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ahi en cada momenito importante de i vida, )
por ser mi hermano hoy 3- stempre.
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mirable en todlos aspectos, v Adriana)-
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Carlo Vera

For que al verlo alimerdtar vorazmente su fin-
tasia y swus suciios, no te queda mas remedio
que sentirte inspirado, por mucho Craeios.
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Por su talento, corazin y ante todo nobleza
de et cual cualquuera se percata end los primeros
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alcoholes).
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FPorque aunque trabaja mucho por construtrse
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de ella.

Maru
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Armando Guerrero

For ser de los pocos que le importaba que sus
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Juana Leon

Porqgue sin su clase, no serfa mds que otro tpo
al que le gusta dibwgar

Lic. Lourdes

Por adentrarme abruptamente en el mundo
laboral, por su confianza, 3 sus palabras de
despedide, gracias.

David Pastrana

Por ser diferente al conuin de la gente, lo cued
stempre es agradable de conocer, ¥ por consi-
derarme o suficiente como para regalarme sis
consejos informdticos.

Luis Angel Luevano

Por ser el santo patriarca de este proyecto, mi
muiestro en mas de mil maneras y por una
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Unu vez que el estudiante de comu-
nicacion grafica culmina su
preparacion académica y se enfrenta al
mundo exterior se¢ encuentra descon-
certado y temeroso; una vez que expe-
rimente algunas desilusiones al intentar
incorporarse al sistema laboral, se da
cuenta que no habia vislumbrado lo que
habia sucedido a su alrededor durante
un letargo de cuatro anos.

Tal afirmacion de la realidad pudiese
parecer exagerada, pero tras haberlo
experimentado en carne propia y ajena,
no lo es ms.

La raiz del problema quizais radique en
un sistema educativo deficiente, pero
instalado en el papel de estudiante, el
problema quizas radique ademas en la
actitud; si el sisterma no satisface las
demandas del mundo exterior, lo que
corresponde serda entonces absorber de
este sistema todo lo que valga la pena,
aprendiendo a discernir lo que no
funciona, y absorber el cumulo de cono-
cimientos restantes dondequiera que
estos se encuentren,

El presente trabajo es tan solo un esfuerzo
por tomar esta actitud, la actitud de re-
correr un camino desconocido, el del
sistema de autoediciéon, un tema del cual
el estudiante solo conocia el nombre, pero
al que casi ninguno se habia enfrentado
en realidad, buscando sus origenes, los
elementos que lo componen, su razon de
ser, y principalmente tratando de conocer
aquellos conocimientos que requiere el

comunicador grafico para poder
enfrentarse a este sistema de manera
digna en el mundo exterior.

El mundo exterior ha cambiado re-
flejo de una generacion inmersa en
fa informatica, donde aiin existen
instituciones que no se han perca-
tado de ello, y donde los estudiantes
de otras escuelas con mayor poder
economico, Hevan varios pasos ade-
lante en la linea curricular.

La presente propuesta tiene como fin
el mostrar primeramente los cami-
nos que ha tomado la produccion
impresa desde sus inicios hasta
nuestros dias; analizando detenida-
mente los nuevos procesos, donde el
quehacer del comunicador grifico
se ha tornado diferente al de antano,
ya que aundue la informuitica lo ha
dotado de herramientas informati-
cas que le facilitan el trabajo creativo
y de produccion, también es cierto
que le ha dado mas responsabili-
dades dentro de estos procesos.

Se analizaran las bases teoricas de
la comunicacion grafica hecha ex-
plicitamente para la autoedicién,
donde se analizan conceptos gene-
rales como tipografia, manejo de
espacio, distribucion de elementos,
diagramacion y disefio editorial en
zeneral, bases tedricas que deberdn
complementar los conocimientos
académicos adquiridos previamente.

Cada uno de estos conceptos tedricos se
trasladaran al programa de autoedicion
PageMaker, el cual se analizard en la
presente tesis para poder estudiar sus
lineamientos generales, y como funcio-
nan los conocimientos adquiridos dentro
de él.

El capitulo correspondiente al andlisis de
estos lineamientos, no es de ninguna ma-
nera un manual de PageMaker, puesto
que ya existen libros con ese uso espe-
cifico (mismos que son sensibles a la
llegada de nuevas versiones del progra-
ma), sino que ¢s tan solo una referencia
de las bases teodricas y prdcticas de la
autoedicion, desde el proyecto mental,
hasta la impresion, sin miedo de que los
conceptos fundamentales pasen a ser
obsoletos en los proximos anos.

A lo largo de cada uno de sus capitulos,
el presente trabajo intenta ser una ayuda
real para los estudiantes de comunica-
cion grafica; tratando de esclarecer todos
los conocimientos basicos concernientes
al proceso de Autoedicion, de una mane-
ra concisa, clara y sencilla, sentando las
bases del camino que va desde el estu-
diante hasta el profesional grifico.



Los procesos para la claboracion de impresos de cualquicer tipo, lla-
mense boletines, informes o publicaciones internas, revistas, o textos
literarios, han cambiado radicalmente al paso de los anos. Un ¢jemplo
clisico de un cambio ciorme en todos los procesos fué la transcicion de
la prensa plana al offsct. Una vez que ¢l profesional de la comuni-
cacion grafica toma cl papcl que le corrcsponde dentro de cstos
cambios, pucde ver quce le han asignado nucvas ¢ importanics respon-
sabilidades con ¢l advenimiento de las computadoras personales y las
herramientas informaticas que giran alrededor de cllas.

Actualmente ¢l comunicador dcbe controlar casi ¢en su totalidad cl
proceso de cdicion de una publicacion, asumicndo la responsabilidad
Kg aspcctos tan importantes como la fotocomposicion y la impresion.

s ticmpos han cambiado, y ¢l artista grafico debe enfrentar cstas res-
ponsabilidadcs de la vinica mancra posible, con ¢l claro conocimiento
de su nucva labor.

Estc capitulo ecsta dedicado a los nucvos y anteriores procesos de
produccion impresa; mencionando como cvolucionaron los sistemas
informaticos y de impresion, hasta llegar a lo que se conoce actualmen-
t¢ como autocdicion, destacando el papel del comunicador grafico cn
cada momicnto historico.




Breve Historia de la
Produccion Impresa

Una de los objetos que mas evolu-
cionaron en la revolucion industrial
fué la imprenta. La produccion masiva
de libros nace aproximadamente hace
500 anos cuando la imprenta es desa-
rrollada por Gutembers; a través de los
afios subsecuentes lus imprentas eran
trabajadas manualmente por un opera-
dor, los tipos eran fabricados con madera
y colocados individualmente, e incluso
el papel era elaborado a mano.

A partir del siglo XIX estos procesos
fueron desempenados por una mdquina,
permitiendo al hombre ir desarrollando
nuevas innovaciones con el paso del
tiempo.

A partir de ese momento nacieron nuevos
medios de comunicacion masiva y popu-
lar, que fueron los periddicos y maga-~
zines, los cuales impulsaron la invencion
de prensas mas rapidas y funcionales.

Un hecho singular nacio de la mano del
nacimiento de estos medios: la Publici~
dad, que con sus pugos subsidiaba, como
sucede actualmente, gran parte del costo
de una publicacion.

El advenimiento de inventos como, el
linotipo (The Linotype) y la prensa
rotativa, desarrollaron la tecnologia de
manufactura del papel, ya que para
utilizarlas eran necesarios grandes rollos
de este material; la prensa rotativa hizo
posible imprimir gran cantidad de copias
a un menor costo, y ya que los tipos no
debian ser colocados en la pagina indi-
vidualmente, las publicaciones pudieron
ser realizadas con mas paginas y en
menor tiempo.

,

A partir de la revolucion

industrial a finales del
siglo XIX comienza un
desarrollo vertiginoso de
nuevas tecnologias al
servicio del hombre; la
evolucion de la antigua
produccion impresa era un
claro ejemplo de que los
tiempos comenzaban a

cambiar radicalmente.

Es conveniente tras haber mencionado la
importancia que tuvieron el nacimiento
de periodicos y magazines para el desa-
rrollo de las tecnologias de impresion,
observar como cada medio se fue trans-
formando con el tiempo, hasta llegar al
nucimiento de la edicion electronica de
publicaciones.

1890-1920

Los primeros periddicos, a finales del
siglo XIX eran de apariencia muy simi-
lar a la de un libro tradicional; disefio
plano, sin imagenes y con tipografia muy
pequenia. @

Con la nueva tecnologia industrial en
1892, el magazine “The Century”, fue el
primero en utilizar fotografias tratadas
con fotomecanica, ese momento fue el
nacimiento del medio tono. El nuevo
sistema fue adoptado en los afios siguien-
tes y aparecieron los primeros periodicos
con fotografias.

1920-1930

La calidad de las fotografias y la tipo-
grafia, siguio desarrollandose y se volvio
mas manejable; la tecnologia proliferd
por todo el mundo y para 1920, el uso
de fotografias era simple rutina, aunque
la barrera del color no era rota aun.

Los magazines adoptaron la forma con
la que se conocen hoy en dia, con una
mezcla de fotografias y texto, y desa-
parecio el diseno tipo libro, el cudl daba
connotaciones intelectuales. Revistas
como “Time” o “Life” resultaban entonces
las mas innovadoras en cuanto a disefio
y contenido.



1930-1940

El surgimiento del color acontecio a fi-
nales de los afios 30°s; pero el proceso
de reproduccion del color era excesiva-
mente caro, aun para revistas de gran
circulacion.

Al mismo tiempo que el color, aparecio
el disefio grifico como disciplina; ante~
riormente los magazines eran creados
por editores y escritores, pero debido a
la importancia que iba cobrando la
imagen grafica de periodicos y magazines
para la predileccion del publico lector,
naciod la direccion de arte como labor
individual y especializada.

Los magazines de modas, fueron los
primeros en reconocer la importancia de
directores de arte y fotografos, ddandoles
el lugar que merecian dentro de las
publicaciones.

Uno de los mas claros ejemplos del
aprovechamiento de estas disciplinas en
magazines fue “Vogue” ya que daba gran
importancia a los elementos de diserio
(fotografias y arte), adoptando una forma
grafica que tuvo gran éxito y que conserva
aun hoy en dia. ©®

0

ericdico de finales del siglo XIN, de apa-
riertcia similar o la de an libro tradicioned.
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Uno de los mds claros gemplos del aprovecha-
miiento del Diserio Grifico como disciplina, el
magastne “logue” en la decada de los 30 °s.




1940-1950

Al finalizar la segunda guerra mundial,
se realizo el avance tecnoldgico mas
importante de mediados de siglo: la
conversion de las prensas planas, a la
impresion fotolitogrifica del offset.

Con la prensa de offset era posible im-
primir cualquier elemento grafico que
estuviera en una hoja de papel, dando
como resultado el nacimiento del pegoteo
o “paste-up”. Las posibilidades del nuevo
medio de impresion, fueron gratamente
aceptadas por los disefiadores grificos.

El periodo de la postguerna fue ol gran boom de la
airculucion masiva de magazines populares, por
gemplo la revista “Life” expandic su circulacion
hasta 7 millones de ejemplares.

Con la invencidn de las prensas de offset
en los afios 40°s, se liberaron las res-
tricciones de diserio de la prensa plana,
y se abridé un abanico de posibilidades
creativas que incluso hicieron perder un
poco al disefiador grafico su sentido
comun al comenzar a experimentar con
nuevos tratamientos dec texto y grificos;
el problema radicaba ahora, en que
aunque la tecnologia habia cambiado, el
disefio tradicional continuaba en las
mentes de los lectores.

“...cada vez que los estilos cambian, algo de o
viejo, es inevitablemente fncorporado a lo nuevo...”
Poner, p. 22

La revolucién bauhaus, cambié el disefio
grafico en todos los sentidos; desapare-
cieron los ornamentos excesivos, se

incluyeron familias tipograficas
sin patines (sans-serif), las piginas
se racionalizaron, es decir, se volvie-
ron mas geométricas en lugar de
seguir el sistemade proporcion de los
tiempos cldsicos.

Los textos fueron dispuestos asi-
métricamente, y se justificaron a la
izquierda en lugar de centrarse.

1950-1960

En 1950 revistas como “Esquire “ y
“Holiday”, hicieron innovaciones en
el disefto y estructura de los maga-
zines tradicionales, incorporando
fotografias a toda pdgina y aumen-
tando el tamano del formato. @

1960-1970

Con motivo de la llegada de la te-
levision en los afos 60°s, los maga-
zines se volvieron mas visuales, y
mds enfocados a temas especificos
para competir con el nuevo medio.

En esos dias en Europa, los dise-
nadores comenzaban a dividir los
espacios de las paginas en unidades
rectangulares, comenzo el desa-
rrollo de las reticulas 6 “grids”, y
conforme a ellas fueron dispuestos
los elementos de disefio: texto e
imagenes.

