemplo un término común en lo edición es sangrar los 
textos, en el lenguaje que manejan los sistemas de autoedición esto se 
conoce como dentar o "indent" (por su nombre en Inglés), otro término 
podría ser corte de palabras o partición por guiones o 'hyphenotlon"; 
claro está que si usted no sabe Inglés no debe preocuparse, yo que 
hay programas que los fabrican también en español, pero lo que no 
hay que posar por alto es el conocimiento de los términos editoriales. 

.. 
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Cuando se empieza a utilizar los sistemas de autoedición es fácil 
familiarizarse con ellos cuando ya existe un conocimiento previo de lo 
que constituye el mundo de ·1a edición, si no hay éste conocimiento 
cualquier DTP e Incluso otros prcigrámas nospueden llegar a formar un 
conflicto entre nosotros como usuarios:{ el programa, uno empieza a 
desesperarse porque n.o entiende ? río halla el comando que necesi­
ta, también hay que tomar en' cuenta que sentarse frente a la máqui­
na sin Idea alguna y esperar'á qué la móqulna reallze un diseño, no 
conducirá a nada y emplezá a'ser una guerra sin cuartel que va a 
acabar porque si.J equipo s'e qGedé fuerádebatalla y el restlrador. las 
escuadras y el cutter vuelvan á ser süs' f,,ejores ayudantes. 

El principio del fine~~ ~I q~e s~ pr~senta un diseñador al confron­
tarse con uno máquina dentro deimúndo de las PC's es el ver una 
pantalla negra. cOn urí slgnó:;'.Ci/¡" realmente no es nada animador 
empezar así, peró existen amblentádores para hacer la presentación 
de los programas más amlgablé, este ambiente es Wlndows; dentro de 
él se pueden manejar varios programas siempre y cuando hayan sido 
diseñados para estar bajo ambiente wlndows. 

Los programas más comerciales que se utilizan para el mundo del 
diseño gráfico y editorial, como se comentó en ela capítulo anterior, 
son el Ventura (autoedición), Page Maker (autoedición), Carel Draw 
(diseño gráfico) Photo Shop (retoque de Imágenes) y Harvard Graphlcs 
(presentaciones y graflcas). Dentro del mundo Maclntosh se utilizan 
Page Maker (autoedición), Quark Xpress (autoedición), Free Hand 
(diseño gráfico) lllustrator (diseño gráfico) y Photo Shop (retoque de 
Imágenes). 

Realmente analizando objetivamente todos los programas, en mi 
opinión diría que todos son buenos, yo he tenido oportunidad de 
manejarlos todos y mi experiencia ha sido que a fin de cuentas puedes 
hacer lo mismo con todos y los resultados siempre van a ser satisfac­
torios, claro que, como en todo, unos hacen cosas que otros no hacen, 

.. 



pero de cualquier forma si los sabe manejar y sacarles el máximo 
provecho, cualquiera de estos e Incluso otros que no son tan comer~ 
clales le resolverán sus necesidades. 

2.-DISEÑO EDITORIAL 
El primer paso para realizar ésta tesis fue el bocetÓje,} le sugl~ro 

que para empezar cualquier diseño edltor1a110 haga como i::irítaño;'es 
decir siéntese en el lugar donde a menudo le 11eQue:1a lnsplradón~ 
sentada en el restlrador empecé a tener una Hu.v1a:dé;1deas; y'a 
decidir que diseño es el que Iba a utilizar. slempré trataOdo:Cle sacarle • 
el máximo provecho al programa, ésta tesis fué realizada 'én sütotá-
lldad en Page Maker 4.0 y Corel Draw 3.0 parCi' P~.-.:.; '·· ., ·. 

' ' 

Para mi fué algo muy especial ésta reallzadóri, empecé a útlllzar 
Ventura 2.0 para crear la tesis, siempre hay algunas pÍobieínÍllas en 
cuanto a los gráficos, porque el ventura que yo utlllzé no estaba bajo 
ambiente wlndows entonces las Imágenes que manejaba en. COrel 
había que exportarlas en TIFF o GEM que son extensiones qué maneja 
Ventura. y al ser Importadas hacia Ventura a. veces las 'traía con 
basura, es decir líneas que no eran del dibujo o a veces ni siquiera las 
podía reproducir completas, esto se puede deber a muchas razones 
y no significa que los programas sean malos, Incompletos o que no 
sirvan. 

Entonces en la primera oportunidad que tuve, Instalé Page Maker 
4.0 que trabaja bajo ambiente wlndows (ya hay Ventura para wlndows), 
esto me facllltó mucho el uso de Imágenes o gráficos, porque ya no 
tenía que exportarlos simplemente despegaba o copiaba de Corel 
Draw y lo pegaba en Page Maker y no corría ningún riesgo la lmágen, 
al principio no se me hizo tan difícil, porque algunos comandos que 
maneja el Ventura los tiene Page Maker, recuerde que son programas 
para diseño editorial entonces sus comandos son muy parecidos, es 
decir manejan vistas. textos, páginas. numeración, párrafos, gráficos, 
tipografía, índice, ventanas etc. 

.. 
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Recuerde que todos los programas cuentan con una barra de 
menú y cada comando dentro de la barra cuenta a su vez con 
ventanas que contienen diferentes opciones, así que las bases son las 
mismas, Ventura maneja una barra de menú (flg. 1) diferente a la que 
tiene Page Ma_ke_r_(_fl-=g_. _2_). ___________ _ 

fig. 1 Barra de menú del Ventura 

.... ¿ 

l!<'Wo -~~!PJ'~ _... -
m u 

~ ' 

, !I ¡r.i6 

flg. 2 Barra de menú de Page Maker 
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SI observa y lee con cuidado cada opción del menú, le dará una 
Idea de lo que necesita. 

P6 !na Tipos Efement s 

Afuslar con las reglas Y 
Bloquear cero en Ja regla 

Guias J 
AJuslar con las guías u 
Bloquear guias 
Guías de columnas ... 

FluJo automático 

Incluir en indice analítico ... 
Mostrar Indice anafíflco ••. 
Crear indice anantlco ... 
Crear indice general .•. 

El habituarse a un programa no representa dificultades cuando 
trata uno de cambiar a otro, es como en los automóviles si uno tiene 
un standard y cambia a un automático las bases son IC:Ísmlsmas freno, 
acelerador y velocidades, la única diferencia es que unotlene dutCh 
y otro no, así es en los programas, depende cori cuál:se_acomocie y -
cuál le sea mas fácil de manejar. - - - - - -- - - .;; 

En el capítulo 3 hay un cuadro comparativo entrePage Maker, 
Ventura, Quark Xpress y otros programas-de áutóealclÓn, allí encontra­
rá las pequeñas diferencias entre estos grandes molinstruos de la 
autoedición electrónica y se dará cuenta que son muy pocas, Incluso 
entre Maclntosh y PC's, 

Siempre es mejor bocetar fuera de la máquina, para que no limite 
su Imaginación ni su creatividad, yo en lo personal prefiero bocetar 
fuera de la máquina. hacer fluir mis Ideas, hojear algunos libros, revistas.etc. 
y sacar esa senslbllldad creativa que todos nosotros los diseñadores 
tenemos, luego de tener claro y preciso el concepto de diseño que 
deseo aplicar, me siento frente a la computadora y empiezo a hacer 
uso de mis conocimientos y habilidades para crear la retícula o el 
machote en las páginas maestras. 

.. 



En autoedición se llama hoja maestra CPage maker) o la hoja de 
estilo (Ventura) a. las páginas guías en las qúe vamos a tener todas las 
especificaciones de tipografía. columnas, Interlínea.corondel. medlaníl. 
etc. dadas por medio de etiquetas o "tags" para empezar ci diagramar. 

Hay gent~ que poi)lojefc:l'~ por qQ~. no sCÍbe ~tlllzbr Í.a~ pá~lnas 
maestras dlagráma .• páglnópo'r página. el/dóCumentó, est'!''no es 
conveniente yci qué elformcitodé lapÚbllc'éición quedará desigüa1::10 
mismo sucede. con 1ci'etiqueté:iso.''tags";'es 'rríuydlficÍl'qúetustecireéuer- • 
de todas las especlflcciclories/'medldas;•púntajes/etc(que tle-ne üria .. • 
página y resultci. l"Tlucha pérdida d.e tiempo.· regre¡sar páginas para 
verificar qué tlpci_ de letra útlllzó. de qué puntaje es. etc. así qué le 
recomiendo desde un principio crear y utilizar las páginas maestras y 
las etiquetas. · · 

Quizás entonces le surga la duda ¿Cómo crear páginas maestras? 
¿Cómo utilizar las etiquetas? ¿Cómo hacer una publicación? recuerde 
que este no es un manual del Ventura ni del Page Maker y le sugiero 
que si empieza con estas dudas será mejor consultar un manual de los 
programas que vaya a utilizar. 

Cuando usted arme una publicación ya sea en el método con­
vencional o en la computadora, le sugiero manejar por capítulos su 
publicación, si usted maneja la publicación completa al mismo tiempo 
se le va a dificultar el armado y la dlagramaclón. 

En caso de utilizar la computadora es más fácil y más rápido manejar 
archivos de 10. 15 o 20 págs. a manejar un sólo archivo de 170 o 200 págs. 
también tomando en cuenta que la memoria temporal (RAM) de su 
computadora sea suficiente para manejar archivos tan grandes. 

Imagine usted que en el capítulo 3 en la página 36 hay un 
subtítulo que no se acuerda que características tiene y usted se en­
cuentra en el capítulo 6 trabajando con la página 175, bueno pues 
hay que Ir a la página 36. el proceso de Ir de una página a otra dentro 
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de los programas de autoedición es fácil, ya qüe hay una orden que. 
permite hacer esteproceso. pero aunque lo hace automáticamente. 
es como si usted fuera hojeando únllbro parállegar a la página 36, 
cuando se hace Una vez no' es difícil: no plérde tanto tiempo e. Incluso 
puede hasta encoritrar¡'ápldámente la página, pémcuand~ neiceslta 
consultar constantemente .. cómo está. quedando· 1a. maqúefoclón' o 
dlagramaclón de' sU publléación. este procedlrrilento':entorpeze el· 
proceso de armado: . . .· i 

.~~ e• 

Por lo general todas las publicaciones se encuentran C:Hvldl'cjas por 
capítulos, temas, secciones, por partes (primera parte, segÚndá parte. 
etc.) y todas estas divisiones unidas al final en unO publlcadón forma­
rán un libro, una revista. un catálogo, un boletín 6 ur(períodlco. 

Para crear la hoja maestra o de estilo. que s;~~; un<:J;g~íO: para 
ubicar textos e Imágenes y que cuente ccin las carácterística's~ princi­
pales que va a llevar nuestro diseño edltoriál, lo prim'eréies decidir con 
que formato de hoja vamos a trabajar (cartá, oficici.foEiióidéCÍ algÚria~ 
medida especial), qué orientación.levamos a dar(hcirizonta1·0.verti- · 
cal), cuál va a ser la medida de márgenes que tendrá, tenga presente 
que son cuatro: márgen superior, inferior; Izquierdo y derecho, haga un 
poco más grande el márgen del lado donde se vaya a encuadernar 
su impreso y tome en cuenta el centímetro que se debe dejar para las 
pinzas que tienen las máquinas de offset. 

Una vez que va a entrar su original a impresión, el negatlvero 
puede reducir sus originales en caso que a usted se le haya pasado 
dejar un centímetro extra dentro de los cuatro márgenes, es conve­
niente si usted esta armando ya sus originales dentro de la computadora 
tomar en cuenta todos los parámetros y características que sean útiles 
para que su impreso quede como usted lo diseño. 

El número de columnas que elegí fue una, dejando un espacio 
por fuera de la caja tipográfica en blanco. el cuál lo utilizaré para 
colocar fotografías o notas importantes y además el diseño puede 
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resultar más dinámico con espacios blancos, con esto no quiero decir 
que sea aburrido u~ libro que no tengd tanto espacio blanco, pcir lo 
regular el diseño de un libro además de contar como .en todo diseño 
edltOrlal. con uriaretí9ula;islgue. siempre' las. mismas caráderístlcas •.. · 
páglncitraspaglna,)asquépuedeny deben variarse son las-páginas· 
con títulos o prindpios de cápítulo/esto es en cuanto a libros Científi­
cos; de texto o ~ovelÓs en las que Jos mismos temas y el éonéepto que 
ya ;tienen no permiten variar das columnas que utlllzan:• es decir. si 
'utlllzari 'una coluníná todoel libro será siempre de una columria aúri 
cuando encontremos fotOgrafías' o.viñetas estás nunca rebasar.án ni la ' 
cajá tlpográflca~nl la 9olumna. · · ·· · · ·· · · · 

Cuando s~ t:ai~del1ib~~s d~arte o ~e otra ~lase de te~a~'puede 
romper con esc:i mo-notoriía;rebasarido cpn totógrát1as:texto o lmáge~ 
nes columnas tanfo'veíticáJcomo'horiZontalmente~ claro 'que todo 
depende de lo·querequlera,del,tema del;i1t:írciy.c;omo siempre 
cumpliendo con el .fin ·que va a tener el trabajo qüe le manden 
diseñar. · · 

Muchos diseñadores le tienen miedo a los espacios_ blancos y no 
los consideran demasiado dentro de sus diseños, en lo particular me 
parece que los espacios blancos bien equilibrados en el área de 
trabajo dan como resultado diseños con mayor limpieza, te hacen 
sentir más holgado y cómodo dentro de una lectura más descansada, 
con una vlslbllldad sin mucho ruido. Como comentabamos en el ler 
capítulo, no hay reglas que seguir dentro de un diseño, es muy subje­
tivo. a algunos les gusta y les resulta agradable y a otros no. las plecas 
son otro recurso del que yo hago mucho uso, ayudan a hacer separa­
ciones y a tener una agradable composición gráfica. además las 
plecas no solamente pueden ser sólidas. también pueden ser puntea­
das o tener un diseño especial y siguen siendo plecas. 

Una vez definido esto. el siguiente paso es elegir una tipografía 
que sea legible. que no canse la vista. los programas para autoedición 
no cuentan (la mayoría o casi todos) con sus propios tipos de fuentes, 



Ventura cuenta con 4 tipos de.fuentes de Blstreamm que son dutch, 
swlss, symbol y courler, por supuesto usted puede ampliar su archivo de 
fuentes comprando los dlsketes de los tipos de familia que requiera. 

Una de las ventajas detrabaj.ar bajo ambiente wlndows es que 
cuenta con 35Jlpos de fuentes; aunando además las de Corel Draw 
y Page Maker, recuerde qlie hay una enorme variedad en tipos de 
fuentes y parO todo tlpó ·de. aplicaciones, hay tipos de familia muy 
específicos que se\utlllzan para libros, revistas, catálogos y. folletos 
como la Helvetlca,Optlma, Baskervllle, Eurostlle, Eras, Avant Garde en 
fin todo este tipo de letras con fustes delgados. patines dlscrefos'sin' 
muchos adornos que:faclHtan la lectura y no la hacen ci:msada/a 
diferencia por ejemplo de la Mlkado, Art Deco, Fumo.,Gardo;;en fin 
toda la familia de letras decorativas que por supuesto no sl~vein para 
pasajes largos dé textos. el nombre de las tipografías céirriblan de 
acuerdo a la aútorlzaclón de los programas por las marcas que los 
promueven. 

Otra decisión Importante es definir las especificaciones tipográfi­
cas como altas' y bajas, versales y versalitas o mayúsculas, lo más 
recomendable es trabajar con altas y bajas pues tienen un grado de 
legibilidad mas factible que si utilizamos solamente mayúsculas , en 
este caso utlllzé la Avant Garde en altas y bajas para el texto, por ser 
una letra de fácil lectura, muy redonda no tiene patines así que le da 
modernidad, en fin no quise hacer uso de la clásica Helvetlca que es una 
letra recta con el mismo peso de los fustes, sin patines. 

Existe una tarjeta de fuentes de la marca Laser Master que contiene 
aproximadamente 35 tipos diferentes, esta tarjeta es muy utilizada para el 
programa Ventura por ser compatibles y la letra Avant Garde que es la 
que usted esta leyendo ahora mismo. en Laser Master se conoce como 
Avant Garde y Wlndows que pertenece a Microsoft la llama Avalen, si_ 

(1) Morco de fuente Post Scrpll 
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usted se remite al catálogo Mecanorma la encontrará con el nombre de 
Avant Garde y si ve el catálogo Letraset la encontrará co('I el nombre de 
Avant Garde Gothlc, hay que observar siempre cuidadosamente algunas 
características muy específicas de las letras que siempre cambian· cómo 
la A. F, G, T tanto en mayúsculas corno en mlriúscúlas pues algunas veces · 
tienen detalles que a simple vista no se ven y pueden crearriOs la confusión 
de que parezcan Iguales, aunque no lo son. : . V· , .. º:. ';\: " 

En el mundo de las computadoras~sto'repr~senta ~uch'cis pr()ble: 
mas. si requiere darte salida a algún trabajo, es deCtr mandarlos Imprimir en 
lasser blanco y negro o colores o en IÍnofronlc por que así to requerlrl)OS, 
hay que preguntar siempre que programas manejan para ver si son o rio 
son compatibles con los de usted, preguntar entonces ccin cuál eícteinslón 
puede usted salvarlos o exportarlos, en caso de no ser compatibles para . 
que los puedan abrir, y preguntar que fUentes manejan por si hay alguna 
con otro nombre como en el caso de ta Avalen. si no. pues recurrir a las: 
que maneje la empresa que va a dar salida a su trabajo. ·· 

Otro punto Importante es darle características diferentes al teXtoy a 
títulos que puede ser con otro tipo de letras o ayudándonos de los estilos· 
de la tipografía como son Itálicas o cursivas y negritas o bold. en este caso 
utlllzé la misma familia con mayor puntaje y dándole. énfasis en bold, 
recuerde que es cuestión de gustos, pero siempre pensando que nuestros 
diseños deben de ser prácticos. fáciles de utlllzar. accesibles, agradables 
y cumpliendo con el fin para el que fueron creados. 

Una vez decidida la familia tipográfica, el siguiente paso es definir el 
puntaje, el Interlineado, el lnterpárrafo y la justificación del texto, por lo 
general tos puntajes recomendables para un pasaje de texto extenso y de 
fácil lectura son tos de 9, 1 o. 11 y 12 puntos. dependiendo también de to 
que se requiera. si por ejemplo es un libro Infantil. este llevará poco texto 
y el puntaje deberá ser mayor (de 14 hasta 20 puntos) para facilitarles la 
lectura a los niños, y para títulos se recomienda utilizar de 14 puntos en 
adelante, en fin todo depende de to que nuestras necesidades requieran, 
en este caso elegí 10 puntos porque la tlpografla es redonda y compacta 

-



Diseño Edlto;l;i! P?[ ~?mputodora 

y de un puntaje menor quedaba muy pequeña y se dificultaba la lectura, 
para el Interlineado se dan dos puntos más del que tiene la tipografía esto 
es recomendable o partl~ dé 9 púntos es decir si nuestro puntaje es de 1 O 
puntos nuestra Interlínea- deberá·seíde 12 puntos, cuando el puntoje es 
más pequeño de 9 puntos se recomienda sólo aumentar un punto en el 
Interlineado es decir 8/9 pts; esto no esúno reglo que no se puedo romper 
pero es lo más adecua.do y recomendable en el mundo editorial, Óqul yo 
utilicé 13 puntos de Interlineado un punto más de lo recomendado. 

A continuación le muestro unos ejemplos de Avont Gárde.de-10 
puntos con diferente puntaje de Interlinea. · 

Este es un ejemplo de texto con 
tipografía Avalen o Avont Garde 
de 10 puntos con un Interlineado 
de 10 puntos para· que usted 
visualmente percibo la diferencio 
y recurro al Interlineado que más 
le convenga. 

Este es un ejemplo de texto con 
tlpografíO Avcilon OAvcint Gar.de 
de 1 O puntos con uri lnterlí_neado 
de 12 puntos poro que ..• usted 
visualmente percibo la diférénclci 
y recurro ol lnterlíneodo que más 
le convenga. · 

El lnterletraje y el espacio entre palabras son un punto Importante, yo 
que si no cuenta con una buena separación entre letras y palabras se hará 
difícil y tediosa la lectura, en esto publicación tuve que habrlr un poco 
estos espacio ya que las letras se juntaban demasiado unas con otras, 
Page Maker controlo estos espacios en porcentajes mínimos, máximos y el 
óptimo deseado, de acuerdo o un caracter del puntaje de letra que se 
esté manejando, todo el texto tiene una separación entre letras del 15% y 
las palabras tienen un espacio entre si del 120%, 

lpani-i.J 111 100% espacio en/re palabras 
-----~ 

1
,...--•• ·50% espacio entre le/ros 

Lorelin ipsum too% espacio entre palabras 
·50% 

0% 

L o r p su 111 'ºº" •spoc10 entre palabras 
+50% ----~ +50% espacio en/re letras 

----~ l1ili 0% espacio entre lelras 

espacio normal de un carácter ·50% 
espacio normal de un ca1ácter 
espacio notmol de un co1ácter +50% 

• 
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Todo va a la vanguardia de la moda, en .el campo editorial 
también hay cambios conforme pasa el tiempo, hace algunos siglos se 
estilaba encerrar la letra.lnldal del primer párrafo dentro de una caja, 
la cual se llenaba de adornos y se creaban pequeñas· Ilustraciones 
para adornar esa letra, lo que conocemos como capítuláres . 