Influenciados por artistas como Piet
Mondrian, los diseftadores grificos divi-
dieron sus espacios en modulos cuadran-
gulares, sobre todo en los periodicos,
justo cuando supuestamente se habian
liberado de las estructuras rectangulares
de antario.

El papel de los directores de arte cobré
mayor importancia, ya que eran justa-
mente los estilos e imdgenes que utili-
zaban, el simbolo mas caracteristico de
una década de cambios radicales en la
sociedad en general.

Algunos magazines como el proveniente
de Alemania “Tween”, experimentaba
con fotografias energéticas y un psico-
délico uso del color; como el recurso
grifico llamado “split-fountain” (el cual
utilizaba una mezcla de tinas para crear
un efecto de arcoiris).

Los comics underground como “The
Oracle” en Inglaterra, eran vistos en todos
los locales que expendian periddicos y
magazines.

1970-1980

Durante toda la década de los 70’s, dos
publicaciones que aparecieron en 1967,
marcaron la pauta del disefio grafico
mundial: los magazines “Rolling Stone”
y el “New York Magazine”; sobre todo la
primera, que fue la influencia mds clara
del movimiento “pop”.

Otros movimientos surgieron a lo largo
de la década, como el “purnk-rock”,y el
“new wave”, caracterizados por el uso
de collages y motivos post-modernistas;
afinales de los 70 s, estos estilos pasarian
practicamente al olvido. &



1980~1990

A mediados de los afios ochenta la gente
se canso de aquél disefio de la nueva era,
y se incliné en favor de un disefio mas
clasico.

A mediados de la década nacié el proceso
de autoedicion o “desktop publishing”,
para sumarse a los avances tecnoldgicos
para el desarrollo de publicaciones del
presente siglo.

La autoedicion tuvo un impacto similar
ala revolucidn técnica de finales del siglo
XIX; al principio companias o asocia-
ciones se vieron beneficiadas con el
nuevo proceso, ya que podian ahora
elaborar sus propias publicaciones sin
excesivos costos ni problemas técnicos,
mads adelante el uso de esta tecnologia se
extenderia hasta los grandes magazines
y periddicos de todo el mundo.

La Actualidad

Hoy endia, los disefiadores graficos estan
volviendo a sus raices, algunos profesio-
nales sefialan que el disefio ha sufrido
en los ultimos anos una sorprendente
continuidad, a pesar de las intenciones
de los Disenadores de innovar, por el
simple hecho de que las estructuras
basicas estin probadas, existen ya tama-
nos estandar, y en muchas ocasiones la
publicidad dicta la forma de los maga-
zines comerciales.

La veracidad o fiabilidad de una afirmacién
de tal magnitud es dificil de determinar,
y mads aun si se da a un vistazo a maga-
zines que experimentan con nuevos for-
matos, nuevos tamafios, aftaden tintas

especiales, 0 ignoran las reglas mas
probadas del disefio editorial, todo
gracias a la versatilidad que brindan
los sistemas informaticos contem-

poraneos, mostrando una cara en
ocasiones gratamente impactante,
que el disefio grifico nunca antes
habia tenido.

(L]

El magazine “Lsquire * en fa décade de los
507, hizo innovaciones en el diseio y

estructur de los moguzines tradicionales,
incorporandn fotografias a toda peagina y
arnenttando el tamario del formato.

(2]
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“Rolling Stone” durante los 70 “s, mareé la pauta
del disefio grdifico mundial, siendo la influencia
muis clara del movimiento “pop™.




Concepto de
Avutoedicién

ra comprender el proceso de auto-

edicion, primeramente es necesario

tener claro el concepto de lo que es, y en
que consiste.

A grandes rasgos, la autoedicion consiste
en elaborar el proceso de edicion por
completo directamente dentro de la
computadora personal, sin valerse por
ejemplo, de los servicios de parado de
tipografia.

La autoedicion brinda a una sola persona
un control directo del proceso de
principio a fin, lo cudl resultaba imprac-
tico y laborioso antes del advenimiento
de esta nueva técnica, aunque de cual-
quier manera, aun se involucran un grupo
de personas en impresos laboriosos y
extensos.

Lo mas importante es hacer notar que el
comunicador grifico, dentro de este
proceso, tiene un mayor conirol sobre su
labor creativa, y debe hacerse cargo de
cuestiones que anteriormente le eran
ajenas, labores asignadas previamente a
la llegada de 1a autoedicién, a personas
especializadas.

Principalmente la autoedicion se elabora
dentro de la computadora personal, en
un programa de armado o maquetado de
pdginas, como es PageMaker, del cual
saldrdn los originales en papel o incluso
los negativos de impresion, ya sea en una
impresora liser o en un servicio de fo-
tocomposicion de alta calidad, sin la
necesidad de realizar ningan proceso
intermedio.

“..autoedicién (desktop

publishing) es el uso de las
computadoras personales
para (1) crear palabrase
imagenes, (2) aplicar varias
fuentes tipograficas y
tamanos de tipos al texto,
(3) escalar y posicionar las
imdgenes (4) armar las
pdginas hasta terminarlas ¢
(5) imprimirlas en una
impresora liser...”

Krwten, p.4

foedicion

El proceso de autoedicion se caracteriza
generalmente por:

* La habilidad de trabajar con grificos y
texto en la misma pagina.

« El manejo de una variedad de familias
tipogrificas y tamanos de las mismas,
para aplicarse en la publicacion.

- El manejo de estilos de texto (Italicas,
Bold, versales, etc.).

= WYSIWYG (what you see is what you
get), lo que ves es lo que obtienes, lo
cual significa que lo que aparece en
pantalia, sera lo misma que aparecera
una vez impreso.

= La habilidad de disefiar con columnas
multiples y rodear imagenes con texto.

« La habilidad de imporiar cualquier
imagen para colocurla en cualquier sitio
de la pdgina, ademas de poder modifi-
carla, cortindola o redimensionandola.

Muchos procesadores de texto, cuentan con
algunas de estas posibilidades, pero quedan
Uimitados en muchas cuestiones de control de
imdgenes y texto con las que cuenta conuinmente
cualquier programa de autoedicion especializaco.




Nacimiento y
Evolucién del Proceso
de Avutoedicion

Los primeros programas de “edicién”
por computadora para uso profe-
sional, estaban regidos por codigos de
impresion y cadenas de mandatos que el
usuario debia preferentemente memori-
zar y no permitian ver la pagina real en
pantalla, como ejemplo de estos pro-
gramas existian TEX, Microtex, y PCTex.
Estos programas fueron los precursores
de la autoedicion como se conoce ac-
tualmente.

El término “desktop publishing” o
“Autoedicion” nace en Julio de 1985,
cuando Aldus Corporation introduce en
el mercado informatico “PageMaker”
version 1.0; programa cuya tecnologia
estaba basada en permitir a cualquier
persona elaborary disenar publicaciones
dentro de su computadora, a través de
una interfaz visual atractiva.

Al principio PageMuaker unicamente
funcionaba en el entorno Macintosh,
hasta 1987 que aparecioé también para
la plataforma PC; la razon era que
PageMaker funcionaba dentro del

interfaz grafico llamado “Sistema 77

basado en ventanas e iconos manipul-
ados con un mouse de Macintosh,
interfaz aiin no utilizado entonces porel
entorno PC hasta el advenimicnto de
“Windows” de la comparnia Microsoft en
el verano de 1990; este interfaz, muy
similar al de Macintosh, permitio crear
una versién de PageMaker idéntica para
ambas plataformas.

El concepto de interfaz grifico, como es
“Windows” y el “Sistema 7, elimina los
procesos de codificaciéon, de antiguos

programas de edicion, que no per-
mitian ver en pantalla los resultados
de las acciones que aplicaban;
gracias a este interfaz es posible ver
en el monitor, las imdgenes y texto
tal y como se imprimirdn.

Tanto el sector editorial como las
empresas dedicadas a la informa-
tica, tuvieron distintas reacciones
conforme a sus intereses particu-
lares, ante el advenimiento de esta
nueva tecnologia; el sector editorial
reacciond con desconfianza e in-
cluso terror, frente a la posibilidad
de crear toda una publicacion en un
solo puesto de trabajo, las multina-
cionales de informatica lo aceptaron
inmediatamente ya que les abria las
puertas hacia nuevos mercados.

PageMaker fue la punta de lanza
para que se desatara una compe-
tencia informatica a finales de los
anos 80 por nuevos sistemas de
autoedicion profesional; usi nhacieron
programas como Ventura Publisher.
Ya que muchas personas, que no
estaban encargadas de desarrollar
proyectos editoriales complejos, se
acercaron al mundo de la autoedi-
cion, también nacieron programas
semi-profesionales, basados de igual
forma en un interfaz grifico, y con
funcionamiento practicamente
copiado de PageMaker, desde luego
mas economicos, y con resultados,
sobre todo en impresion, inferiores
a los profesionales.

A la par del desarrollo y demanda de la
tecnologia de autoedicion, se desarrolla-
ron programas de creacion y retoque de
imagenes para incorporarlas a las publi-
caciones; se revoluciond la tecnologia
laser, con la que disminuyé de forma
drastica el valor de las impresoras de alta
resolucion y las fotocomponedoras, y
secundariamente, para aprovechar todas
estas tecnologias, se disenaron nuevas
fuentes tipograficas y se adaptaron las
fuentes ya tradicionales.

Los programas de autoedicion primera-
mente se caracterizan por la relacion que
tienen con el operador, ya que las tareas
tradicionales se realizan dentro de un
escritorio virtual en pantalla, en el cual
se cuenta con todas las herramientas
graficas (de fotocopiado, de escalado,
tijeras, pegamento, etc.), familias tipogra-
ficas, elementos de disefio y documentos
relacionados, para manipularlos indis-
tintamente en cualquier momento, obte-
niendo una respuesta automadtica a cada
acciodn realizada.

Este escritorio es ademds una mesa de
montaje, donde ademads de tener las
pdginas en pantalla, se cuenta con
espacio en blanco alrededor de las
mismas donde se pueden colocar los
objetos, ya sean texto o imdgenes que se
van a utilizar en otras paginas, ya que al
cambiar de pdagina, el contenido de la
mesa de montaje sera siempre el mismo.
Precisamente de la utilizacion de este
escritorio, proviene la denominacion de
“desktop publishing”, traducido por
algunos autores como “edicion de mesa”.



Por ultimo, un programa de autoedicion,
ya que se desarrolla dentro de un interfaz
grifico (ya sea Windows, OS/DOS, o
Sistema 7 de Macintosh), cuenta con la
capacidad de transferir todo tipo de
documentos (hojas de calculo, bases de
datos, texto e imagenes) elaborados en
otros programas del mismo interfaz, con
Ia realizacién de procedimientos senci-
llos e intuitivos.

El proceso de autoedicion actualmente
se ha fusionado con el concepto de
edicién profesional, ya que los progra-
mas como PageMaker pueden conectarse
a fotocomponedoras, y lograr In precision
tipogrifica antes solo alcanzada por los
procesos tradicionales, las impresoras
laser logran definiciones suficientes para
crear publicaciones de gran calidad, y la
cantidad de fuentes tipogrificas y capa-
cidad para manipularlas es inmensa.

Ventajas del Proceso
de Avtoedicion

Pﬂru que la autoedicion haya podido
lograr su posicidon dentro de la edicion
profesional debe tener ventajas sobre los
sistemas tradicionales, en términos gene-
rales su ventajas son las siguientes:

Simplificacion del Proceso

La autoedicion elimina algunos pasosen
cuanto al parado de tipozrafia o type-
setting y el proceso de pegado o Paste-up.
Para comprender mejor estas diferencias
es pertinente comparar ambos procesos.
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Proceso Tradicional

1. El texto es armado en un procesa-
dorde textos y se lleva a una fotocom-
ponedora, que codificara este texto
y establecera las especificaciones de
fuente, tamano de tipo, margenes
etc. El texto puede llevarse escrito a
mdquina y deberad ser reescrito en
la computadora para preparario para
su fotocomposicion.,

2. Se imprimen las galeras. Una per-
sona corta cada parte del texto con-
forme al diseno establecido para
llenar las paginas.

3. La tipografia es posicionada
manualmente y pegada a una super-
ficie rigida con cemento de goma
para obtener el original mecanico.

Dentro de estos pasos una gran
cantidad de revisiones deben ser
realizadas, ya que los errores
humanos son frecuentes al intro-
ducir la tipografia. Si los errores
suceden los pasos deben ser repe-
tidos para corregirlos. Algunas veces
en el proceso tradicional los ervores
son acumulativos, esto quiere decir
que si aparece un error en una paigi-
na, puede dar como resultado mais
errores en las paginas subsecuentes.

Froceso de Autoedicion

Simplifica los dos primeros pasos
mencionados, y elimina el tercero.