. ,. ¡, .... ' 

Al paso de lo~ CJñ()s se sigue utilizando mucho la c;¿]pítÚlc1J perosln 
adornos, simplemente la letra suelta, algunas veces el' diseñador la 
acompaña de alguna figura geométrica o de alguna sombra ;.esto. 
viene a colación por el lnterpárrafo, hace algunos años se~estllaba 
darle un espacio.al lnterpárrafo, es decir para comenzar\Jnpárrafo 
nuevo después de Un punto y a parte, y se le d(Jba por lo. menos 2 
puntos más de lo que tiene la Interlínea; por ejemplo: un pasaje de 
texto que es de 1 o pts tendrá una Interlínea ·de 12 pts, bien pues el 
lnterpárrafo sería de 14 pts, en los programas de autoedición esto lo 
manejan por porcentajes o por medidas en puntos. 

El nuevo concepto editorial que están manejando muchos diseñadores, 
dlagramadores y far.madores es no dar espacio de lnterparrafo des­
pués de un punto y Óparte; esto es con el fin de ligar las mismas Ideas 
o comentarlos del mismo tenía yllevar al lector de la mano sin que se 
desprenda o haga un salto visual para cambiar de párrafo, con esto 
se evita que se distraiga por encontrar un pequeño espacio blanco 
que lo haga perder continuidad en la lectura. 

También lo pueden utilizar cuando tienen cierto número de pági­
nas estipuladas como en el caso de una revista y requieren ahorrar 
espacios, entonces lo que hacen es cerrar esos lnterpárrafos sin que 
esto afecte el diseño, lo único que pasa es que la lectura es completamenta 
fluida y no hay descansos visuales; y solo hacen uso de este lnterpárrafo 
cuando empieza un Inciso o un tema. 

Esto también es dependiendo del diseño, de la fluidez de lectura 
y de los des9ansos visuales que quiera dar al lector, en particular mis 
diseños editoriales sí llevan descansos después de un punto y aparte, 
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porque es Importante dar descanso visual al leCtor y hacerle la lectura 
más digerible, descansada, menos pesada y que púeda gozar de una 
lectura pausada. 

Una vez determinado todo esto hay que; darle Justlflc'aC:ión ·a 
nuestros párrafos, que puede ser centrados o en plñó >a la liqulerdc:i; 
a la derecha y justificado, en autoedición se le llama O!ineamlentd;o · 
"alignment'' dentro del manejo de los párrafos cieb~mos coiite¡,.,p1éí'r 
las sangrías, que son espacios que se dejan solamente en la'príméra· 
línea de un párrafo, a menos que usted desee colOC:ár urid capítÚlar 
de mayor puntaje entonces usted requerirá que su sarigría'séade2, s: 
4 o hasta 6 líneas seguidas en un mismo párrafo en donde 'p'ódemos 
dejar el primer párrafo sin sangrar y los siguientes·. sangrados o fodos 
los párrafos sangrados Incluyendo el primer párrafo.··· · · · · 

Las sangrías pueden Ir desde una pica hasta el espacio que 
queramos darle a la primera línea (o en su caso a más lineas), en ésta 
tesis se pueden percibir que todos los párrafos tienen sangrías de 2. 
picas, otro punto Importante es la longitud de línea, por lo regular no 
se utilizan más de 60 caracteres Incluyendo los espacios entre palabras 
por línea, esto es con el fin de hacer los pasajes de textos menos 
fatigosos y permiten que tengamos un campo visual completo de una 
lectura, si rebasan los 60 caracteres se requiere de mayor Interlineado 
para que sigan siendo legibles las líneas de texto. 

Este es un ejemplo de un párrafo de 12 ptos con 
tipografía Clarendon con 60 caracteres aproximadamente 
y con una sangria de 2 picas. Este es un ejemplo de un 
párrafo de 12 ptos con tipografía Clarendon con 60 carac· 
teros aproximadamente y con una sangria de 2 picas. Este 
es un ejemplo de un párrafo de 12 ptos con tipografía 
Clarendon con 60 caracteres aproximadamente y con una 
sangria de 2 picas. 

• 
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Algo en lo que hay que tener mucho cludado. una vez definida 
nuestra retícula, columnas, el tamaiio de los márgenes, tipografías 
para texto y títulos, es cuidar mucho que los 1extos llenen. y se ajusten 
perfectamente tanto de largo como de ancho a nuestra caja tipográ­
fica evitando las viudas y huérfanas. es muy desagradable ver un libro 
en el que las columnas empiezan Iguales pero terminan descalzadas 
o que queda un'a línea huérfana al final de la columna, esto es un 
Indicio de que la persona que diagramó o realizó el libro no sabe 
manejar el programa o no sabe nada de· edición · 

Una vez que dejamos fluir el texto dentro de la caja tipográfica, 
debemos Ir revisando hoja por hoja dentro del programa para ver si las 
cajas se están llenando adecuadamente y si no están quedando callejo­
nes, Ventura sólo maneja un fluído de texto que por lo general lo hace 
automáticamente. es decir va llenando página por página hasta que ya 
no tenga más texto que vaciar, el Page Maker tiene tres formas de hacer 
fluir el texto: manual, semi-automática y automáticamente, en el manual 
y semlautomátlcamente usted tiene que Ir Insertando tantas páginas vaya 
necesitando y automáticamente o "autoftow" el llenado del texto se hace 
fluído, otra ventaja es que al hacer el vaciado de texto automático Page 
Maker va generando el número de hojas que requiera la publicación, sin 
necesidad de Ir Insertando páginas. 

Manual: Texto flutdo que se 
detiene en la parle de 
abajo de cada columna 

Sem/ .. automátlco: Texto 
flutdo que se detiene en la 
parle de aba/o de coda 
columna, pero el Tcono de 
texto (+) nos recuerda que 
lodovTo hoy texto lisio para 
ser colocado. 

í[¡1···· . 

-

Automático: Texto que fluye 
contfnuomenle hasta que 
lodo el texto sea colocado, 
creando nuevas páginas si 
es necesario. 



Diseño Ed/to;19! !';'[ ~_omputadora 

SI necesita Incluir tamblen Ímág~nes además de. texto, le reco­
miendo que no empleze a ajustar 6 'a calzare! fexto dentro de la caja, 
pues al empezar a vehtanearo a rrieteii.lrnágenés sé vaa mover todo 
el texto y no va a servir lci dlagrarnaclón que usted empezó a hacer. 

\~; _. ·: '·-· -

Ventura cuenta conun' é~mandÓ Ílarnado ''.chapter" y del1tío'de 
él una opción llamada "éhapter:typograj::ihy'\ en don'cie:se ié puéde 
dar la orden que llene IÓ ,cajá tipográfica al 1 OOºk y ei llenado lo haée. 
automáticamente, a diferencia del Page Maker que el llen.ádó lo tiene 
que hacer manualmente'. una vez que'el 'flénado'cie text6 estéi listo 10 . 
siguiente es crear etiquetas o :•tágs" (en Véi:itúra) Ye5t11ós ó "styles" (en 
Page Maker). · ·;, ·, '\ . ; · 

';;~,· ... 

¿Qué son y córno funcionan las eit1qÜ'etei; o e~tllos? Bien esto es 
fácil de contestar, Úna· vez que tiene definida su hoja de estilo debe 
darle ciertas características a los textos, es decir crearles un estilo o 
darle algún atributo, por ejemplo los títulos serán de 14 pts en bold y 
el tipo de fuente será Avant Garde, el Interlineado será de 4 picos, 
alineado a lo Izquierda, etc., la publicación que estoy manejando 
consta de 80 págs, y dentro de esas páginas hoy 15 títulos, el primer 
título ya tiene estos características y lo que podría hacer es anotarlas 
en una libreto para cuando encuentre otro título darle estas mismas 
características, pero resultaría un tanto difícil e lnnnecesarlo. 

Los programas de autoedición cuentan con esta libreta, donde 
usted puede anotar todas las características que deben llevar los 
títulos, cuerpo del texto, ples, etc., Ventura tiene un recuadro llamado 
"new tag" o nuevo atributo que permanece visible cuando usted esta 
trabajando con párrafos y lo puede accionar para dar una caracte­
rística más , la ventaja es que a éstas características se les puede 
poner una etiqueta para Identificarlas y llamarlas como nos resulte 
más cómodo encontrarlas, le sugiero ponerles nombres congruentes y 
de fácil acceso, es decir que usted los lea y sepa a que se refieren, por 
ejemplo si maneja un título como cabeza le puede llamar título, cabe­
za. cabezota, etc., si usted maneja otro tipo de título pero este es para 

111 



Iniciar Incisos le puede poner ,Útulo),, Incisos •º títullto; Ventura le 
permite manejar sólo 8 caracteres para sal"'.ar lci'.que necesite ya sea 
archivos o etiquetas, Page maker también cuentci con estas etiquetas. 
y se les localiza en úñ menú. llamado "typeº'. ci tlpó dentro de este se 
encuentra un comciné:lo llamadci:·deflne style: en donde puede crear 
estas etiquetas. "~\~,· - · ·:·:·:.:"'';-- ~·- -- ,., ·.; · - ·.-. · ~ 

Page Maker.nibnej~vent~~a~qú~pu~de~'pe¡rma~ecér visibles 
todo el tiempo aÚnque, esté tiabajcÍndo con gré:Íflcos.cie'estci manera 
siempre tendrá a Ía rnÓnci:v visible; su paleta' o caja de estllospor si 
requiere Ir etlquetándo'itextos;:sl vá a manejar publlc:aclones muy 
grandes, sería conveniente manejar etiquetas o estilos pÜes es muy 
difícil recordar todas,las cáracterístlcas de.los diferentes manejos que 
le de al texto. · .. ' ' ,. , ' , 

Recuerde siempre salvar el archivo ya sea en disco flexible o 
en disco duro, si ústed nunca ha manejado una computadora los 
discos flexibles se les llama a los discos de 3 1/2" y 5 1/4" que son los 
formatos que manejan la mayoría de las computadoras y los más 
comerciales, por lo regular la mayoría de las computadoras cuen­
tan con dos floppys o entradas para discos que Justamente utlllzan 
los dos formatos que le mencione anteriormente y sus unidades son 
llamadas dentro de los programas "A:" y "B:" que es donde usted 
puede salvar sus archivos siempre y cuando se lo Indique a la 
computadora. 