1. Se ingresa el texto en un procesador
de textos y es colocado en las pdginas
dentro de un programa de autoedicion,
donde se dispone su ubicacion, y se le
aplican sus caracteristicas distintivas
(fuente tipogrifica, tamano, margenes,
etc.).

2. Se realizan las correcciones en
pantalla, o se mandan pruebas en ldser.
Una vez realizadas se imprimen los
originales directamente desde la maqui-
na donde fue creada la publicacion, o se
trasladan los archivos a un servicios de
Preprensa para su impresion.

Los originales en su totalidad (incluyendo
imidgenes y texto) pueden ser impresos
desde el programa de autoedicion, o in-
cluso las imagenes pueden ser anadidas
posteriormente por procesos tradicionales
si estidn no fueron digitalizadas previa-
mente e incluidas en la publicacion.

Disminucion de Costos

Debido a las caracleristicas del proceso
de autoedicion, resulta menos costoso
realizar una publicacién, en compara-
cion a la utilizacion del proceso tra-
dicional, ya gue este proceso permite
asignar las especificaciones tipogrificas,
crear los originales mecdnicos, y adaptar
texto o imagenes a la pigina, directa-
mente en pantalla.

Por si fuera poco, se ahorra mucho
tiempo, ya que no hay que acudir a un
servicio tipografico, y puede dedicarse
este tiempo para lograr un mejor disefio,
simplifica el proceso de revisién y
permite preparar proyectos de poco tiraje
sin un aumento significativo del costo,
como por ejemplo la comunicacion
interna de una empresa.



Todo este proceso puede ser realizado
por el comunicador gréfico: la edicién,
la tipografia, el maquetado y el disefio;
labores que tradicionalmente no reali-
zaba en su totalidad.

Control Sobre la
Produccidn y el Disefio

Con un poco de conocimiento informatico
cualquier persona podria actualmente
acercarse a lograr una publicaciéon por
si misma, pero esta tarea seguira siendo
la labor del comunicador grafico por el
conocimiento especifico que esta tarea
requiere.

El comunicador deber:i introducirse a
cada parte del proceso para dominarlo y
hacer uso de ¢l efectivamente, con la
ventaja de tener el control sobre el disefio
realizado, ya que la autoedicion brinda
una respuesta visual inmediata a las
distintas alternativas de diseno que sean
especificadas en el programa de Auto-
edicion; asi que el comunicador puede
deshacerse de las ideas que no funcionen
y quedarse con la solucién adecuada, en
unos cuantos segundos.

Creatividad

Otra de las ventajas de la Autoedicion es
la de poder experimentar con diversas
soluciones creativas, sin el consumo de
tiempo y dinero que implicaba el proceso
tradicional.

El resultado de esta ventaja inmediata,
es un disefio mejor pensado y mejor
logrado, gracias a la oportunidad de
experimentar con fuentes tipograficas,
tamanos, distribuciones de texto e

imdgenes, y de poder ademuis tener

diversas versiones del mismo
proyecto en la computadora, para
posteriormente compuarar y optar
por la mejor solucion.

“da manvoria de los diseiiadores grificos
admuiten que la solucicn exitosa a un proble-
ma de disefio os rarcunente ol resultado de
un estallido de geruo intuitivo. La mayoria
e los diseriadores greificos Hegar ol solu-
ciGr final de diserio tras un proceso discipli-
nado de acierto s error. " Kiomwn, p 15

En el proceso de disefio tradicional,
con las herramientas tradicionales,
como son gomas y lapices, se elaboran
multitud de bosquejos para atacar
el problema de disefto en cuestion;
una vez que uno de estos bosquejos
funciona, se realizan en €l mas varia-
ciones hasta acercarse poco a poco
a la solucion final.

La autoedicion permite acelerar este
proceso de acierto y error, ya que se
puede realizar directamente en
pantalla.

El proceso de experimentacion in-
mediata de la Autoedicion y lu gran
cuntidad de alternativas creativas que
brinda, da como consecuencia un
desarrollo de las capacidades del
comunicador gréfico, puesto que al
tener una cuantiosa gama de posibi-
lidades, su imaginacion crea mayor
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cantidad de ideas, que de otra manera
sin estas herramientas, no hubieran
llegado a su mente.

Aun con todas las ventajas que muestra
el proceso de autoedicion, habrd que
tomar en cuenta que no por el simple
hecho de contar con una gran cantidad
de posibilidades graficas, habra que
hacer uso indiscriminado de todas ellas
en un mismo proyecto, o utilizarlas irres-
ponsablemente cual si fueran un juguete.

Comunmente es posible ver algunas pu-
blicaciones que asemejan catialogos de los
efectos que se pueden lograr con un soft-
ware determinado, o que utilizan la sepa-
racion de palabras, lineas de texto y letras
sin conocimiento de causa o justifica-
cidn alguna; esto da como resultado irre-
mediablemente un mensaje que no sera
interpretado por el lector de manera
apropiada.

Lo mas adecuado es afrontar la nueva
herramienta con responsabilidad, ha-
ciendo un estudio de las formas de disefio
tradicionales, donde se puede observar
que algunos de los disefios mas famosos
han sido verdaderamente sencillos, asi
que es posible retomar algunos de los
aspectos mds acertados (no plagiarlos
necesariamente) para experimentar
disciplinadamente y desarrollar una
identidad de disefio propia, que funcione
para afrontar cada problema de disefio.

“..con los programas ¥ la tipografia disponible
puedes copiar cast cualquicr cosa que exista. No
estoy sugiriendo plagio, pero pienso que una
pequeria imitacion es preferible a una experimen-
tacién idiota...” Poien, p. 25




El Nuevo Papel del
Comunicador Grafico

1 disenio bien elaborado refuerza la

comunicacién de una idea; primera-
mente atrae la mirada, y luego presenta
el mensaje de manera que las ideas que
ahi se encuentran, lleguen ala mente del
receptor paso a paso de manera cuidado-
samente ordenada.

En la actualidad, este enfoque acerca del
diseno es el mas utilizado; el disefio gra-
fico es considerado uno de los elementos
mads importantes en los procesos de co-
municacién humana.

A través de la historia, se ha observado
que cada nueva tecnologin sirve como
base para el desarrollo de nuevas alter-
nativas dentro de un cauce determinado,
o mismo ha sucedido con ¢l campo de
las artes graficas; tras el surgimiento de
la autoedicion, han nacido nuevas
alternativas para el procesamiento de
tipografia e imagenes, ademais de nuevas
vertientes creativas para el comunicador
grafico.

Actualmente la tecnologia ha dotado de
nuevas herramientas al comunicador
para la creacion de imdgenes y el diseno
tipografico, para con ellas poder crear
una variedad de efectos visuales que an-
tes eran imposibles de producir con tal
rapidez.

La evolucion del diseno grifico es
preponderante mientras los tiempos
cambian, la comunicacién de ideas tiene
que seguir siendo clara y atractiva para
el receptor sin importar el advenimiento
de nuevas modas o estilos.

Hoy en dia, no hay evidencia

cientifica de que un tipo de
letra u otro, tenga algin
efecto sobre la comprensién
de determinado texto, pero
aungue el comun de la
gente no sc a percatado,
cada impreso desde mucho
tiempo atras ha pasado por
un proceso de diseno; el diserio
es el camino a través
del cual el mensaje llegard
al receptor de la manera mas

adecuada y asequible.

v la captacion v presentaciin del contenido
usando un metodo logico y- apropiado ocupa un
lugar primordial ent la comunicacion eficiente y;

Sorma la base de gron parte de o predctica del

diserio moderno...” Covvn, p.6

Una vez analizados los procesos previos
a la aparicidon de la autoedicion, y el
quehacer del comunicador dentro de
ellos, corresponde hacer lo mismo con
el quehacer actual, mostrando la nueva
faceta del Comunicador de cara a esios
nuevos procesos.

Conocimientos Bisicos del
Comunicador Grafico

El cometido del comunicador grifico
siempre ha sido definir las necesidades
del cliente, para transformarlas poste-
riormente en un diseno acabado, el cual
cubra todas y cada una de las exigencias
del proyecto.

Para poder acceder a la realizacion de
este cometido, el comunicador deberd
contar con una preparacion adecuada,
que en teoria, tendra que adquir durante
su preparacion académica, y comple-
mentar con la experiencia profesional.

A grandes rasgos la preparacién del
Comunicador Grifico debe comprender:

Dibuyjo

Habilidad suficiente para esbozar las
ideas claramente en papel.

Color

Conocimiento de sus caracteristicas para
ilustracion e impresién.



Tipografia

Sus caracteristicas, su composicién, y la
forma de utilizarla,

Ilustracion

Estilos y técnicas de aplicacion.

Fotografia
Caracteristicas, tomar, imprimir y
reproducir una fotografia.

Arte final

Su preparacién con claridad, precision
y limpieza.

Impresion

Cada uno de los procesos y sus caracte-
risticas particulares.

Capacidad de Andlisis

Para comprender el proyecto y, a través
de un proceso légico y objetivo, llegar a
una solucion grafica.

Computacion Aplicada

Conocer y manejar las nuevas herramien-
tas de desarrollo de proyectos grdficos.

Las caracteristicas necesarias para de-
senvolverse como comunicador grifico
practicamente son las mismas de antario,
con excepcion de la ultima; la computa-
cion es la base de los nuevos procesos
grificos, entre las que se encuentra la que
corresponde a esta tesis, la autoedicion.

Cada una de las capacidades mencio-
nadas, han de aplicarse actualmente en
el campo informatico, o sea que tanto el
color, como la tipografia, las imdgenes,

la ilustracion, etc. tienen sus carac-
teristicas particulares dentro del
ordenador, que se suman a lus ya tra-
dicionales; la adquisicion de estos
conocimientos, como se ha mencio-
nado, son el motivo principal de esta
Tesis, asi que se explorarin detenida-
mente en los capitulos subsecuentes.

Labor del Comunicador
Grdfico en el Proceso de
Autoedicion

El comunicador grifico dentro del
proceso de autoedicion, a grandes
rasgos debera determinar:

« La apariencia general de la pagina.
* El tamano del papel y su orientacion.

* Los margenes y la diagramacion
(estructura general de la reticula).

« Las fuentes tipogrificas, tamarios y
estilos a utilizarse a lo largo de Ia
publicacion.

» Los patrones de relleno o trata-
mientos especificos para las
imadgenes.

» La produccién de archivos grificos
para colocarse en la publicacion.

* La creacioén de imdgenes (dibujos
o fotografias).

El quehacer del comunicador consiste
primeramente en desarrollar las especi-~
ficaciones de disefio, como son el tamano
de la pdgina, la jerarquizacion del texto,
las fuentes tipogrificas, la diagramacion
(margenes, columnas, y colocacion de
imdgenes), caracteristicas de los graficos
etc.

Fl disenio generalmente se lleva a cabo
una vez que el texto ha sido ingresado
en la computadora, ya que la estructura
y contenido del texto afecta la resolucion
del problema de diseno.

Antes del proceso de autoedicion las
especificaciones de disefio se escribian a
mano (0 a maquina), y se ilustraban con
bosquejos a lipiz y lineas a mano
representando al texto; actualmente se
puede utilizar el propio programa de
autoedicion para elaborar estas especifi-
caciones, a través de la utilizacion de
distintos apartados de estos programas,
como pueden ser las caracteristicas de
la pagina, la utilizacion de pdginas maes~
tras, y la creacion de estilos.

Mas adelante el comunicador grafico
puede llevar a cabo las correcciones, crear
los grificos o unicamente prepararlos
para insertarlos en la pagina del progra-
ma de autoedicidon; organiza también
cada archivo que formara parte del total
de la publicacién, arma cada una de las
paginas, imprime los borradores, y
prepara el documento terminado para su
impresion final.

Para observar los pasos en que se involu-
cra el comunicador grifico, y como re~
percute cada uno de ellos en su labor, se
analizara mis especificamente lo que
seria un proceso tipico de autoedicion.



Desarrollo de un
Proyecto de
Avutoedicion

“...el proceso de diseriar para las artes gredficas
involucra varias etapas, desde ke idea original que
requieren algunas obiras impresas hasta el trabajo
acabado, a través de vartas etapas de bacetos y-
arte final... " Corrien, p.&

1. Interpretacion de Ideas

La tarea del comunicador grafico al
comenzar el proceso de autoedicion,
conssiste en traducir lo que el cliente tiene
en mente, habra que analizar cuidadosa-
mente estas ideas, ya que el cliente no
siempre tiene claro lo que quiere o
necesita.

Si las ideas del cliente son imprecisas, el
Comunicador tendra que ofrecer una
gama de posibilidades, mostrando un
costo aproximado de las mismas.

2. Esquema de Trabajo

Una vez anotados los detalles del trabajo
en cuestion, habri que determinar el
presupuesto para el trabajo incluyendo
fo que corresponde al disehador y el
presupuesto de la imprenta, locual va a
determinar frecuentemente el proceso de
impresion y el arte final que se utilizara.

David Collier seitala, que para lograr una
solucion de diseno, es esencial conocer
la respuesta a las siguientes preguntas:

= 2Qué material esta usando el cliente
actualmente (si es que lo usa)?

« ,Hasta que punto ese material
cumple con sus necesidades
actuales y futuras?

. Qué clase de imagen quiere que
proyecte su nuevo material?

» ,Coémo se compara la imagen
deseada con la de la competencia?

« . Qué clase de gente recibird el
mensaje dirigido?

3. Acuerdo Escrito

Una vez completado el esquema de
lo que sera el proyecto a realizar, se
debe elaborar un acuerdo por
escrito; este acuerdo deberd especi-
ficar lo que tiene que hacerse, el
plazo en que se hard, y una pequena
clausula en caso de anulacion si el
cliente decide parar el proceso
cuando ya ha sido avanzado.

Este acuerdo es imprescindible y
entre mus detallado sea, habrad menos
riesgo de algiin malentendido pos-
terior ya sea en la fase de disefo o
en la impresién.

4, Esbozos

Para comenzar el proyecto el
comunicador grafico debe conocer
las capacidades de su equipo, las
fuentes tipograficas que dispone y
la variedad de estilos de maquetado
del software de armado de paginas.

Con esta base es posible visualizar las
alternativas graificas en forma de esbozos.
Los esbozos son una herramienta para
generary comprobar la multitud de ideas
de la mente, y pueden ser tan numerosos
como cada comunicador grafico decida.

El cliente desconoce por lo general el
proceso que recorre un disefio, asi que
normalmente no se le muestra el trabajo
a este nivel, a menos que asi lo exija y
tenga una idea clura de para que sirve; si
es asi, no se deben mostrar gran can-
tidad de alternativas, y las que se eligen
no deben ser dificiles de interpretar.

5. Borradores

A partir de este paso, deben prepararse
borradores a tamano definitivo, donde se
indiquen los componentes graficos del
proyecto (tipografia, imagenes, etc.) para
poder analizar como van a funcionar.

En este momento se decidiran los tipos,
su tamano y los formatos de composi-
cion, el estilo, las caracteristicas de las
imagenes, el tipo de papel, el color y el
proceso de impresion a seguir.

Es justamente en esta etapa donde las
diferencias entre el quehacer del comu-
nicador gradfico anteriormente y su labor
actual aparecen y se hacen mas evidentes,

Dentro del proceso de autoedicion se
puede producir una primera prueba
impresa en laser del trabajo terminado
(obviamente el desarrollo de casi la
totalidad del proyecto hasta este nivel, se
ha realizado dentro de la computadora
personal), la cudl puede presentarse al
cliente como boceto de presentacion.



6. Bocetos de Presentacion

Los llamados bocetos de presentacion de-
berdn dar al cliente una idea sumamente
precisa de como quedara el proyecto ter-
minado. Una impresién laser (incluso
una prueba en color) ya con la tipografia
y la imigenes captadas por un scanner'y
colocadas en su sitio final funcionara
como boceto de presentacion,

Tradicionalmente, erc esta etapa, la tipografia se
indicaba a mano, los borradores de las imdgenes
se pegabart en su posicion, v a todo el boceto se le
recubria de acetato pam mostrirselo ol cliente.

7. Original Definitivo

El original definitivo se producira, una
vez que el cliente ha aprobado el boceto
de presentacion, y se han hecho las
correcciones pertinentes.

Los originales mecdnicos pueden ser
impresos en laser de 600 puntos por
pulgada, o podrin ser impresos en
resoluciones mads altas en una foto-
componedora.

En autoedicion, las correcciones se
realizan dentro del archivo correspon-
diente al boceto de presentacion, y se
manda una copia al servicio de Preprensa
donde se fotocomponer4.

En PageMaker se pueden imprimir directamente
en ldser los negutivos, y las selecciones de color.

8. Pruebas Impresas

Para terminar, las pruebas impresas
tendrdn que ser estudiadas y apro-
badas por el cliente, para que se
hagan las correcciones si estas son
necesarias. Mas adelante se podrai
empezar la tirada de impresion, ya
que los clisés han sido corregidos.

Resulta evidente que el comunicador
grifico debe afrontar conocimientos
que debe hacer suyos para poder
desenvolverse ndecuadumente en su
labor profesional, aceptando el nue-
vo papel que le corresponde como
creativo, y responsable directo de ta
apariencia final de un impreso.

El comunicador capta los gustos y
necesidades del cliente para trans-
formarlos en productos terminados
que cumplen con las expectativas
requeridas; la autoedicion puede
reducir lo prolongado que llegaba a
ser anteriormente el proceso de
desarrollo de un proyecto editorial,
este lapso ganado le permite asignar
mas tiempo a la parte mas purista
del diserio, con la posibilidad de
hacer uso de la multitud de herra-
mientas que brinda la informatica.

Muchos comunicadores graficos pueden
no aceptar directamente el utilizar la
computadora para desarrollar labores
creativas, pero hay que aceptar, que
brinda magnificas posibilidades graficas,
y ademas gran calidad de presentacion
al cliente, lo cual establecera una mejor
relacion con él, pues le dard una muestra
clara de profesionalismo.



Conceptos Generales
de Informadatica

I a informatica se encarga de manejar
una serie de datos electronicos, para
traducirlos en resultados.

“La informdtica es la cienciu que se encargu de
la realizacidn de cdaleulos y procesamiento de
informacion mediante mdquinas electrénicons
Homadas computadoras...” Gael, p. 39

La informatica realiza cada proceso
dentro de una computadora; a través de
ella, se suministran los datos y se ob-
servan los resultados, una computadora
esta compuesta por:

1. Elementos para introducir los datos
2. Elementos para procesar los datos.

3. Elementos para comunicar los datos
obtenidos como resultado.

El conjunto de elementos tangibles
necesarios para ingresar y extraer los
datos que conforman a una computadora
son conocidos como “periféricos”.

Los elementos fisicos que se encargan de
procesar los datos, siendo la parte
conformante mas importante de la
informatica, es conocido “hardware”.

Los lenguajes utilizados para establecer
comunicacién con la computadora, y el
conjunto de instrucciones en este
fenguaje para controlar cada una de las
acciones que lleva a cabo la computa-
dora, es llamado “software”.

Utilizando al ser humano, puede estable-
cerse una comparacion, para comprender
el funcionamiento de cada uno de estos

Para poder abordar y

comprender claramente los
temas concernientes al
proceso de Autoedicion,
resulta imprescindible
sentar estos conocimicnios
sobre bases fijas. Las bases
de la Autoedicion estan
conformadas por los
conceptos generales de
Informatica; resulta
conveniente entonces,
analizar someramente
algunos de los
conocimientos bdsicos de
informadtica, y los elementos
informaticos para

el proceso de Autoedicion.

clementos; asi, los elementos para captar
la informacion, en el caso del ser humano
serian, la vista, el olfato, el tacto, el oido
y el gusto; para procesar toda esta in-
formacién el hombre utiliza el cerebro,
todos estos elementos constituirian el
hardware del ser humano; el software
estaria constituido por un elemento que
pueda ser interpretado por todos: un len-
Luaje, en este caso un idioma; un periférico
para exiraer los datos del cerebro seria
el habla o la escritura.

Hardware

El elemento que esta encargado de
procesar los datos y forma la parte
esencial del hardware es el procesador
(386, 486, Pentium, Pentium Pro, Power
PC, etc)). Ademas de este elemento cuya
funcién es la de procesar los datos, son
necesarios también otros elementos que
cubren una serie de funciones de con-
trol de los datos y almacenamiento de los
mismos. Todos estos elementos son el
corazon de cada computadora personal,
y se encuentran dentro del CPU “Cenfral
Frocess Urut”,0 Unidad Central de Proceso.

Memoria

Los datos son almacenados en la memo-

ria de la computadora personal, la
computadora administra la memoria
utilizando una unidad elemental de
memoria basada en el sistema de nume-
racion binaria (que utiliza ceros y unos
para dar sus valores) que se denomina
Bit, contraccion de binary digit. Para que
la computadoru interprete el valor de un
dato, como puede ser un caracter, la me-

moria se encuentra agrupada en grupos
de bits,



Los bits pueden agruparse en grupos de
8, cada grupo de 8 bits se conoce como
Byte, y da como resultado 256 combina-
ciones diferentes, a cada combinacion se
le asigna un numero, una letra o un
simbolo.

Una compleja combinacion de bytes
logra al final, todas las series de datos
que la computadora interpreta, como
texto e imagenes. Ya que se manejan
enormes cantidades de bytes, incluso en
los procesos de la computadora mas
simples, se utilizan medidas mds grandes
como son:

Kilobyte:
(K o Kb) equivale a 1,024 bytes.

Megabyte:

(Mb) equivale aproximadamente a un
millén de bits, o 1,024 kilobytes.

Gigabyte:
(GDb) equivale a 1,024 Megabytes.

Algo sumamente importante que hay que
conocer dentro del proceso de auto-
edicion, es el hecho de que este absorbe
grandes cantidades de memoria para la
elaboracion de sus proyectos en la
computadora.

La exhibicion en pantalla, y el procesa-
miento de imagenes y paginas de alta
resolucion implican un uso de memoria
superior al de otras aplicaciones mas
sencillas. De tal manera que dependiendo
de la memoria que tiene el equipo en
cuestion, sera la magnitud de los do-
cumentos y la calidad de los graficos que
puedan procesarse.

Los bits que corforman lo que se ve on panta-
lla se traducen: en una malla de purdos
Hamados pixels con los que se forman fa
imdgenes. La resolucicn mejora conforme
aumenta el riimero de pirels que puede
desplegar of moritor. Las imdgenes de alta
resolucion Hegart o tener millones de preels,
lo cual aumenita considerablemente la
utilizacién de memoria de la maquina.

Existen diferentes tipos de memoria
para el almacenamiento de informa-
cion digital, los mismos que deben
ser conocidos, para su utilizacion
adecuada, y para saber como vi 4
responder el sistema a las exigencias
del proyecto que se va a desarrollar.

Memoria en Disco

Las computadoras personales alma-
cenan la informacién principal-
mente en disquetes y discos duros;
actualmente se utilizan otros
dispositivos externos como discos
compactos, y discos magneto-
opticos removibles. La seleccion del
dispositivo de almacenamiento
adecuado depende de las caracte-
risticas de las publicaciones que se
realizardin.

Disco Duro

La unidad de disco duro esta com-
puesta por una unidad de grabacion
y lectura, que normalmente esta
localizada en el interior del CPU. Los
discos duros se caracterizan por una

gran rapidez de acceso a la informacion,
mayor a la de los discos flexibles, y una
gran capacidad de memoria.

Discos Flexibles

Son discos magnéticos en los que se graba
la informacion. Se utilizan insertindolos
en un lectory grabador magnético llama-
do drive que se encuentra generalmente
en el CPU.

Su tamano es de 3 Y2 pulgadas (antigua-
mente existian los de 5 V4 pulgadas, pero
su uso ha sido descontinuado); el disco
magnético esti cubierto por una funda
plastica rigida para su proteccion; su
capacidad estindar es de hasta 1.4 Mb.

L informacion para ser escrite en los discos debe
estar dividida en bloques, que constituyen la
unidad mds pequesia de ol disco que se puede leer

A eseribir a fa ves, la divisicn del disco en bloques

se conoce como_formateado del disco.

Discos Compuactos

Los discos compactos (CD) de computa-
dora estan basados en la tecnologia laser
al igual que los de audio. Tienen gran
capacidad de almacenaje, actualmente
hasta 640 Mb. La informacidon que con-
tiene un CD esti escrita con un rayo laser
que incide en el disco realizando peque-
fios orificios en la limina metdlica, su
lectura se realiza incidiendo un rayo liser
de menor intensidad.

Los CD necesitan una unidad interna o
externa al CPU que los maneje. Existen
discos compactos de solo lectura
llamados CD ROM (read only memory 6
memoria de solo lectura), y discos de
lectura escritura llamados CD-R
(recordable 6 grabable).



Otros Dispositivos de Almacenaje

Existen algunos otros dispositivos (dis-
cos opticos, discos duros removibles etc.)
para almacenar datos de la computa-
dora, que necesitan de su propia unidad
de lectura y grabacion, la capacidad de
memoria que almacenan estos dispo-
sitivos varia, y precisamente esta es su
ventaja, ya que se puede elegir la unidad
adecuada a las necesidades particulares
de almacenaje.

Con las aplicaciones actuales, incluso los
sistemas para el hogar requieren de
dispositivos de gran capacidad de
almacenamiento, con mucha mas razon
los sistemas de autoedicion profesional,
asi que estos sistemas necesitan discos de
gran capacidad.