La manera de salvar archivo dentro de la computadora es muy 
fácil de entender. Imagine que usted tiene un cajón en su escritorio 
donde guarda los papeles más Importantes y, encima de su escri­
torio tiene una papeleta o portapapeles donde guarda los papeles 
que no son de tanta Importancia, bueno esa papeleta tiene dos 
compartimientos A: y B: si usted le pide a su secretarla guardar 
algún documento le debe aclarar en cuál de los dos compartimien­
tos, sino ella seguramente los va a guardar en el cajón de su 
escritorio, asl funciona la computadora. 
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Otra opción que tiene es guardar todo en el .disco duro, que 
sería según el ejempló que le mencioné el cajón de su escritorio, 
claro si su disco tiene suficie~te iespacio partJ. salvar lpforrnadón 
dentro ·.de él •. la,unldad qu~ utliiza siempre el discOciuro es e:, 
VentUra y Page Mcikei tienen una orden para sai'var un (]rchivo y se 
encuentr<Je11 ·el rriéf1ú 'Jlpmc,ido '.me";c. <Jmbo~:m·e0uE7s/ti~n!:Jn·., dos 
opciones una.es,'save as ... ;·~~o salvar.como.;, ,donae,iJsted·•indlca 
como sevO ci llamar el archivo y en que úl)ldád 1&<va"a'saivar; la 
otro opción que tiene es la de "scíve' o saf.var que'seUtilizasólo.en. 
el CaSo de que ya tenga nombre SU archivo; Si uste.d ÍcJ"séie.cciona 
por error y no' le ha puesto nombre a su archivo'nc>Se·preoéUpe éte 
todas formas . el programa le recuerda que no tiene . nombre su 
archivo y le da' la opción de ponerseio. . 

Ventura cuenta con un menú llamado "optlons" u opciones den­
tro hay un comando llamado 'set preferences" o preferencias en el 
el.la! hay una opción que permite guardar los "backup' o respaldos de 
los archivos; (los backup significan respaldos de los archivos que 
aUtornáticamente hacen algunos programas), Ventura le da la opción 
de elegir si los salva o no automáticamente, Page Maker no da la 
opción de elegir simplemente los crea automáticamente y ya, la 
extensión que utilizan estos backup en la mayoría de los programas es 
".BAK' y lo mejor de todo es que si por mala suerte pierde un archivo 
puede recurrir a los "backup" los cuales salvan el archivo con el mismo 
nombre que usted le dio solo que con la extensión ".BAK' ejemplo 
Machote.STY (" .STY" es la terminación que utiliza Ventura para salvar las 
hojas de estilo) y Machote.BAK; los respaldos siempre guardan el últi­
mo cambio que usted salvó. 

Ya hemos comentado cómo se realiza la dlagramaclón o maquetación 
sólo con texto, pero es Importante no dejar fuera las imágenes ya sean 
Ilustraciones o fotografías, ya que ellas van a hacer una parte muy 
Importante dentro del diseño editorial que hagamos, si es que requiere 
que lleve imágenes. 

-
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Al trabajar con el método convencional lo que hacia eró dejar 
ventanas negras o de papel mandarina como mencioné enel capítulo 2, 
para Indicar donde va a Ir una lmágen, si trabaja con programas de 
autoedición tiene dos poslbllldades, ·.uncí. es. hace~ yentárias. y . otra .. es 
Insertar las Imágenes directamente dentro de la .·di0gramód6n; Ventura 
tiene un menú llamado "trame" o viñeta (veritána creada y que puede . 
manipularse su tamaño), y cuenta con una ppcÍ6r:i·.11arnada anclas y 
capturas o 'anchors and captlons" que permite hácei ples de fotos; Page 
Maker no tiene esta opción, pero se puede hacer mánuálmente, es.decir 
se hace una cajita de .texto donde se captura el ple de fotoql.le requiera 
y se coloca ya sea abajo, arriba o en la lateral de la imágéri: • 

Para Insertar las Imágenes dlrectarnente s~ r~~urr~'aici~ lectdr.¿ptl~o · 
<scanner) que 1ea 1a 1mágen que neéés1te v puede.n:íéííl1pu1ar1.cí cientro de 
un programa llamado Photo Shop, es decir quité:irleH:lrlllo; póñerle más 
color. cambiarle de color, dibujar sobre elle( etc: y Una :vez hechos los 
cambios que usted haya querido hacerle.·.a1C:Ísimágénes puede.llevarlas 
o exportarlas hacia el programa que ustéd necesite; . 

Como nota aclaratoria cuando se manejan diferentes programas 
hay necesidad de exportar e Importar archivos, es decir llevarse algu­
na lmágen o texto de un programa a otro, Page Maker, Carel Draw y 
Photo Shop se mueven bajo el ambiente wlndows y éste es multiusuario, 
es decir puede abrir varios programas al mismo tiempo, siempre y 
cuando haya suficiente memoria, entonces para hacer este procedi­
miento simplemente se utiliza un comando que se llama "cut' o cortar 
para sacar la lmágen del programa en que fué creada ésta lmágen 
(Carel Draw), para llevarlo a otro, simplemente se utiliza el comando 
llamado 'paste' o pegar para pegarlo en el programa que necesite­
mos (Page Maker). en el caso de Ventura sí se utiliza alguna lmágen 
de Corel Draw está debe de exportarse como un "bltmap'con la 
extensión' .TIFF'. como archivo" .GEM" o como un encapsulado postscrlp 
".EPS". que son extensiones que maneja Ventura y a la hora de que 
usted Importe a Ventura las Imágenes de Carel Draw no tendrá ningún 
problema en reproducirlas como usted las creó. 
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A continuación le muestro una tabla de las extensiones que usan 
diferentes programas, con el fin de que pueda consultarla cada vez que 
necesite exportar e Importar material gráfico de un programa a otro. 

, ~itensi~n . qtro~s~~af~;,~~ttu~!i~i 
.CGM Metaficheros de gráficos de ordenador 

.DOC Microsoft Word, Multimate 

.EPS Encapsulado PostScrlpt 

.GEM Dibujos GEM 

.HPG 

.PNLJ 

.xwp·· 

.TIFF 

Editor de tablas (Ventura. windows) 

.WMF Archivo de wlndows metafile 

.SLD Fotografías de Auto Cad 



Para una amplia comprensión, le explcaré el significado de las 
siglas de las extensiones más utilizadas para exportar : 

.TIFF (Tag lmage File Format) Documento desarrollado p'or Aldus •. 
Microsoft y principalmente como Imágenes gráficas trarisferidC]S de un 
scanner o lector óptico como Imágenes bltmap:: .· .•... , · ..... :., ,·. . • 

. GEM <Graphics Environment Manager) Admlnlstradordeeritornode , 
gráficos. Una Interfaz de usuario gráfica para PC;s de Digital Réseórch /ne.: 

.BMP (BilMaPped graphic) Documento de lmágen g'ráfléa formada ' 
por una serle de puntos, con un número específico de puntos'porpulgada:, 

.EPS (Encapsulated PoslScripl) Archivo gráfico o tipográfico que 
puede crearse usando el código postscrlpt o una apllcaclón'.Cle grá~ 
flcos que produzca el código postscrlpt. ·· > • 

.PCX (Paint Circuit eXternal) Archivo de un dibujo c:i fotograña 
formada como bltmap y puede ser salvada con esta extensión si tiene 
menos de 16 colores . 

. PICT (PICTure) Formato de archivo de gráficos para Maclntosh 
que almacena Imágenes en el formato vectorial Qulck Draw . 

. PIC (PICture) Es una presentación por medio de gráficos de 
trama de la NAPLPS (North American Presentatlon Leve/ Protocol Standard). 

Dibujo Paint lmágen o gráfico de tramo creado por un programa 
para pintar, que permite al usuario simular que pinta en la pantalla por 
medio de pequeños puntos (llamados bits o pixels), con el use Je una 
tableta gráfica o ratón; dando como resultado una lmágen menos 
nítida con bordes más dentados. 

Dibujo Draw lmágen o gráfico vectorial creado por un software 
para dibujar. Los programas de dibujo almacenan una lmágen en 
términos de formulas geométricas, dando como resultado líneas más 
nítidas con bordes menos dentados; los objetos están uno encima de 
otro. permitiendo que se puedan manipular Individualmente. 

Dentro del manejo de Imágenes Ventura tiene posibilidad de 
contornear las viñetas para evitar que el texto fluya encima de las · 
Imágenes que este manjando, pero sólo lo puede hacer manualmente 
o con formas regulares, es decir cuadrados o rectángulos. esto orden 



se llama tamaños y escalas o "slzlng and scallng" y se encuentra dentro 
del menú "trame" o viñeta, en donde nos pregunta si queremos que el 
texto fluya alrededor de la viñeta, ejemplo: 