El almacenamiento de numerosos docu-
mentos pequenios en disquetes aun
resulta satisfactorio, pero actuaimente
debido a la complejidad que han
alcanzado los impresos y la utilizacién
de memoria que esto conlleva es prefe-
rente almacenar los documentos en
dispositivos externos de gran capacidad
como los ya mencionados ya que muchas
veces se tendra que trasladar esa gran
cantidad de informacion al Servicios de
Preprensa donde se dard punto final al
impreso.

Memoria RAM

El procesador busca la informacion al-
macenada en el disco duro cuando esta
es necesaria para llevar a cabo determi-
nada funcion de alglin programa; todos
esos datos que el procesador trae para
realizar la funcién son almacenados en
su Memoria RAM (Random Access Me-
mory,  memoria de acceso aleatorio).

La memoria RAM es volatil, lo cual
indica que sin el suministro de
energia eléctrica (cuando la compu-
tadora esti apagada) los datos que
se encuentran en ella desaparecen a
diferencia de los que se encuentran
por ejemplo en el disco duro y en
los discos flexibles.

Tanto en los programas de manejo
de graficos, como en los de auto-
edicion, se manejun elementos que
ocupan como ya se menciono,
grandes cantidades de memoria, y
ya que una mayor cantidad de
memoria RAM, significa accesos
menos frecuentes del procesadoren
busca de datos al disco duro, una
mayor cantidad de memoria de este
tipo es necesaria para aumentar la
velocidad y el rendimiento de las
acciones que se realizan dentro del
ordenador,

La memoria RAM se puede aumentar
(adquiriendn SIMMS de memaoria) depen-
diendo de las necesidades de cady usuerio
cont respecto al tipo de informacién que
utiliza,

Informatica para
la Autoediciéon

a Autoedicion requiere necesaria-

mente de equipo especializado; este
apartado se encarga de generalizar el
equipo necesario para trabajar con este
proceso; es necesario mencionar que no
se hard un catdlogo de los equipos exis-
tentes en el mercado, debido a que esto
seria interminable ademas de inutil, ya
que los productos van evolucionando,
ademas de aparecer a la venta productos
nuevos con sus propias caracteristicas,
pero se hard un andlisis de aquél equipo
de uso general necesario para cualquier
trabajo de Autoedicion.

Computadora Personal

El equipo necesario para el proceso de
Autoedicion depende del tipo de proyecto
que se desarrollard, ya que dependiendo
de la complejidad de Ia publicacion serd
la exigencia de un equipo mis especifico,
moderno o sofisticado.

A medida que se aumenta la complejidad
del equipo, por supuesto aumenta su
costo, aunque es pertinente mencionar
que a medida que van pasando los anos,
los equipos de autoedicidn y los equipos
informaticos en general, se han hecho
mas asequibles para un mayor numero de
empresas tanto grandes como pequefias.

La computadora personal, es la herra-
mienta de edicion primordial de todo el
sistema de autoedicion; alrededor de ella
se elegirdn los periféricos, la impresora
y el software adecuados. El proceso de
elegir una computadora personal de-
terminada esta basado en conocer la
existencia de las modalidades que existen.



Plataformas

Existen dos plataformas primordiales
dentro de las computadoras personales,
la PC creada por IBM (de la cuadl existen
muchas marcas) y la Macintosh de
Apple; actualmente ambas plataformas
cuentan con los programas necesarios
para realizar todo el proceso de Auto-
edicion, como son software de formacion
de pdginas, y de creacion y retoque de
imdgenes.

El sistema que logro la realidad del Desk-
top Publishing o autoedicion fue el
Macintosh de Apple Compulters, gracias
a su interfaz grifica, mientras que las PC
no podian entonces realizar este tipo de
trabajo.

Hace algunos anos la diferencia entre
ambas plataformas era grande, pero
actualmente aquellas diferencias han
disminuido de manera gradual, y
actualmente la mayoria del software y
hardware existe para las dos mdquinas,
sus sistemas operativos con interfaz
gréafica (Windows y OS/2 para PCy
Sistema 7 para Macintosh) cada vez son
mads similares, y pueden leerse los
mismos archivos y aplicaciones de
manera transparente, gracias a algun
programa adicional, o al uso del mismo
software, en las 2 plataformas, sin
problema.

La diferencia entre ambas plataformas
radica, ademas del sistema operativo, en
sus procesadores, elaborados por distinto
fabricante, asi que para cada nuevo
procesador (ue nace, con nuevas carac-
teristicas de velocidad y precision de una
compatiia, llega una nueva generaciéon
de procesadores de la competencia.

El uso entonces de una determinada
plataforma, no tiene nada cque ver
con el resultado final del impreso ya
que se alcanza exaclamente la mis-
ma calidad.

La eleccion de un equipo u otro,
radica entonces, en la preferencia
personal, la velocidad de proceso de
datos, el uso de un software espe-
cifico que solo exista en determinada
plataforma, o en el costo de deter-
minado equipo.

Periféricos

Una vez que se ha elegido la compu-
tadora personal adecuada a las
exigencias individuales, hay que
analizar todos aquellos dispositivos
para ingresar y extraer datos de ella.

Monitor

El monitor esta formado por un tubo
de rayos catédicos (TRC), lo que lo
hace funcionar de manera muy se-~
mejante 1 un televisor domeéstico.

El canon de rayos catodicos emite un
haz de electrones que barre la pan-
talla en lineas horizontales paralelas
que van de arriba abajo. Este haz de
electrones lleva la informacién que
muestra la imagen en pantalla, ya
que al incidir los electrones sobre
una capa de fosforo que recubre la
parte interior de la pantalla, en-
ciende determinados puntos, con el
fin de formar la imagen.

En el caso de los monitores a color, cada
elemento de la capa de {osforo esta forma-
do por tres puntos de colores rojo, verde
y azul (Modelo RGB, red, green, and
blue), de manera que cada elemento es
estimulado de manera independiente por
el cafion TRC, y conformando la imagen
con la combinacion de estos 3 colores.

El monitor de computadora a diferencia
de los televisores domésticos, ademas de
contar con el tubo TRC (tubo de rayos
catodicos), esta constituido por un cir-
cuito de video, llamado tarjeta grafica;
la tarjeta grifica esta encargada de crear
la imagen que aparece en pantalla.

Las tarjetas graficas determinan la
cantidad de colores que pueden repro-
ducirse y a que resoluciones (640 X480,
800X 600, 1,024 X 768, efc.). La nitidez
y calidad de la imagen que aparece en el
monitor, esta determinada por el niumero
de pixeles que pueden representar en el
tubo TRC el monitor en conjunto con la
tarjeta grafica, ya que entre mas pixeles
puedan ser encendidos, mas sensacion de
continuidad podra apreciarse en la
imagen; bajo estos pariametros se deter-
mina la calidad de monitores y tarjetas.

Actualmente se desarrollan mejores
monitores, lo que permite una mejor
visualizacion de cada elemento; desde
monitores planos que reducen la distor-
sion de la pantalla, hasta monitores mas
grandes y con mejor resolucion. La
resolucion y el tamatio de la pantalla de
fa computadora es muy importante, ya
que con la utilizacion de programas de
autoedicion es posible observar mejor
cada detalle de la pagina y la pagina
entera. Dentro de los programas graficos
es util en la modificacion de imagenes
digitalizadas o para la creacion de ima-
genes vectoriales.



El nivel de detalle que se pueda observar
en la pantalla es primordial para la
preparacion de cada imagen que se va a
utilizar en el impreso.

Es recomendable para aplicaciones gri-
ficas y autoedicion un monitor de por lo
menos 17 pulgadas con resolucion de
1,024 por 768 pixeles, y preferentemente
uno de 20 o 21 pulgadas con resolucién
de por lo menos 1,280 por 1,024 pixeles.

Los colores que pueda mostrar un moni-
tor deben ser por lo menos 256 colores
para aplicaciones de solo texto, pero para
desarrollar un proyecto grifico o de
Autoedicion habra que contar por lo me-
nos con 64,000 colores o incluso llegar
al llamado “‘true color™ (Color verda-
dero), 16 millones de colores.

Teclado

El teclado es muy similar al de una ma-
quina de escribir, salvo que incluye
algunas teclas extras, como son un tecla-
do alfa numérico, un teclado numérico
adicional, teclas de cursor, y teclas de
funcion (F1, F2, F3) especiales para llevar
a cabo determinados comandos, teclas
propias del sistema (como la tecla de
"manzana" de apple Macintosh, y la tecla
"windows" de PC) ademads de las teclas
Control (Ctrl), Alternative (Alf) y Shift.

Impresoras

Actualmente, existen varios tipos de
impresoras: de matriz de puntos, de
inyeccion de tinta, de tecnologia laser,
para documentos en color de subli-
macion o refinamiento de tinta, o de
transferencia térmica de cera; pero para
obtener resultados profesionales es in-
eludible la utilizacion de una impresora

de calidad ldser por su mayor defini-
cion, aunque las de inyeccidn de tinta
han alcanzado buenas definiciones.

La primera impresora liser (la Laser-
Writer de Apple), salid al mercado
para complementar la aparicion de
la primera version de PageMaker.

Una vez que los sistemas de Auto-
edicion estuvieron disponibles para
la plataforma PC, surgieron una
gran cantidad de impresoras de
calidad Laser al mercado.

Las impresoras han evolucionado
hasta el punto de ser posible su uso
para la creacion de originales meca-
nicos e incluso negativos directa-
mente para impresion, aunque para
determinadas publicaciones sigue
siendo indispensable el uso de
fotocomponedoras ya que alcanzan
una mayor resolucion.

Fara el proceso de Autoedicion es
preferible el uso de impresoras Ldiser
con definiciones de por lo menos
600 puntos por pulgada (dependien-
do de la complejidad del impreso)
en adelante.

Las impresoras liser imprimen tanto
texto como grificos utilizando una
mezcla de tamafios y fuentes tipo-
grificas, por lo que ya no es necesario
cortar el texto y pegarlo en cartones
para la formacion de originales.

Una de las ventajas mas atractivas de las
impresoras laser es su velocidad, ya que
son capaces de imprimir a grandes velo-
cidades.

En comparacion con la fotocomposicion,
el precio de los originales es mucho
menor al utilizar una impresora de tec-
nologia laser, ademiis de que es mucho
miis comoda su elaboracion; este tipo de
produccion de paginas resulta ser una de
las ventajas fundamentales de la Auto-
edicion.

los avances tecnologicos han puesto las
impresoras a una escala de precios acce-
sible incluso para uso personal.

Lenguaje de descripeion de
priyinas “Fostcript”

Muchas de las impresoras laser utilizan
el lenguaje de descripcion de pdginas
llamado “Postcript”, este lenguaje es
caracteristico de los programas de
autoedicion profesionales, y muchos de
los programas graficos pueden generar
archivos en este lenguaje, que interpreta
cualquier tipo de disefio que se realice
en pantalla.

Este lenguaje fue creado por la compania
Adobe, y es el lenguaje estindar de algu-
nas fotocomponedoras como “Linotronic”.
La ventaja principal de Postcript radica
en su posibilidad de definir cualquier
tamario y estilo de letra, o que termina
con la necesidad de combinar estilos y
familias predefinidas en funcion de la
impresora final.



Fotocomponedoras

Funcionan de manera similar a las
impresoras ldser, con la diferencia de que
no se obtiene la imagen sobre papel nor-
mal, sino que utiliza procedimientos
electrostdticos para obtener la imagen
sobre pelicula o papel fotografico.

Las fotocomponedoras combinan la
tecnologia laser para proyeciar la imagen
sobre la superficie y la tecnologia foto-
grifica para revelar la peliculay obtener
la imagen.

Digitalizador de Grificos (Scanner)

El scanner explora imigenes con un
método similar a las fotocopiadoras; es
colocada una imagen plana en el digita-
lizador y se ilumina con luz brillante; la
imagen se refleja en un espejoy se enfoca
mediante una lente hacia un banco de
elementos electrénicos, Hamados disposi-
tivos acoplados por carga (CCD, charge-
coupled devices),; que detectan las
cantidades variables de luz reflejaday las
convierte a valores digitales que la
computadora interpreta y transforma
nuevamente en la imagen.

Un digitalizador de graficos es un lector
el cual convierte las imigenes en infor-
muacion digitalizada que puede procesar
la computadora personal.

Una vez que se almacena la imagen digi-
talizada en Ia computadora, es posible 1a
utilizacion de programas de retoque
fotografico para hacerle modificaciones
y adecuarla a las necesidades individua-
les en cuanto a tamafio, forma o color.
Después esta imagen se trasladard al
programa de Autoedicion y se integrara
junto con el texto a la publicacion.

El scanner o digitalizador de ¢rificos
ademas de ser una herramienta ex-
celente para la captura de imigenes,
se utiliza para la reproduccion de
imigenes que no seria factible crear
manualmente o en un cuarto oscuro;
puesto que bajo los programas de
retoque es posible crear efectos es-
peciales diversos, que fuera de la
maquina serian imposibles de
reproducir, y significarian un gasto
considerable de tiempo y dinero.