SIZING & SCALING 
Flow Text Around: 

~~~~W1~~; 
Horlz. Paddlng: 

On 

04.99 
02.51 
00.00 

t 
DG UpparleftX: 03.33 11 G 

Frama Wldht: 03.30 
Vert. Paddlno: oo.oo lnch11 

Plcture Scallno: 1 Flt In Frame 1 By Scale Factors 1 

Aspect Ratio: 1 Malntalned 1 1 Dletorted 1 

)( Crop Offlet: oo.oo GJ G 
Scale Wldth: oo.oo 

V Crop Offlet: oo.oo 8 G 
Scale Helght: oo.oo 

[][] 

Page Maker tiene la posibilidad de contornear figuras regulares e 
Irregulares con una orden llamada "text wrap" dentro del menú "element" 
o elemento, haciendo fluir el texto de la siguiente forma: 

Lahg ajlu.I nsrkníghi\ .khgáruiraiiJ! 
kjhgm jdgi111r¡ín0i mJtiij mmJold 
dlg dkgjdlJti gjj?,k jdicir'ytkm 
imhjbcj~n ·1 ·ifr 1a k\tliiru ñau 
ort)'H\' hgn rc11\' \'kd' 
irjgjrm · "ifmghi::. 
\hütih . ·of n. 
g\·kigm i:mj fjtl 
jj ji djdjl 
d.kifllj" 
Jdkgtim gj 
a\ acirjr ibi 1 i w·oirt airk ªº 
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Además tiene la ventaja de crear cuantos puntos necesite para 
contornear una figura demasiado Irregular o redonda. 

Una vez cubierta la parte de dfagramaclón dentro de la coja 
tipográfica que haya elegido, es Importante coloc;ar. las. cabezas o 
cornisas en cada página: as(como los ples y los folios de hojas, esto 
debe realizarlo eñ las póginas máesfrcis:>;; . e ·... ·. . . .. . 

,.~ ,. ··'. - ---'.-. '- - '. - ;-· --· • • • _, < - ••• ~ 

Dentro deldise~C:Í;e'1ltor1ciítr~ci1don~lel margén de cabecera o 
superior es utlllzcid6 mLiyJrec;uenternE!rite para poner el título del libro. 
revista o publicación/o ettítulo:cie1'capítü16 o sección o ambos. es muy 
frecuente por ejemplo útillzCÍ{icis'póglnas Izquierdas para colocar el 
título del libro y iás póg111cis deréchás pára colocar el nombre de la 
sección o artículo. eri muchas ocasiones hay revistas que utilizan el 
márgen de ples o Inferior.para poríer el ríombre de la revista: el ¡nes, 
año y el follo o solamente el follo; en esta tesis tenemos un ejemplo de 
este manejo, ya que en las cornisa aparece el nombre del.capítulo 
que estamos leyendo, acompañada de un pleca punteada para 
subrayar la cabeza, los folios van colocados en _el borde exterior (el 
opuesto al borde que va a ser encuadernado), siempre siguiendo 
como línea límite el borde de la caja tipográfica, por'.su'puesto le 
recomiendo que a las cabezas y a los ples les de otro mar1eJ6 tipográ­
fico. con un puntaje más reducido al del cuerpo del texto c:í "body text" 
que usted ya tiene etiquetado. 

Diagramar una publicación dentro de la computadora no es 
difícil una vez que usted se ha famlllarlzado con el programa. pero el 
diseño y la formación no han acabado ahí, una vez diagramada, 
cotejada y formada toda la publicación dentro de la computadora 
hay que terminar de armar bien la publicación es decir hacer la 
carátula. la portada, la portadilla. la hoja legal. el colofón, el conte­
nido. el índice, la Introducción, los agradecimientos, las portadas de 
cada capítulo sí es que así lo requiere su diseño. 
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Orden que generalmente se sigue enuna publicación. 
Todas éstas páginas deben ser lmpares:o derechas.· 

1.- Hoja blanca. Generalmenteicuando setratóde unllbro,,se 
empieza con una hoja en blanco,'pero.río eS,regla, si usted desea 
omitirla lo puede hacer, tiene como. fin protejer el'lntérlor del libro, 
puede ser roja, azul o de otro color: < )•, .\. ' :' ', ... 

2.- Portada. Debe el título del)lbro:: j·: < ,' ; · / · .·· 
3.- Portadilla. Lleva los mismos datos que llevará el fOrro o carátula 

principal del libro: •· , ; ,·<.•::.? ' 
a) Titulo del libro .· .• '. : , •. < , · 
b) Nombre del autor ? > 
c) Nombre y logotipo de la editorial 

4.- Hoja LegCll. D~b~ de, Ir ~I r~'v~rs6de la portadilla y contendrá 
los siguientes datos: ; ·' . ··•. · · · · · · ··· · 

a) Nombre de: la éclltorlal, 
b) Número y año de la edición. ejemplo 2º Edición. 1984 
c) Copyrlght.'o .derechos reservados del autor, nombre y año 

en que terminó de escribir el libro 
d) Copyright o derechos reservados de la editorial, dirección, 

país, teléfono y/o fax',(opc/onales') 
f) ISBN (lnternatlonol Standard Book Number) 
g) Depósito Legal 
h) Leyendo: Ninguno parte de esta obra puede ser reproduci­

da mediante ningún sistema ... etc. 
1) Créditos: Nombre de la casa de fotocomposlclón, del fotó­

, grafo, del Ilustrador, de la casa Impresora, del diseñador, etc. 
J) Impreso en: España, México, París, etc. 

5.- Dedicatorias. Página seguida de la legal, para dedicatorias 
del autor, debe ser Impresa en página derecha o Impar y en su reverso 
no debe llevar nada Impreso. 

6.- Presentación. Se hace una pequeña introducción del cotenldo 
del libro, en general o por capítulos. 
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1 .- Indice. Contenido del libro haciendo referencia de las páginas 
donde se encuentran. · . ,, , , 

8.- Impreso. El cuerpo del libro, es decir todo el volúmen. 
9.- Apéndices. Complementos de los capítulos para ampliar mós ·· 

algún punto o tema. . · .' · . . . 
10.- Glosario de términos. Diccionario de términos que utlllzó en la 

publicación y que requieren de una amplia explicación. ·· 
11.- Indice temático, de autores y de láminas. Estos índices general­

mente son muy específicos y contienen temas, nombres de_ autores o 
nombres del material gráfico, son acomodados por orden alfabético y 
con los números de páginas donde se encuentran los temas· específicos. 

12.- Créditos. Se hace mención agradeciendo por escrito a las per­
sonas o empresas que participaron en la elaboración de la publicación. 

13.- Colofón. Siempre es la última hoja o página de un llbro y debe 
lievar la leyenda: .· , • , ::> ·· 

"Esta edición se terminó de Imprimir en los talleres ,de .la lr:npre_ric. 
ta ..... con un tlraje de 00000 ejemplares, en México; D.F. en,.marzo de 
1994. Esta página debe ser derecha o Impar, no Importa si 10 Impresión 
queda de frente o al reverso. 

Le sugiero que empleze siempre tanto la Introducción o capítulos 
en página Impar o derecha por que luce más la publicación y además 
porque nuestra forma 'de leer es de Izquierda a derecha y siempre al 
abrir una publicación o revista la abrimos del lado Izquierdo y visualmente 
al hojearla fijamos nuestra atención en las páginas Izquierdas, ahora 
esto no es una regla que no se pueda romper ya que muchas publica­
ciones empiezan en las páginas derechas sus capítulos. Ventura y 
Page Maker cuentan con la ventaja de poder crear índices (por orden 
alfabético o de numeración) y tablas de contenidos (TOC),es decir el 
contenido de su libro automática o manualmente. 

Esta tesis es un ejemplo vivo de lo que el mundo de las computadoras 
puede hacer y con las ventajas que dan los programas de autoedición 
y de diseño gráfico, usted puede tener grandes alcances en cuanto 
al armado de publicaciones, de tiempo, de calidad y de costo. 



A continuación le presento otros ejemplos de dlsenos editoriales 
realizados en computadora con ambos programas Ventura y Page 
Maker, estos ejemplos son revistas ya publicadas en el mercado; ac­
tualmente se encuentran en circulación. 

iEXISTEN MEJORES FORMAS 
· DE OBJ'ENER SU 
i ¡--INFORMACION FISCAL; 

: l ,~:~~~~~ ~L~~~.{i 

f;p?i4ci:mrD ,,, •·"' 
• .... ,,~r ,,..r, .. 

...... 11n1'''"'' ,.,,. • .,. q11c· ,,,,...,,,. , .... 11...,, .. , 
..... -... ........... "". 

flU,UfNJ 

Estos dos anuncios y la portada de la revista PAF. 
fueron realizadas en Corel Draw. los pasajes de texto fueron creados 

en Page Maker y exportados al Corel Draw. 

~ontuario ae l«tuaíización fücal 
PAF ~ PAF 

DIS.ffUiVCION RETROACTIVA 
,,__ DE IMPUl:."STOS _. .. 

A TRAHAJA.DORb'S 
..,.1a.u>n-...onu• 

2.11 mudlficadón1l1ReooluuónM!~Jr.ca· 
1>N1at .. o0a ... !:~11-~~r.;-:..~t. •• u11 • .-.. 

L-.muclr."-\iP~~=~~~'S.Z"'».1os1om 
• -- -- . ___ i~:~:J.!:-::::L -· -· __. 
• ... !'!~.!~ ¡;~~~º-~?1!f~~j#--!"~~ DI 199L...a 

·--~ c:_o¡::;F,.,~..i:1Hi-:C..ttl.~~ - -· 
.. ~:i:~.:::::'1::~::~- .. ~~ ... -··-. 
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TRABAJO 
EN DIAS DE DESCAi'JSO 

~1.f-§.f?_::§.::,, '. ::~· , 
.~~r,.:=.." ,. .~t.:-:.. 

!5:'-f:~ .. . ~;· .. -

~ 
Dlagromoc/ón elaborada en Ventura. para una revista de Contabllldod 

los títulos son archivos. TIFF exportados del CorelDraw. toda la revisto 
se manejaba siempre o dos columnas. 

ALIMEl'(TACION 
DEL PACIENTE 
DIABETICO 

..... i. ... ..,,. ........ , ..... 1 .. 0•~·-· 

......................... ti ..... ~ ........... , 
1;,.l<¡ou1"''"''"'''"''"''"'"'•-•-"•"' 

1 ~;W~~}~;::r~~9{;~: 
... ~~i;:::.::: ~ .. ~·:~;:;-: ~:·:~~:·:~·,: ' ............... . 

~{:~~;~:~~~.;EH?;.:~~=~=·~~~ 

:~~:::'.:7-f i\~::c:::.:~: 
·-···· ~ ................ . 

,,.,. '" ........... ··- ~ .. . ,.,., ................. . 

Diagramación elaborada en PageMaker. para una revista de 
Diabetes toda la revista se diagramó a dos columnas. 

'''-·.' 

Portada poro la revista 
bimestral de "Diabetes hoy: 

lo poslclon de lo foto se trabajo 
en PhotoShop y fué armada 

en Core/Draw.-

FALLA DE ORIGP\J 
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3.~ Costos 
Hablando de costos, la Inversión lnclal qué usted deberá.hacer 

para contar con un eqúlpo aprOplado:será un poco fuerteylo resen­
tirá un poco más si. usted trabaja .Independientemente o es una em- . 
presa pequeña. claro que todOesta también en'el 'precio d(31a marca 
que usted compré. yo ie recorrílerido que,. visite varias' tienda{ para 
comparar marcas v precios; y slempréºsea usted muyObjeflvo: por 10 
regular cuando vamos.'a;efectuaí,;una;compra'd(3 un equipo.nos 