Tableta Digitalizadora

Es utilizada para introducir dibujos,
directamente en la computadoru. La
tabla digitalizadora cuenta con un
lapiz electronico, que debe incidir
sobre la tableta, misma que cuenta
con una membrana sensible al con-
tacto. La computadora reconoce
cada movimiento que el lipiz realiza
sobre la paleta y lo procesa como
una imagen.

Mouse o Raién

El raton es una herramienta bdsica
creada a partir de la creacidon del
primer interfaz grifico, es utilizado
para minimizar el uso del teclado,
acelerando la realizacion de muchos
de los comandos de cualquier pro-
grama, ya que inicamente se selec-
cionan los distintos menus pulsando
sobre ellos con el cursor del rousey
la accion sera determinada.

Dentro de los programas graficos y de
autoedicion, su utilizacion es casi impre-
scindible, ya que se utiliza adicionalmen-
te para mover y seleccionar los objetos
(texto o grdficos) que se encuentran en
pantalla.

Programas Graficos

Para complementar la utilizacion del
sofiware de autoedicion, ademas de los
programas procesadores texto en los que
solo habra que tomar en cuenta que pue-
dan generar archivos compatibles con el
programa de autoedicion, los programas
mas utilizados son los programas graficos.

Los programas de hojas de cilculo, de bases
de datos, y de grificas y diagramas, se uti-
lizan en menor proporcion, o dependen
de un tipo de publicacion especifica.

Una de las herramienias mds apreciadas
en la tecnologia informatica contempo-
rinea es la habilidad de poder crear
grdficos de cualquier tipo dentro de la
computadora, desde fotografias, hasta
complicados diagramas; ademas existe la
posibilidad de poderlos anexar posterior-
mente en la pagina de alguna publicacién
dentro de un programa de autoedicion.

Los programas graficos a su vez se sub-
dividen en programas de dibujo vectorial,
y programas de pintura.

Frogramas de Dibujo Vectorial

Estos programas funcionan basados en
vectores, lineas o curvas que se rellenan
con tonos o colores. Estos programas han
ido evolucionando paulatinamente hasta
irse convirtiendo en programas mas
intuitivos y con una linea de aprendizaje
mas corta que la que existia anteriormente.



Para afrontar la realizacion de dibujos
con estos programas hay que compren-
der su logica interna, ya que no trabajan
como si se dibujara en un papel, sino que
estan basados en la creacion de curvas
bézier, donde el programa, basado en la
insercion de 2 puntos, puede deformar
una curva hasta que adopta la forma
deseada.

Las herramientas que brindan progra-
mas como "Corel Draw” o "Illustrator” se
han ido incrementando con cada nueva
version del programa, ampliando las
posibilidades de resolucion de cualquier
tipo de problemas grificos hasta niveles,
que los procesos de disefio grafico tradi-
cionales no habian alcanzado.

Programas de Fintura

Los programas de pintura trabajan con
imdgenes de mapa de bits 6 bitmap, las
cuales son creadas ya sea pintando direc-
tamente en la computadora (con el
mouse o la tableta digitalizadora) o tra-
bajando con imdigenes digitalizadas con
un scanner.

Los programas de pintura brindan herra-
mientas que pueden ser manipuladas tal
y como son utilizadas sobre el papel, como
gomas, ldpices, pinceles, y colores; con
la posibilidad ademas de manipularlas
en todos sus aspectos, como cambiarles
el tamano, la resolucion, deformarlas,
cambiarles el brillo, la saturacion de
colores, el contraste, aplicarles filtros con
efectos especiales, crear transparencias,
crear collages con distintas imagenes, etc.

Conclusiéon

espués de la aparicion de la imprenta, algunos opinan que la Autoedicion

ha creado una nueva revolucion al igual que Gutemberg hace 500 afios.
Hoy la edicion electronica de publicaciones es una realidad y continua
evolucionando; el responsable de hacer que una pagina cumpla su funcion, el
comunicador grifico, enfrenta nuevas herramientas, y nuevos procesos para
poder aplicar sus conocimientos, pero estos deben ser complementados y
actualizados necesariamente para adaptarse a las nuevas tecnologias.

Cada hombre debe pertenecer a su tiempo, y cada tiempo suma al saber univer-
sal nuevos pasos hacia adelante; en la biisqueda de convertirse en un profesional
de la comunicacion grifica, hay que aprender a dar sin ninguna excusa, el
siguiente paso.



PARAVAVAUTOEDICION,
[ConocimientosiBasicos;

Para adentrarse cn ¢l mundo de la autoedicion, sc requicre de la com-
-prensidn de conocimicntos cn comunicacion gratica (mismos que se
mencionaron uno a uno cn cl capitulo anterior) los cuales dcebicran
conformar cl programa académico dc la licenciatura: conocimientos
gencrales de discho editorial y discio cditorial explicitamente para cl
proceso de autocdicion; conocimicntos concernicntes a los difcrentes
clementos que sc mancjan dentro del programa de armado de paginas
como son texto y grificos, (aunque cstos ultimos ya scan mancjados cl
comunicador dcbe saber, que ticnen caracicristicas cspeciales y sc
comportan difcrente dentro del ordenador de como lo hacen en los
procesos tradicionales) y finalmente domimo del software de autocedi-
cidén, sus limitaciones y capacidades particularcs.

Corresponde al presente capitulo analizar los conocimicntos bidsicos
para cl profesional de la comunicacion grifica sobre diseno editorial
para la autoedicidn, los cuales involucran, por supucsto, conceptos
inamovibles dcl diseno cditorial general.




DiagramacioniGeneral

La Utilizacion de
Reticulas

La Diagramacién en Diserio Editorial
esta basada en una variedad de
reticulas, las cuales son sencillamente
una serie de lineas guia que sirven al
Disenador para disponer los elementos
en una pagina; hace algunas décadas se
debian construir reticulas en azul
llamadas "Machotes" para guiarse en la
construccion de las paginas, mas en el
caso de la Autoedicion, el programa per-
mite la utilizacién de estas lineas guia,
las cuales no se imprimen pero pueden
verse en pantalla.

La utilizacion de una reticula, es practi-
camente indispensable en el proceso de
Disefio Editorial, para dar orden y
coherencia a la informaciéon contenida
en las paginas, el Comunicador Grifico
debera entonces determinar el lugar que
ocupara la reticula en su proyecto,y qué
tan estricta o flexible podra ser esta.

Las reticulas ficron usadas por los artistas del
Renacimiento para ampliar sus dibujos en la
realizaciin de murales. Son Ixisicas er la carto-
grafia y los planos militares desde hrace siglos y
Sueron beisicas para la creaciin de letros y armado
de paiginas desde los indcios de la imprenta.

Lo que distingue una pigina ordinaria
de una pdgina diagramada es su propor-
cion y su compatibilidad con la solucion
del proyecto grifico. Existen dos maneras
para que el Comunicador Grifico pueda
dar forma tanto mecdnica como armo-
nica a su proyecto, consideraciones que
determinaran la calidad del disefio.

“...muchos artistas grificos

contempordneos, han
realizado gréficos sin el
uso de reticulas formales.
Aunque esto sucede, hay
gran cantidad de evidencia
de que el diseno modular
en general, y el uso de
reticulas en particular,
puede influenciar el proceso
de disefio en modos que no
pucden ser ignorados...”

Humnenr, ps

La primera, es la utilizacion del sentido
natural ¢ intuitivo de proporcion, y la
segunda es a través de la aplicacion de
determinados principios sistematicos de
proporcion descubiertos por Matemati-
cos, Disefiadores y Arquitectos a través
de la historia,

Aunque algunos Disefiadores y Comuni-
cadores Graficos prefieren confiar en su
intuicion para resolver su proyecto de
disefio, el conocimiento de los principios
de proporcion puede ser necesario para
determinar la correcta division del espa-
cio, para de esta manera asegurarse de
la calidad del disefio resultante.

Es importante en este punto, antes de a-
nalizar el papel que desempefia la
reticula en la produccion grifica, dar
una breve revisidn a algunas de las reglas
de proporcion mas utilizadas para dar
base a la elaboracion de sistemas
modulares o reticulas.

Seccién Aurea

Conocida también como “De Divina
Proportione” (llamada asi por Fra Luca
Pacioli, en 1509), es la proporcién con-
tinua, derivada de la divisién de una linea
en dos partes, de manera que la propor-
cién de la distancia total con la parte mds
larga corresponde geométricamente a la
proporcién de el segmento mayor con el
menor. O

M iticamente, la seccidn durea es un nimero
irracional, 1.61503398, representado grdfica-
mente como .




El Cuadrado

El cuadrado ha sido probablemente un
factor de mayor importancia que la
seccion durea para el desarrollo de
reticulas modernas; cualquier Diseftador
que haya trabajado en formato cuadrado
habra encontrado resultados satisfac-
torios, pero su forma lo hace poco
economico de utilizar, e impractico para
la mayoria de los propdsitos. @

El cuadrado rafz de dos es derivado de una
extension del cnadrado a través del arco de su di-
agonal. Adernds es el principio en el cual se basan
las dimensiones vy subdivisiones de los tamasios
de papel estindar ent Europa.

El Modulor

Le Corbusier descubrio el primer sistema
de Disefio claramente identificable: "El
Modulor”.

El Modulor esta basado en la Seccién
Aurea y las proporciones humanas. Esta
construido con respecto a tres puntos de
la anatomia humana: la parte superior
de la cabeza, el plexo solar, y la punta de
los dedos de Ia mano levantada. La distan-
cia de la tierra al plexo solar representa
el extremo mayor divisorio de la seccidn
aurea, y la distancia del plexo solar a la
cabeza es el extremo menor. Con esta
base se crean series infinitas de propor-
ciones matemiticas que pueden ser
aplicadas tanto en Arquitectura como en
Diserto Grifico. @

La mayor contribucion de el Modulor al
Disefio Grafico contemporineo, fue que
dio la inspiracién para que Disenadores
crearan reticulas que transformaran las
antiguos formatos repetitivos y monoto-
nos, en disefios modernos.

YNV VVVVVVVVVVVV.VV

L1

Unic vez encontrada la proporcicn continnea
cortocidis como Secetin Aurva, pucide seguirse
repitiendo en un plano las veces que se
requiera, para conformar una reticula.

D= [.0150339%

(2]

Fl cuadrado raiz de dos es derivado de una
ertension del cuadrado a través del arco de
su diagonal. s la base de los tamarios de
papel estindear en Europ.

@

El Modulor.

]

A. El Borde Superior de lo Cabeza
B. El Plexo Solar
C. La Punta de la Mano Levantada



Diseno de
Reticulas

Ln utilizacion de una reticula dara
cohesion y continuidad al proyecto
de Diserio, lo cual daria como resultado
un proyecto distinto a otros, pero su uso
debera ser cuidadoso.

“.el uso de una reticula puede parecer muy simple
en l superficie, pero tradeyar cont ella no es simple;
mucho depende de el material que el Disetador
ha de incorporar en sus diseilos 3 las infinftas
sorpresas que podemos encontrar.,.” R, p. 18

Estas son algunas prioridades al disefar
con reticulas, a través de ellas cada
Comunicador Griifico puede ir encon-
trando su propio procedimiento y estilo
personal.

1.Se debe tener comprension total del
proyecto, desde sus objetivos hasta la
respuesta de los posibles lectores.

2.Habrad que determinar el espacio, el
tiempo, y el presupuesto.

3.Antes que comience la fase de disefio,
el Comunicador Grifico debe medir los
requerimientos fisicos: el espacio vi-
sual del material, el orden de continuidad
que debe darse de la presentacion al
contenido, y el grado de énfasis que de-
be darse a cada elemento.

4.Se deben destilar todos los elementos
en un solo concepto de disefio y comen-
zar a idear la reticula.

Lat reticule clebe dor las ideas 3 no dirigirlas, cuan-
do las estructirus de la reticula dominarn el proceso
creativo es muy peligroso, y podria dar como
resultado una solucién grifica de jado rigida.

5.La reticula puede tomar formas
variadas: puede solo definir los
madrgenes y la amplitud de las co-
lumnas (como lo hace la mayoria de
las ocasiones) o puede proveer al
Comunicador Grifico de una com-
pleja cantidad de lineas para un
mayor rango de opciones tipogrii-
ficas y visuales.

6. Cada reticula es propia de cada
proyecio.

Las lineas verticales de una reticula
controlan los margenes inferiores y
exteriores, las columnas tipogrificas,
y determinan el espacio entre ellas
Hllamado medianil.

La posicidon de estas lineas se mide
preferentemente en picas para
corresponder con los estandares
tipogrificos existentes.