dejamos llevar por lo, que el .vendedor nos muestra que pór iógié:a y por 
comlslol"'eS siempre es lo méis COro.< . ' . . J . . . ; . . 

Tenga pres~nt~·~J~ 1i·m~{6~r~ n~sÍe~~r~ es lo queva a cu~rÍr 
nuestras necesidades. si usted es principiante y va a empezar a hacer 
free-lances y no tiene mucha demcírída, no compre un equipo caro. 
le recomiendo adquirir una 'Acer" o una "Compaq" esta última marca 
quizá ahora en los 90's no sea muy conocida aquí en México, pero en 
E.U.A es una marca reconocida y quizás dentro de algunos años 
empleze a entrar con Igual fuerza que la Acer. también tenga en 
mente que las marcas más comerciales que conocemos son "IBM'. 
'Hewlett Packard'. "Maclntosh" y "Acer", no hay que descartar otras 
marcas pues hay muchas y muy competitivas dentro del mercado, la 
"Compaq" Incluso ha resultado un poco más veloz que la misma "Hewlett 
Packard'. adquirir una computadora de la familia Packard no es muy 
aconsejable si usted va a Incursionar en el mundo de la computación, 
ya que es un equipo un poco caro y tener un elefante blanco parado 
en su oficina para hacer solo cartas o memorándums no es recomen­
dable, los programas de paquetería que le recomiendo para empezar 
son los siguientes: 

Para Sistemas Operativos y que no requieren de mucha memoria 
son el MS-DOS 5.0 o el DOS-SHELL. el WORD en su última versión, que es 
un procesador de texto, que le permite hacer cartas, memorándums, 
presupuestos, cotizaciones y cualquier tipo de captura ligera que se 
requiere en oficinas y el VENTURA PUBUSHER para DOS/GEM en su 

.. 
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última versión para empezar a hacer diseño editorial .• un mouse para 
que pueda manejar el Ventura, si .usted va a dedicarse más al diseño 
editorial y ya tiene Lin poco más de clientela Ó de dinero para hacerse 
de un buen equipo le recomiendo comprar una Acero Hewlett Packard 
486 con monitor Super VGA y con 8 megas ~e memoria:' . . 

La paquetería que· 1e. recomiendo es el ambientador• Wlndows qÜe 
cuenta con una poslbllldadde.opclones como procesador de' texto; 
copiar discos, formatear, agenda, calculadora; menú prlnclpal/etc.:adec 
más que es multiusuario, esto le permite tener abiertos varios prC:igrcinias a 
la vez, Page Maker o Ventura para Wlndows en sú últlrna . .verslón, Corel 
Draw en su última versión, Photo Shop en su última versión. 

Para digitalizar las Imágenes un scanner a colores, le recomiendo 
la marca de Hewlett, una Impresora en blanco y negro Laser Jet de 
Hewlett y una Palnt Jet que es una Impresora de Inyección de tinta a 
colores para hacer dummles, ahora si usted cuenta con más dinero y 
con un potencial de clientela más amplio pues ni dudar en sugerirle la 
compra del equipo de la Maclntosh y le sugiero empezar con Page 
Maker o Quark Xpress que son programas para diseño editorial, lllustrator 
o Free Hand que son programas de diseño tipo Corel Draw, Photo Shop 
en su última versión, un scanner, una Impresora laser en blanco y negro 
y una Impresora laser o de Inyección de tinta a colores. 

Aunque sea un poco más caro haga el gasto de comprar programas 
originales, ya que esto tiene muchas ventajas. primero puede usted actua­
lizarlos mediante una pequeña cantidad. es decir si usted compra por 
ejemplo el Corel Draw le cuesta como 800 dls aproximádamente que 
serán como NS 2.400.00 (precio de 1993) si usted lo actualiza pagará como 
NS 200.00 a NS 400.00 y se llevará un programa más avanzado y más veloz 
por un módica suma. 

Otra ventaja es que usted tiene sus propios manuales y no tiene que 
andar sacando copias de los manuales, si a usted se le dañan los archivos 
o se contamina su máquina pues no tiene que sufrir con programas piratas 
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ya que usted tendrá a la mano sus programas originales, además que se 
evitará de estar comentlendo un delito, claro que .además puede sacar 
un respaldo y guardárlos bajo llave en un lugar seguro; para evitar que los 
amigos de lo ajeno hagan mal uso de sus diskettes. 

CONCLUSIONES 

El uso de las computadoras son una pórteyltal de nuestra socle- . 
dad y realizan muchas tareas que aceleran el manejo de datos, 
sustituyen trobajo tedioso por trabajos en los que se requieren hablllda­
des y conocimientos especiales. 

Las razones específicas para utilizar las computadoras son su ve­
locidad, exactitud y conflabllldad. Todo usuario necesita ciertos cono­
cimientos de computación para aprovechar mejor estas complejas 
máquinas y trabajar con procesadores de lnforrmaclón, no esta por 
demás comentar también que el sistema más avanzado del mundo no 
puede reemplazar un conocimiento básico del diseño, de la misma 
manera, los diseñadores experimentados no conseguirán sacarle todo 
el provecho al Desktop Publlshlng hasta que no sepan aplicar esta 
experiencia en el entorno de la autoedición. 

Cuando un diseñador recién egresado se enfrenta con el mundo 
profesional se da cuenta que hay una Infinidad de poslb11idades para 
hacer buenos trabajos, con excelente calidad pero a qué precio, 
simplemente el ir a parar galeras a una casa especializada en esto, 
resulta un desembolso alto, y más cuando el trabajo urge para ayer y 
por mala suerte no nos fijamos que hubo una palabra mal escrita y ya 
son las 7:00 pm, dígame usted en donde va a encontrar un lugar 
donde le corrijan la galera y que sea antes de las 9:00 am porque su 
entrega es a las 9:30 am, sobre todo hay que tomar en cuenta que. 
para quien esta Ingresando en el fascinante mundo del diseño gráfico, 
el material que utilizamos todos, desde cutters, spray para pegar, 
gomas, masklng tape, etc, ya es una Inversión costosa como para 
todavía aunarle el mandar a maquilar el diseño que planeemos a altos 



costos. porque ahora además de cobrar un precio excesivo en las 
maquilas, cobran por hora de asesoría y por hora máquina. es decir 
por las horas que se tarde el operador en sacar el trabajo, la hora 
fluctua entre NS 150.00 a NS 200.00, así que trate de pensaren todos · 
los pros y contras al decidir adquirir un équlpo de computó y utilizarlo,;. 
al principio se le hará una Inversión fuerte, pero con los trabajos_ que 
le salgan va a Ir sacando el costo del equipo, definitivamente ústed 
podrá dar mejor servicio, con mayor calidad en menos tlempo_y a· 
menor costo. 

La realización de esta publicación me ayudó a conocer más del 
mundo de las computadoras, explotar y conclentlzarme más del poder 
que tienen los programas en los que realicé la tesis, haber logrado su 
realización fué un reto muy grande, ya que al principio empezé a elabo­
rarla en Ventura y no tenía el conocimiento suficiente cuando decidí 
cambiar a Page Maker, pero los conocimientos adquiridos en la Universi­
dad y la experiencia laboral de 5 años dentro del campo editorial asistido 
por computadoras me dieron la pauta para continuar el proceso dentro 
de este programa. 

Durante el proceso de elaboración tuve algunas dificultades cuando 
Intentaba exportar gráficos, ya que al Importarlos en otros programas: 
erán reproducidos mal, pero con la ayuda los conocimientos básicos 
sobre computación. algunos manuales e Investigando y urgando den­
tro de los programas logré solucionar los problemas. 

Ahora me siento más capaz y con conocimientos nuevos adquiridos 
para realizar cualquier diseño editorial que se me presente, utilizando 
cualquier programa de autoedición estoy segura que no tendré nin­
gún problema. Esta tesis no sólo fué realizada como satisfacción per­
sonal; -en base a mi experiencia y sobre los principios del diseño 
editorial. explico todo el proceso fundamentado en bases y reglas que 
es necesario seguir- fué realizada para los jóvenes diseñadores que 
Inician dentro del diseño y sé que esta publicación les ayudará a resolver 
algunas dudas que nacen en la Introducción del diseño editorial. 
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GLOSARIO DE TERMINOS DE AUTOEDICION 
Este glosarlo contiene los términos que utlllzan tanto Ventura como Page Maker ,para que a usted le 
sea más fácil manejar los programas de Autoedición que vaya a utlllzar. · · · 

Abandonar (Abandon, Revert) Abandona los cambios efectuad~s .en el capítulo· que se está 
trabajando y lo vuelve a cargar del disco. · • • 

Abrir capítulo (Open chapter) Lee del disco un capítulo (que ya hÓ sido salvadoyque i~ha trabajado 
en él) con sus archivos. · · · · 

Alineamiento (Allgnment) Define.la ·alineación, separación d~-pala~rÓsco~ ~uiÓn;'anchura y 
sangrado de la primera rinea de un atributo de párrafo.· · · · · ···• · ·. · · ' · 

Alinear Viñeta en Texto (Turn Une SnapOn-Óm A~tl~~ od~sactlva la ~llne~'é1óricie~l~et~s cori las rineas 
de texto de la viñeta base. " :•. <''" · ·" ~~·-.· ' • 

Añadir o Eliminar Tipos (Add-Remove Fonts) Permite añadir tipos de letra,s e lf1dlcar su ~stado. 

Ancla Es un código Indicador especial que se encuentra en un punto crítico del texto: el c·Úai permite 
que una viñeta permanezca junto al texto con el que se está relacionando> ' ······e·· 

Anclas y Capturas (Anchors and Captlons) Asigna un nombre de ancla a una viñeta. Permite 
especificar una captura para una viñeta, es decir poner ple de foto a una lmágen. ····· · · · · 

Apaisado o Landscape Es la orientación del papel horizontalmente, es decir acostada. 

Arrastre Se le denomina a la selección que se hace de un texto o gráfico por medio d~I r6;ón, para 
lograr esto, se apunta a un punto y se pulsa el botón Izquierdo del ratón; sin dejar de oprimir el botón 
desllze el ratón para que el cursor llegue al punto que desea y suelte el botón del mouse. Está acción 
afecta de alguna manera el áiea comprendida entre dos puntos. 

Atributos Especiales (Attrlbute Overrldes) Define la posición de la línea de atributos de texto (índice, 
subíndice, versales y versalitas). 

Atributos Párrafo (Paragraph Ta: , ¡lng, Tag, Style) Activa el modo de Párrafo para definir su formato y 
sus atributos (sin crear etiquete!'"· 

ASCII Este código significa American Standard Cede for lnformation lnterchange y se conoce a veces 
como texto sin formatear. ficheros Impresos en disco, no documento, y fichero de texto DOS, 
normalmente para utilizar este código es necesario pulsar la tecla Alt y algún número del teclado 
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númerico de la derecha que tiene su teclado, esto sólo fUnclona en el Ventura o en procesadores de 
texto para PC. -

. . ' ' 

Auto-Numeración (Auto-numberlng) Inserta números de sección automátié:amente y define su formato, 

AvPág Es la opción que da el teclado para av~n~~r'p6~1nas en un cioC:ume~~~.s~ l~:cohocetamblén 
como PgDn. .·_.';-.·· ~·.·.-/ ·_,~ 

Backup Son respaldos automáticos que ~111z6n1a mayorlacle los prócir~fl1b~ c~mputaclonales y su 
extenslon es.BAK. " • ':/e Y'.; :;;: ~é ' '" ' ·. 

Bold Es un estilo de determinada far,:;llld tipográfica éll-que bi~trd va ligeramente ~Ó~ gruesa de lo 
normal, se le conoce también corr:i;: negrltc;¡ ó remarcada: :v> ·--- -.·~ '¿ .::;: 

Cabeceras y Pies (Headers an-d FoO't~r;) Cof"ltrola el t~xto qLJe se repite como cornl~a b ple através 
delas páginas. ·::\' ~·:::>·::· .. :·::··:;·_::;:·~:~ .. : .. ~~ ·,_ ><:_·.,.:_: re' 

Capítulo Es la unidad fundamehtal ~u~'el ~entura usO~cir~ c6~fdin~r 6rchl~c)s'6flch~rosy otros 
elementos utilizados en la crecii::lón- de un documento._ Unlendo"--múltlples capítulos se ·crea una 
publicación. · " -_ . · · ··· -- -· - · · · --

Características Aspecto (Flll Attrlbutes) Define el color de rell~~~~-~lr~ll~~cicie16s i;JiéJfic:6s. 
• ··,, .. ..,..__,,_, ___ ._,-···--·. _- __ c;-o_-;;c1ci '·.o: .... ¡:_--- ·•- •-'-

CaraCterÍStiCaS de línea (Une Attrlbutes) Define el grosor. coloryter~lna~lón cieuná lí~ea de un gráfico. 

Cargar formato (Load dlff. style) Carga una hoja de formato enlcizán~olCJ a-1 C:a~lt~16 ~ue se está 
trabajando cuando se grabe el capítulo · · · ·- · · · · 

. _-. <.--:-. '• -

Cargar texto o dibujo (load Text/plcture, Place) Carga un archivo de texto o de lmágen generado en 
otro programa y lo añade a la lista de asignaciones:·· · 

Comandos DOS (Dos Flle.OPS) Permite borrar archivos del disco, crear y suprimir directorios desde el 
sistema operativo DOS. ·· 

Contador página (Update Counters) Define formato y numeración de un capítulo por páginas. 
_ .... -.:: ' :,.>-­

Controles Tipográficos (Typography Settlngs) Define el espacio horizontal entre caracteres. __ 

Cornisa (Cabeza o Cabecera,Header) Es el texto que aparece en la parte superior cie las páginas de 
un documento. Normalmente consta de Información sobre el capítulo (título del cápltulo y /o nombre 
de la públlcaclón). -



Glosarlo 

Cursor Es un Indicador que aparece en lapantalia'y que se puede activar c.on el ratón o mouse, en 
el Ventura éste cursor puede tomar dlvers.as formas dep,endlendo del .modo que este trabajando. 

Define Colores (Define Colors) Define colores e~ pbnta11c:I p~ra ITrÍ~a; hoigadéls. 

Definir Pies de Página (Footnote Settlngs) 60~ I~ ~~cl6n p~ne~ple,,~cic?~<¿i~s de nofos. 

Definir Retícula (Grld Settlngs) Define una retícula cl~puntos;lnvisib1e;pareic618~~r los gráficos, 

Definir Viñeta (Frame Settlng) Activa el mÓd~ vl.~e;~:~bi~ ~r~a;i~~ y ·m~~~jarl,¿s~ :' • 

Desindentar coutdent) Es la saliente d~ 1él pr1;:n'~íélnn~él de un te'xto, lo contrélr1ó al efecto de'·ª sangña 
o del lndentado. · · :; '· · · · · · 

_::.·:' . ~ .__/~: ·_ ·. -~ 

Desplazamiento Es Ja posición delteXto en relaclón.cón IÓ posición normal, por encima o por debajo 
de la finea Imaginaría en la que se encuentra el texto. · ·· · · 

Dibujar Gráfico (Graphlc Drawlng) Activa el modo de Gráficos para trabajarlos. 

Editar Tablas (Table Edltlng) Actlvb.el modb de Tablas para editar y asignarles atrlblJtos. 

Editar Texto (Text Editlng) Activa el m~do de Texto para editar y asignar sus atributos (slr;i crear etiquetas). 

Electos Especiales (Speclal Efects) o'eflne mayúsculas caídas (capitulares) y marcas Iniciales en un 
atributo de párrafo. · 

Eliminar Fichero (Remove Text File) Permite eliminar un archivo de texto o de lmÓgen de ÜnOvlñeta o 
de Ja lista de Asignaciones. · · · · .. · ·· · ··· · ··. · · · · · · · 

Encajar Viñeta en Columna (Turn Column Snap On-Off) Activa o desactiva Jóalineadón de'Jas viñetas 
con respecto a las columnas en la viñeta base. · · · · · 

Espaciado (Spaclng) Define el espacio entre Ja lnterfinea, el interpárrafo. 
. . < ·; . 

Espacio Eme Es una medida tipográfica. Un emes una cantidad de espacio horizontal Igual al.tamaño 
del tipo de letra que se éste usando. Es el espacio que una letra M ocupa. El ventura puede manejar 
hasta una décima parte de un em. · 

Espacio Ene Es el espacio que una letra N ocupa dependiendo del tipo de letra que esté usando. 

Espacio Fino Es el espacio que ocupa un punto. 

.. 
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Espacio Número Eselespacloqueocupaundígltonumérlco,dependlendodeltlpodeletraqueesté usando. 

Etiquetas o Tags Son características o atributos qúe se le dan a los párrafos, y que van a modificar todos 
los párrafos que lleven esa misma etiqueta o tag. · · · · 

Exponente Es el desplazamiento hacia arriba de un texto por encimad~ la línea base •. cómoen E=mc2 

yseleconocetambléncomosuperscr/ptoínd/ce,,;'· ·· · . ,,• .c. · ·• · · · 
•;,~;:,' · :';~-' \. ' . ;to-;•" , 1 ·.- ' 

Extensión Es la abreviatura del nombre de ÓlgOn Circhlvo, los archlvÓscón eXtenslones :EXEy .a,l\nndlcan 
que son comandos executabl.es de.los programas.e'¡ t;' :: · · ·• 
Filetes Son plecas o líneas recta~'quéPú~de'ri ()'p~·;e¿~r é~clm~. abajo; d~ iadcJdeGn tekto,lin gráfico 
y de una caja tipográfica o entre cólumnas, pudiendo lrn:Orizontalmerite óvertléah·nente, aparei::len-
do sólldas, o punteadas, o con doble lí(:le(], et~.< ; ., ·· ·· · · ' ' ~. : ' ': : ;e ' , 

Filetes Alrededor CRullng Box Around) Pe~mlte ~ólocar iécl.lacir6s' cienti~ y ciiredecio~ deunóvlñeta o 
frame o texto. ,~ .... · ' · :\¡;:<!' .... > ;~':;~ ;~'.''' 
Filetes por Debajo (Rullng Une Below) Permltecolocd~letes o plecas en la parte Inferior de úna viñeta 
frame o texto. · 

- ,.. -

Filetes por Encima (Rullng Une Above) Permite coloca filetes o plecas en la parte superior de una viñeta 
frame o texto. · · · 

Filetes Verticales (Vertical Rules) Permite colocar filetes o plecas verticales entre columnas. 

Fin Es la opción que da el teclado para desplazares hasta el final de una párrafo, se le llama también End. 

Finales (Breaks) Es una Interrupción de flujo de texto dentro de los límites de un párrafo. Es decir, cuando 
termina un párrafo, usted decide donde va a continuar el párrafo siguiente. Puede comenzar en la 
página siguiente, al principio de la columna siguiente, o en la línea siguiente. 

Fondo Vl"eta (Frame Background) Define el color y el fondo de una viñeta o frame. 

Formato Pógina (Page Slze and Layout) Define la orientación de la página (horizontal o vertical), el 
tamaño de la hoja (carta. oficio, esquela, doble corta, 85, 84, etc.) y el lado donde va a empezar su 
capítulo derecho o Izquierdo o ambos. 

Guías de Columna Son líneas punteadas que sirven como guía del texto dentro e uno columna o caja 
tipográfica, estás líneas los puede ver en pantalla, pero a la hora de Imprimir no salen a no ser que se 
marque su contorno. 

1111 
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Handles Son pequeños cuadros negros que aparecen alrededor de los bordes de una viñeta o trame. 
normalmente son ocho por cada v_lñeta, yslrven par(J. que usted pue?.c:l m9nlpular e_I fram~. 

Hoja de Estilo o de Formato Son un tipo espefÍal d~ brchl~Óo ftch¿ro q~e 8ci~t~Óla IÓ~ ca;racterístlcas 
de formateo de los documentos que sé preparan· con el Ventura; es decir contiene especificaciones 
para el tipo de letra. allneaclón; espaciOdo;'tabuladores:·etc.'AI .contrario de los archivos de.texto y 
gráficos, las hojas de formato siempre las creo el,Ventura/no un programa externo:; .. ''' . ' 

_ : .. ~:·:~·;_,·~.~~~e .. ··_:::~tl'.·..'.~:;.-::·;·,: :~~/:~::_.~A:.~~'..·. {r~·'.~-<'./·( ,:-/:~;; ~,~'.-;~~:-:-_· .-.:1::'.<'·>z;:~ ---~-- ,_~;_,.:-:;, -'.:> 
Huétfanas Son las líneas del principio de un párrafo.que quedan:alJlnal de ünO página, pero que han 
sido separadas del resto del párrafo/ el cual hci sido puesto al prlriclplOde la página siguiente. Por Jo 
regular se recomienda dejar2 lín~°:S :om:O ~Í~lrn~ ~°: Se()n V/Ud°:S? hUérfanCJS, T ,;',- r·· .•. 
Hyphenation Es la partlclón.queie ~~c~ d~ ~~~ ~~l~~~Jt~r ~ed1~d~~Sfi;~~~~~~ndi'no 6abe en 
un renglón ejemplo: lmpredes-;párra~; el Ventura permite hacer desde 1 corte por párrafo hasta Infinito, 
yo le recomiendo que especifique 4 cortes corno maxlmo dentro de un párrafo~ para que sU pasaje 
de texto no se vea lleno de'·gi.Jlones>- . ·:'-<< L::.' .. '\' · ":'• ;•::,.· '., .. ::- •< '.: ;:. ,_: ·'<.• · 

. ·,, :; 1 ~" -'.. . -

Impresora (Set Prlnterlnfo) Define el noml:Írede la Impresora, lostlposde letra de pantci11a;ei puerto de 
sallda y Ja tabla de anchlJr.as. \: ; , > ! ·· .• . .• . • . . 

1mpr1m1r ero prlnt) 1íl1c1cii3if:,í()<::Erso 'd;;;1rTipre~16n:·7 