Las lineas horizontales determinan
los margenes superior ¢ inferior
(mdrgenes de cabeza y de pie de
pdgina), la profundidad de las
columnas, y 1a ubicacion del las imi-
genes y titulos. Su posicidon se mide
en lineas, que estdin basadas en pun-
tos de la tipografia tradicional. ©

Es posible y adecuado en algunos
proyectos, que las reticulas contem-
plen diferentes anchos de columna.
Se pueden agregar tantas lineas
verticales como sea necesario, pero
es preferible que estas lineas tan solo
sean las bases de las columnas.

“..el sistema de retfeula es una ayuda, no una
gurantia. Permite un numero de usos posibles y
cada Disefiador puede buscar una solucién
apropiada a su estilo personal. Pero uno debe
aprender a usar la retfcula, es un arte que requiere
priictica...” MoLLER, p. 26

Diagramacion Editorial

A partir de la década de los 60 s se le dio
nuevo énfasis a la importancia de la
tipografia, el excesivo dominio visualy
la libertad de la forma dieron paso a la
nueva apreciacion por el orden y la
estructura. Las reglas tipogriificas reapa-
recieron en los layouts editoriales para
enfatizar la organizacion de las paginas.

El advenimiento de los nuevos procesos
de impresion como el offset repercutirian
en una revolucion técnica del disefio
editorial, igualmente sucedié con la
aparicion de la Autoedicion; la reticula
actualmente sigue siendo un instrumento
importante para la creacion de paginas.

Debido a la informacion de diversa indo-
le que manejan revistas y periodicos, su
reticula debe responder a las necesi-
dades particulares de cada seccidn, por
tal razon las revistas manejan reticulas
multiples.

Las reticulas multiples mas exitosas son
las que satisfacen todos los requeri-
mientos de el contenido, por ejemplo, si
se construye una reticula de seis colum-
nas, no significa que deban utilizarse las
seis, ya que se tiene con ella una multitud
de opciones: fa utilizacidén de dos colum-
nas, tres, o una ancha y cuatro delgadas,
ctc. @



Las divisiones horizontales pueden
también ser planeadas para que sean
utilizados diferentes tamafios de tipo-~
grafia, ademas de brindar posibilidades
para realizar variaciones en el trata-~
miento de las imdgenes. o

Reticula con lineas guia de columna y- mdrgen verticales, y lineas guta de colocacién de elementos

Cuando un “Layout” ha sido planeado . .
¥ de mdrgen horizontales.

cuidadosamente, y tiene una reticula
adecuada, la creacion de paginas es mas =
sencilla, ya que no habri duda de cual
puede ser la posicion de la tipografia, y
el tamano y posicion de las imdgenes, asi
el Comunicador Gréfico, podra prestar
mayor atencion a las cuestiones
puramente creativas y estéticas.
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Ern diseiio tradicional un Layvout es un boceto ter-
nunado de ki apariencia final de un proyecto; en
Auwtoedicion un Latyout se cortsidern la pigina ya
diseiiada visualizacky en la computadora.

Como cualquier otro instrumento del
diseno, la utilizacion de la reticula, como
se menciono no es absoluta; debe ser ©

usada con flexibilidad, y cuando sea  lyemplo de reticula miiltiple.
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Tipografia General

Algunos términos basicos, utilizados,
tanto en la tipografia tradicional
como en la tipografia electronica son:

* Ciaja o mancha tiposrifica: El espacio
de una pagina ocupado por el texto.

* Medianil: Espacio entre dos cajas de
texto.

« Folio:Numero de pigina, debe aparecer
en todas las paginas excepto en la
portada y la portadilla.

» Cornisa: Texto que aparece en la parte
superior de una pagina.

Primeramente, es indispensable conocer
cuales son las unidades de medida de la
tipografia ya que estas son las mismas
tanto en la tipografia tradicional, como
dentro del ordenador.

Launidad de medida basica en tipografia
es el punto, cuyo multiplo es L pica. Las
dos unidades de medicion estdn basadas
en el sistema inglés de medidas, y son
fracciones de pulgada.

Una pulgada tiene: 72 puntos
Una pulgada tiene: 6 picas

Una pica tiene: 12 puntos

En Furopa el punto didot y-el cleero se utilizan en
lugar del punto y- la picea.

En México, la pica es llamada cuadratin,
pero fuera de nuestro pais, el cuadratin
es el tamaiio que tiene la caja o recuadro
donde se dibuja la letra “M” mayuscula
de un alfabeto, asi que este tamarnio cam-
bia segun sea el tamario de la letra.

La tipografia ha evolucionado

desde las antiguas prensas de
tipos moviles a la tipografia
electronica, y a pesar de esto,
existe un problema que no ha
sufrido el mas pequeno cambio
desde entonces, gcomo
acomodar las letras sobre una
pagina de tal forma que
resulten lo mas faciles de leer
posible?; desde el tiempo de
Gutemberg, los impresores
europeos credron un cumtulo
de conocimientos y experiencia
prictica para lograr este fin,
basindose en las técnicas
desarrolladas durante quince
siglos por amanuenses (personas
que escribian lo que les era
dictado) y copistas, e
introduciendo a su vez reglas
nuevas, para controlar el
espacio entre letras, palabras,
lineas y parrafos.
Este arte es actualmente

llamado: Tipografia.

34

Cuadratin de 12 puntos (una pica): M

Cuadratin de 24 puntos: M

El cuadratin o pica se abrevia con el
siwno;

Como una letra de 12 puntos (una piea), tendrd
wrnt cuadratin del mismo tamario (una pica), en
Mérico seacostumbra lamar a la pica: cuadratin.

Los tamaiios de papel tradicionales se
basan en el mismo sistema por ejemplo:

Una pdgina tamano carta mide:
8.5 X 11 pulgadas
51 X 66 picas (cuadratines)

21.5 X 28 centimetros

Una pagina tamano oficio mide:
8.5 X 13 pulgadas
51 X 78 picas (cuadratines)

21.5 X 35 centimetros.

Clasificacién Tipogrifica

Las letras pueden dibujarse de maneras
ilimitadas, por lo cual existen infinidad
de familias tipogrificas, asi que para poder
utilizarlas de mejor manera ha sido
necesario establecer algun tipo de clasifi-
cacién; el mas simple, divide las familias
con respecto a su forma en 5 grandes
grupos:

Letras Romanas o Serif

Aquellas cuyos trazos son de grueso dife~
rente y tienes los extremos adornados con
pequenas prolongaciones llamadas pati-
nes o Serifs.



Son ideales para texto corrido por su alto
grado de legibilidad (los mismos patines
van guiando la vista de lector a través de
las palabras) incluso en tamanos peque-
nos. Su connotacién, ya que son tipos
creados en los tiempos clisicos tienen un
aura de autoridad y formalidad. @

Letras Sans Serif o de Falo Seco

Sus trazos son del mismo grosor, y no
tienen patines de adorno, son bastante
legibles en cualquier tamano, pero para
muchas personas su lectura es mas
dificil. Los tipos de palo seco tienen un
aspecto limpio, moderno y funcional. &

Letras Lgipcias

Tienen trazos del mismo grueso, pero
terminan adornadas por patines cuadra-
dos, logicamente son dificiles de leer en
tamano pequeno, pero son utilizadas con
resultados excelentes para destacar
titulos o textos breves a gran tamarno. ©

Letras Script o Manuscritas

Imitan la escritura a mano. @

Letras Ornamentales

Son letras con caracteristicas ornamen-
tales diversas, son dificiles de leer pero
muy utilizadas como elementos de
disefio, por ejemplo en la realizacion de
titulos. ®

Las connotaciones no son notorias aparente-
menite para el lector normal, pero tienen un efecto
poderoso al establecer el contexto del proyecto al
que se aplican. El comunicador grifico deberd
escoger el ipo adecuado al contexta de su proyecto.

(1)

Letras romanas o serif.

Times New Roman
Tiffany
Plantin
Footlight MT Light

2]

Letras sans serif o de palo seco.

Iy

Helvetica
Futura
Univers
Gill Sans

]

Letras egipeias.
Aachen
Rockwell

o

Letras script o manuscritas.

9{ mazosne
Baunly
cszinua/

[5)

Letras omamentales.

Merlin
Brankenstein

UMBRELLA



Estilos

El estilo bdsico de una letra es llamado
"normal” (también llamado letra blanca)
y es el mas legible de todos.

Si los rasgos de la letra se hacen mas
gruesos se denomina "negrita" (Bold).

8i los trazos se adelgazan la letra es
llamada "ligera" (Lig/1) o fina.

Si la letra se inclina hacia la derecha (por
lo general al rededor de 20 grados) su
estilo se ha nombrado "italico" (Jtalic) o
cursivo,

Cuando todas las letras se escriben en
mayitsculas, el estilo se conoce como
"versales”, si esas mismas mayusculas se
hacen 25% mas pequeias que las demas
letras se denominan "versalitas". @

Tamanos

Para medir el tamano de una fuente
determinada hay que tomar en cuenta
que en el pasado, cuando se imprimia
con tipos de metal, la forma de la letra
quedaba dibujada dentro de un cuadro
Hamado “caja de tipo”; cada letra se colo-
caba una con otra hasta conformar la
palabra completa, y asi sucesivamente.

La altura de esta caja de tipo equivale al
tamario de la letra y esto hace que sea
muy dificil determinar su tamano exacto,
porque no se puede conocer ia medida
del margen que rodea a la letra, produ-
ciendo un efecto en el cual letras del
mismo tamano pero de diferente familia
parecen tener tamanos distintos, @

Interlinea

La interlinea "leading”es el espacio
entre dos lineas de texto, y puede ser
medida con mayor facilidad que el
tamafio del tipo; se debe medir la
distancia entre el borde inferior de
dos lineas consecutivas (llamado
también alineacién de base), sin
tomar en cuenta los trazos ascen-
dentes y descendentes, (sin conside-
rar letras como q, t, p, j, f).

En tipografia, el tamafio de la in-
terlinea es expresado como una
fraccion matematica, es decir:
10/12 (diez sobre doce puntos)
donde el primer numero es el
tamano de la fuente tipogriifica, y el
segundo es la longitud de la
interlinea medida en puntos. ®

El tamano ideal de la interlinea es
calculado multiplicando el tamano
en puntos de la fuente por 1.2, asi la
interlinea para un texto de 12
puntos seria 12 X 1.2 = 14.4, locual
quedaria en 14 puntos de interlinea
(este es precisumente el calculo que
hace el software de Autoedicion, con
la opcion de interlinea automatica).

Fsta formulda es muy adecuada pare tipos
hasta de 18 puntos (tamaiios para tecto
corrido), pero en tamaiios mayores los
espacitos se tormarn excesivos, ast que iy que
dismirudr la interlinea para que el texto no
pierde st armonfa (por ejemplo los titulos
suelen verse bien cont lainterlinea del mismo
tamario que el lexto: 24/2-4).

Longitud de Linea

Otro aspecto importante a tomar en
cuenta en el armado de una pdgina, es la
longitud adecuada que debe tener una
linea o caja de texto (la longitud varia
seglin el tamano del tipo); existen varias
forma de calcular esta medida.

Por ejemplo, una regla dice que en una
linea debe caber 2 y media veces el alfa~
beto completo en mintisculas de la fuente
y el tamanio elegidos.

Otra regla indica que deben acomodarse
un promedio de 8 a 11 palabras por
renglon.

Otra regla mas expresa que la longitud
de la linea debera ser igual al doble del
tamario del tipo, expresado en picas (para
un texto de 12 puntos, la linea mediria
12X 2 = 24 picas o 10.2 cm.).

En hojas de gran tamano la lectura serd
mas ficil si el texto se encuentra en 2 o
miis columnas.

Seguin algunas ieorias psicolégicas, la
retentiva del ser humano promedio,
alcanza a recordar por lo menos 7
elementos de cualquier grupo de cosas
que intente recordar, asi que se considera
que la lectura de una linea con al menos
7 palabras serd adecuada para captar el
contenido de un texto sin perderse.



Intersticio

El espacio entre letras es llamado inter-
letrado o intersticio “kerning’; y varia
segtin el par de letras del que se hable
(no es el mismo espacio entre wa que
entre li) por lo general el Disefiador que
desarrollé la familia tipogrdfica, ha
elegido los espacios optinos entre pares
de letras, y esta informacidén ya esta
incluida al instalar una familia en la
computadora.

El software de autoedicion cuenta con la
herramienta para modificar este espacio
entre pares de letras individuales, pero
esto deberd hacerse con sumo cuidado y
conocimiento del disefio de la familia en
cuestion para un fin especifico. @

AAAAAAAAAAAAAANAAAAA

(1]

2]

Letra Normal o Blanea
Desktop Publishing

Letra Negrita o Bold
Desktop Publishing

Letra Fine o Light
Desktop Pubilishing

Letra ltilica o Cursiva

Desktop Publishing

Letras Versales o All Caps
DESKTOP PUBLISHING

Letras Versalitas o Small Caps
Deskror PuBLISHING

(]

El primer ruimero es ol tamadio de la fiente

tipogridfica, el segundo es le longitud de la
interlnea medida en puntos.