Inicio Es la opclónqueclaelt~~lad~ parad9splmara~hasta ~.lnlcl;~eun párraf~.~ l~Ua~afamblén Home. 

Insertar Es la opción queda el tec1cicici p:;~ J~seítaruri-caraé:ter o un símbo1ó{~se;c~~ci~e también con 
el nombre de /nsert. ·· · · ,.. ,,e_ ~ ,,, - .· - · :- - - '·· , .. · ,. -- - ·:· ·- · · 

Insertar o Editar Indice (lns Speclal ITEM) Insertó ~uevasreferenclas índice en el teXt~ y permite editar 
las entradas existentes. · · · · · - - · 

Insertar o Editar ancla de viñeta (Edlt Speclal ITEM) Permite cre~r anclasde,_vlñet~ oC:amblar las 
existentes. · 

'. ·----, ' 

Insertar o Eliminar Página (lnsert-Remove Page) Inserta o suprime páginas en_ un doc~mento. 

Insertar pie de página (Paste) Toma del tablero e Inserta texto, viñetas 6 g;át166s (d~pendl~ndo del 
modo que este activado). ' 

Insertar viñeta (Copy) Copla en el tablero el texto, viñetas o gráficos seleccionados (dependiendo del 
modo que este activado). · · 
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Ir a Página (Go to Page) Muestra la página especificada de un documento en el cual este 
trabajando. · 

·- . . ' 
,; ', . ,,, 

Itálica Es un estilo de determlncídcí famllla tipográfica en que la letra se encuentra ligeramente 
Inclinada, se conoce también como cursiva.;.• · · · · 

Kerning Es la separación entre ccíracter y~arCÍctek 

línea Base Es la ITnea recta lmaglnanae~ICJ due¡:.encue'ntra ün.texto,t6mblén·~· co.noc~'como base fine. 

Líneas Holgadas Son ITneas d~ texto á~h;;Jd~G~'~¿rr~~~ ~~·~1~~e l
0

~s let~~s ~:ue~6~~uy espaciadas 
entre sí. es decir la ITnea de texto qued6 mu'{' abierta;;~¡· i;> <·<:e; >c, '< ;:i·. ; ( · 

- ' • • '• • • ,; : e • ;' ' ' • "• - • \ --~ ~ • .·, ·, -. • ' ; ' • • • • •- ' - • 

Líneas de menú Muestran en la parte sÓpe;lor cúi la t~nt~lla, lo¿ nombres de ·16s ríLevemeinús de 
ventana que utlllza Ventura los cuales se. pueden desplegar selecdonándose con el ratón; .~: . 
Estos menús son: Mesa/Desk, Fichero/Fiie; Edltar/Edlt; Vlslón/Vlew, Páglna/Chapter; Vlñeta/Frame. 
Párrafo/Paragraph, Gráfico/Graphlc, Op.clones/Optlons. · · · · · · 

Márgenes y Columnas (Mc.:glns and Columns) Controla ést.os en las páginas. 

Modos o Selector de Función Ventura trabaja con 4 modos o funciones, que son: Modo vlñ~ta '(i trame, 
Modo Párrafo, Modo Texto y Modo Gráfico. Cada uno debe de estar activado en el momento qué lo 
necesite, para que ciertos comandos de la barra de menú puedan ser utlllzados; sino muchos 
aparecerán en color gris claro y esto significará que no puede usarse con el modo que usted está 
trabajando. · · · · • · · · · · 

Mostrar en páginas (Show on Ali Pages) Permite copiar y mostrar en todas las págln~su~ ~i~co ~ fra~e. 
Mostrar/Ocultar Dibujos (Show-Hlde All Plctures) Muestra u oculta las Imágenes en la pantalla. 

Mostrar/Ocultar Funciones (Show-Hlde Slde Bar) Muestra u oculta la bayrc; l~ter~i:' . ' 

Mostrar/Ocultar Guías de Columnas (Show/Hlde Columns Guldes) Muestra ü ocultó bordes de 
columnas de la viñeta base o caja tipográfica. .· . 

• - ' _._ -= . ·:-;: ,_ - - - --' '-_ ~-

Mostrar /Ocultar Líneas Holgadas (Show-Hlde Loase Une) Muestra las ITneas de t~xto.que exceden la. 
longitud máxima especificada dentro de una columna. · ·· · 

Mostrar/Ocultar Regletas (Show-Hide Rulers) Muestra u oculta las regletas de los borde del área
0

de trabajo. 
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Mostrar/Ocultar Tabuladores y Retornos (Show-Hlde Tabs and Returns) Muestra u oculta tabuladores, 
retornos. espacios sólidos, finales de línea, fin de archlv.o y otros· códigos. . . ' . . 

Múltiples Capítulares (Multl-Chapter Operatlon) Peimlt~ne~ar á·~abci operaciones asociadas con 
publicaciones y de copla de capítulos. · · '· · · · ' · · · ·· · · 

Mover o copiar viñetas (Cut) Suprime del tablero·e1t~ido.~l~~t6sb8ráflcos s~1ei~1o~~d6{(d~pendlen-
do del modo que este activado). ·· · · '.' · ';<e::·<;"·•: .. ···.··. 
Normal (Normal (lx)) Muestra documentos al mismo tamaño qJ~ 91de1civ~rtJó~ e) ta~~~º original. 

· ·: · , '-.,;:.·.:e-:·::;·,·''.'":..:·---¡;(!· .'.·"; 1-:,,_:-.··,,·",-; 

Nuevo (Nuevo) Abandona el capítulo que aparece en la pantaiid y p~;~lt~ci~Cir C>6'ciicicir U~o nuevo. 
'' .. ·.·' ,,· 

Ple/(Footer) Es el texto y/o núm~raclón que aparece en.la ~art~ lnferlo;;d~.·1asWó9í~cis de un 
documento. Ventura permite que estas cabeceras y ples aparezcan automáticamente en todas las 
páginas de un documento sin necesidad de Ir tecleandolas página por página; · · · · :~: : · · 

Poner Delante (Brlng to Front) Trae un gráfico al principio de una pila de gráficos.,: 

Poner Detrás (Send to Back) Envía un gráfico al final de una fila de gráficos .. 

Preferencias (Preference) Define atributos generado. texto simbólico, archivos de backup;vel¿cldad 
de pulsación doble del botón del ratón, carácter tabulador decimal, compactación de texto en 
pantalla y ajuste automático del espacio entre líneas. · · · 

Pulsar Es el proceso de oprimir el botón del ratón y soltarlo. 

Quitar o Poner Cabecera (Turn Header On-Off) Suprime o pone cabeceras~;c~rnlsasen cada 
~g~a. . 

Quitar o Poner Ples (Turn Footer On-Off) Suprime o pone ples en cadci'~Ó~Í~a. , 
Reanclar Viñetas (Re-Anchor Frame) Mueve las viñetas a la página en la que están las anclas. 

Reducida (Reduced Vlew) Muestra documentos en un tamaño más pequeño que el de sus versiones 
o tamaño original. ·· · 

Regletas (Set Ruler) Establece el sistema de medida y punto cero de las regletas. 

Renombrar Atributos (Update Tag-Ust)Cambla el nombre de una etiqueta dada a un párrafo y permite 
asignar atributos de párrafo a las teclas de función (Fl, F2, F3. etc.). · 
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Renombrar o Cambiar Tipo Fichero (File Type or Rename) Permite cambiar el nombre de un archivo de 
texto o el formato del procesador de texto. 

Renumerar Capítulo (Renumber Chapter) Cambia la numeración definida por autonumeraclón de 
página. · · · 

RePág Es la opción que da el teclado de retroceder páginas e~ un doc~m~~;o:se le conoce también 
como PgUp. · ·· · · · · · .·.· . .··. · ·.· · · ·· · ·· · ·· ·· ' · · · · 

Repetir Viñetas (Repeatlng Frames) Permite rep~tlrvlñ~t~; e0

n t6das las pÓginas: cónt;olándolas desde 
lapáglnadondefueroncreadas. :,; .,:. ¡:·.?,''' ·:;· ": ·,;.•.:· }.· 

i."¡! ·-·:, 

Retorno Es una orden para que un programé:Í ejecute unctacclón deseada y se'.acdona Óprlrnlendo 
la tecla return, por ejemplo si queremos Ver él dlrectori6 del disco duro se le dará la orden C: \ Dlr y 
despues se oprlmlra return o · · · ' '" · · · · · · · ·· ·· .· · ··· " · '"' ·· 

- .,. . . - '. . . .... ----... - .. ·º··:- -:'.···•,· --- .-,';:::·:-/.>::- :-.-_-;-:-··:'~·.:.- --~--- :·;·:·: ·-::-1 º __ •; :~·;:· .. ···:~· -· 

Salir (Qult, Exlt) Finaliza la sesión de trabajo del Ventura y regresa al sistema op&ratlvo DOS. 
1 e - ,,,.,_,," ' 

5alvar (Save)Graba el capítulo que s~ ~;;tá ,trab~)a~do c6n sus ar6h1~6~ ~sCi'ciadosi 
.:.-·.:~-~>.:: - -

Salvar como (Save as) Graba con lJn nÚeyonorn~re~lcapítÚlo qu9~E;e5ta tiabaJand.C>. 
-- . ,- -- . . .•. 1 

sangrar o lndentar (lndent) Esel espb~IÓ:qÜesé1eci~cf1cipr1rrierd'rin~:~d~LJn.pÓrrei'iC>:vha¿e que quede 
desalineada de todo el cuerpo del texto hacia adentro· de él mismo.···· >e · · · · · 

seleccionar Todo <Select Ali) SelecC:1~n61o;gráfico;6~obl~d6~ c<:Í~ 1cis vlñ~tas () tra~es. 
e·_"-' ,-___ "''- _ _, -·º' .-_ •_-- =- - :-- e,. o - . -~-_,- • .. =t'"';=--'' - "'O"" o,:_ • ··.C;oo'.- .-=._ ~ ·;,'-- '-'· -. =-. ----- ·-'-'- o-

Subíndice Es el desplazamiento hacia Ci1:mj() de~n t~Xto por d~bcij~ d~ Ía ffneci b~se; ¿orno en Hp, 
seleconocetambléncomosubscrlpt .. : ··• •: "< ,· ;_ .,;·r· _ > ' · . 

Suprimir Es la opción que da el teclado para borrartel<t() o gráfico y se ~oncee también con el nombre 
de de/efe. · ·· · ·· · • · · · · · · · · -

Tabuladores (Tab Settlngs) Asigna el tipo de tabulador; posl¿ló~ y guías de l~s tabuladores de un 
párrafo. · · - · · 

Tamaños y Escalas(Slzlng and Scallng) Controla la posición, dimensión, relleno, texto alrededor, recorte 
y balance de columnas de las viñetas o trames. · 

Texto Simbólico Es la manera de representar por medio de rineos rectos texto, esto hace más rápida 
el movimiento dentro de la pantalla de algún documento. se le conoce también como text to greek .. 
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. Tipos de Letra (Fonts) Controla tipo, tamaño, formato y cóior de un atributo de párrafo. 

Tipografía de la Página (Chapter Typography) ·.Controla· el · ri{ariejo de· íc:i. tipografía dentro de un 
capítulo, es decir las viudas, las huérfanas, el balance de.columnas, etc. · · · · 

Ver Páginas Encaradas (Faclng Pages Vlew) ~.u~~ra.en la~a~t.all.a dcJ~~ágln?s(derecha e Izquierda). 

Viñetos/Frames Son contenedores para guarda; y 6i10~6r t~Jio ~;¡~¿9J~~s; '· ....... . 
- ·. , - ' ... - ¡; - '. ¡ ·,,-.. . · •.. - .... •. ' . ~ 

Vertical o Portrait Es la orientación del pap~Í ve~1c61;e~fe; ~~decir ~c];éJda. > > • . 
·-·r--

Viñelo de Tipografía (Frame Typography) Controla é1 mC:ÍrieJÓ de li:itlpogiaiía 'cÍentro de una viñeta o 
un trame. es decir las viudas, huérfanas. balance de.columna; etc. ~ .• · é• 

'~ .. · 
Visión Ampliada (Enlarged (2x)) Muestra el documento duplicando el tamaño .de la versión o tamaño 
original. __ • ·· .•. : / 

Viudos cuando se llena una página cC>nte:icto. aveces es necesario di~ldlrun párrafo entre el final de 
una página y el principio de la siguiente: Las líneas separadas de un párrafo y que se ponen al principio 
de la nueva página se llaman vludcis. • · · · · · · · 
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