The Desktop [zoe] .z,
best way for

Texto realizado en

Arial de 14 pts.

Téxto realizado en

Times New Roman de 14 pts.

(1)

Ll irndersticio o kerriing, varfa segain el par de letras
del que se hable, er el gemplo superior, se redujo
el espacio entre ellas para que resulte arménica
su aparfencia, en comparacion con el ejemplo in-
Sertor, dorde se aplics el intersticio normal del resto
la fanilia tpogrdfica.
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Alineacién
Existen cuatro maneras de alinear el texto

Alineacion Justificadn

Crea bloques de texto rectangulares,
separando las palabras dentro de las
lineas para que llenen exactamente la
fongitud de la linea. @

Uno de los problemas mas grandes a los
que se enfrenta el comunicador grafico
al colocar un texto en la computadora,
es el aire excesivo o muy escaso que in-
serta el programa de autoedicion en
ciertas lineas con alineacion justificada.
Para ajustar la cantidad de aire existente
hay varias posibilidades.

Para que las palabras en esta alineaciéon
no queden muy separadas, habra que
utilizar el corte silibico al final del
renglon que lo requiera para acomodar
la longitud de la linea.

El programa de autoedicion puede in-
sertar automiticamente los guiones
necesarios, a truvés de un diccionario, o
con un algoritmo que cuenta el niumero
de letras de la palabra y lo compara con
el numero ideal de letras que deben que-
dar antes y después del corte silibico; es
posible que el programa se equivoque al
realizar esta labor asi que la correccién
puede realizarse manualmente. @

Si la correceion se realiza del final del parrafo
hacia el principio pueden aparecer errores en el
terto, pues los gm'um:\- que se nsertarn a mano no
se borran st el tevto se recorre después de una
correceidn, y puede quedar algin guicn a lo nutad
de una palabra. Por gemplo de esta manera:

pala-bra.

Es posible que el corte de silabas no
resuelva el problema; asi que el
programa de autoedicién puede
ajustar el el intersticio del parrafo,
con un valor que indica cuanto se
abre el espacio entre las letras, y cuan-
to se cierra; idealmente hay que evitar
no ajustar el intersticio demasiado.
(3]

Aun es posible condensar o expandir
la anchura de las letras para que el
fexto se ajuste, pero habra que tomar
en cuenta que cualquier cambio
mayor al 10% hara que el texto
corrido se vuelva ilegible. @

Ll comunicador grifico deberd evitar las
calles o rios en el tevto (espacios en blaneo
que se producen por la separacion de
palabras muy cercanas en lineas conse-
cutivas), provocados por la alineacian
Justificada, s que pueden distraer al lector
al seguairlas con i vista.

Alineacion a la Izquierda

También llamada de bandera; colo-
ca el texto en el borde izquierdo de
1a linea de texto, creando un borde
desigual a la derecha. Es 1a forma de
composicion mas legible, ya que el
espaciado entre palabras no cambia
a lo largo del texto, y las lineas se
cortan, no por un guién en medio
de la palabra, sino por un espacio
entre palabras, asi que todas las
lineas terminan con naturalidad. ©

Alineacion a ln Derecha

Alinea el texto en el borde derecho de la
linea. Es mas dificil de leer que el aline-
ado a la izquierda, ya que por el modo
de lectura, es complicado localizar el -
comienzo de cada linea. Es adecuado
Ppara textos cortos y motivos especificos
de disefio. ®

Alineacion Centrada

Centra el texto en la columna. Crea
ambos bordes del texto desiguales pero
el espacio a su alrededor es simétrico, lo
cual provoca un equilibrio natural que
le da un aire de autoridad formal. Esta
alineacion es apropiada cuando se utiliza
una sola columna, pero ha de utilizarse
con cuidado en una pagina de varias
columnas. @

Sugerencias y Recomenduaciones
Adicionales

Tradicionalmente, existen consejos adi-
cionales para que un texto sea legible y
tenga mejor apariencia, a continuacion
se muestran algunos de los mas comunes.

= No usar dos espacios después del punto
y seguido.

« Si se utiliza sangria, no hay que utilizar
la barra espaciadora sino emplear el
tabulador. (La longitud normal de una
sangria equivale al tamarno en puntos
de la fuente tipogrifica, o a un multiplo
de ella).

* No utilizar comillas ya sean simples o
dobles rectas (","), sino comillas para
abrir y cerrar texto (“,”) también lla-
madas comillas inteligentes o tipogra-
ficas; las comillas rectas se utilizan
para abreviar pies y pulgadas.



* Tratar de evitar que una sola linea o
palabra final quede suelta al principio
o al final de una pdgina o columna
(estas son conocidas como viudas y
huérfanos), se arreglan manualmente
cambiando la composicion, tratando de
evitar modificar el interlineado, 6 con
el comando especial del programa de
Autoedicion.

* No dejar una linea en blanco entre
parrafos. 8i se utilizard un espacio adi-
cional, es preferible indicarlo como
espacio fijo al final de los parrafos en
el programa de autoedicion.

« Las mayuisculas se acentian sin excep-
cidn, y en texto corrido hay que evitar
escribir solamente con mayusculas,
pues da la impresion de que se le grita
al lector.

* Si el documento tiene s de una colum-
na, es importante alinear el texto de tal
manera que los renglones de las colum-
nas tengan la misma linea base, y no se
vean unas lineas arriba y otras abajo;
asi mismo en todas las hojas, para que
coincidan incluso en hojas que se en-
cuentran de espaldas una con otra.

(1]

Alinencion justificada

Many drawing and image-processing
applications can save bitmaps (TIFF,
PCX, BMP, etc.) included in their
encapsulated PostScript graphics
(EPS) as binary data.

VYV VVVVVVVVVVVVVY

a

Ajuste por corte siliihiico

Sin ajuste

Many drawing and image
processing applications can save
bitmaps (TIFF, PCX, BMP, etc.}
included in their encapsulated
PostScript graphics (EPS) as
binary data.

Con ajuste ere fa [ linea

Many drawing and image proces-
sing applications can save bitmaps
(TIFF, PCX, BMP, etc.) included
in their encapsulated PostScript
graphics (EPS) as binary data.

(3]

Afuste por intersticio

Sin ajuste

Although this produces smaller
files, EPS files with binary data
can not be processed by the
Windows PostScript driver
because they are not printable.

Con cjuste ent la 22 y " Linca

Although this produces smaller
files, EPS files with binary data can
not be processed by the Windows
PostScript driver because they are
not printable.

o

Ajuste por condensacion o expansién del tipo.

St ajuste

Although this format produces smaller
files, EPS files with binary data can
not be processed by the Windows
PostScript driver because they are not
printable.

Con ayuste en la 2 linca

Although this format produces smaller
fites, EPS files with binary data can not
be processed by the Windows Post-
Script driver because they are not
printable.

®

Alineacton a la izquierda

Many drawing and image
processing applications can save
bitmaps (TIFF, PCX, BMP, etc.)
included in their encapsulated
PostScript graphics (EPS) as
binary data.

®

Alineacién a la derecha

Many drawing and image
processing applications can save
bitmaps (TIFF, PCX, BMP, etc.)
included in their encapsulated
PostScript graphics (EPS) as
binary data.

(7]

Alineacion centradn

Many drawing and image
processing applications can save
bitmaps (TIFF, PCX, BMP, etc.)
included in their encapsulated
PostScript graphics (EPS) as
binary data.



Tipografia
Electréonica

a tipografia tradicional con la llegada

de los sistemas informaticos se
enfrentaria a un importante proceso de
adaptacién, es decir, muchas de las
familias tipograficas utilizadas, creadas
en los anos anteriores a estos sistemas,
debian ser digitalizadas para seguir
siendo manejadas dentro de la com-
putadora.

La tipografia tradicional se convierte
entonces en tipografia electronica,
cuyas caracteristicas especificas deben
complementar el conocimiento global del
comunicador grifico para que pueda
utilizarlas adecuadamente.

Al principio de la era de las computa-
doras personales, para cada fuente
tipogrdfica (una familia de caracteres del
mismo tamarno y estilo), era necesario
crear dos archivos, uno para ver las letras
en la pantalla y otro para enviarlo a la
impresora, y ambos guardarlos en el
disco duro. Asi por ejemplo, para poder
usar una fuente Times en estilo normal,
negrita e italica en tamanos de 10, 12,
14, 18,y 24 puntos, habia que almacenar
30 archivos diferentes, lo que implicaba
un gran espacio de memoria.

Quienes lograron revolucionar la uti-
lizacion de las familias tipogrificas en
las computadoras personales fueron las
companias Bitstream con sus fuentes
escalables “Fontware”, y Hewlett
Packard con sus “Bitmap FCL”, pero seria
Adobe Systems quién daria el paso mas
revolucionario.

Fuentes Postcript

Adobe Systems creod el concepto
“Postcripf’ el cual requiere unica-
mente 2 archivos para generar una
familia tipografica completay verla
o imprimirla en cualquier tamano,
ya que la impresora se encarga de
escalar o gjustar el tamano de las
letras.

El primer archivo es llamado
“bitmap” (mapa de puntos) y consta
de fuentes cuidadosamente dibuja-
dasde 9, 10, 12, 14, 18,y 24 punios,
para verse con la mejor calidad
posible en el monitor; si se requiere
ver un tamano diferente, el sistema
operativo interpola una nueva fuen-
te a base de los tamanos que contiene
el archivo dibujado, y lo muestra en
pantalla con una menor calidad (sin
detalles y con lineas escalonadas).

Este problema fue subsanado cuan-
do la misma compaiiia introdujo un
programa llamado Adobe Type
Manager (ATM) que con un solo
archivo conteniendo la informacion
basica de la familia tipogrifica, pue-
de dibujarla en cualquier tamano y
proyectarla en la pantalla sin ningu-
na pérdida de calidad, este proceso
es conocido comunmente como
rasterizacion.

40

Fl sistema Posteript es un lenguaje de deseripeian
de prigina (o PDL).

El segundo archivo se llama “outline”y
debe estar en la impresora (por esta
razon, estas fuentes pueden solo imri-
mirse en impresoras Postcript), o al
menos en el disco duro, el cual lo envia a
la impresora cada vez que lo necesita.

Este archivo contiene la informacion
matemaitica necesaria para que la im-
presora dibuje el contorno de la letra,
aplique un grosor a sus trazos, y pueda
inclinarla si es necesario escribir itdlicas
o cursivas.

Este archivo contiene ciertas instruccio-
nes, que indican como se debe dibujar
cada letra de manera optima para adap-
tarla a la resolucion de la impresora sin
perder detalles esenciales, logrando asi
que la letra se vea casi igual a 300 que a
1200 d.p.i.

tlpid. = puntos por pulgade (dots per inch)

El lenguaje Postcript funciona excelente-~
mente si se cuenta con todo lo necesario:
archivos outline, bitmap, impresora
Postcript y el programa ATM.

Con cualquier impresora (no-Postcript)
y Adobe Type Manager pueden im-
primirse las fuentes bitmap que el ras-
terizador produce, El Sistema Operativo
o Windows se encarga de enviarlas al
monitor y a la impresora aumentando
con esto el tiempo que la computadora
tarda en enviar la informacion a la
impresora.



Las fuentes Postcript que funcionan
como ya se menciono son llamadas
Fuentes de Tipo 1. Existen otras llamadas
de Tipo 3, que no tienen las instrucciones
antes mencionadas integradas, ni traba-
jan con ATM, asi que solo funcionan con
impresoras Postcript y la calidad resul-
tante en el impreso es menor, (logica-
mente las fuentes tipo 3 son mis baratas),
asi que esto debe ser tomado en cuenta
al optar por unuas u otras.

Fuentes True Type

Estas fuentes fueron desarrolladas por la
empresa Apple como competencia a las
creadas por Adobe.

La diferencia entre ambos tipos radica
en que True Type solo utiliza un archivo
para cada familia tipogrifica, con la
informacion necesaria para dibujar las
letras a cualquier tamano, y adecuarlas
a la resolucién del monitor y la impreso-
ra (Windows a través del controlador de
Fuentes se encarga de escalar, e inter-
pretarla informacién de la fuente).

Esta diferencia logro dar ventajas a True
Type sobre Postcript, al no requerir nada
adicional.

Las fuentes True Type desde luego, tienen
también sus desventajas; debido a que su
tecnologia es mas compleja, cada letra
emplea un 50% mas de puntos de control
para indicar su contorno y mads infor-
macion para ajustarse a distintas resolu-
ciones que Postcript.

Las fuentes True Type resultan ser
ademas mas caras de elaborar para
las empresas que disenan familias
tipogrificas para computadora; y ya
que para ingresar al mercado deben
tener un precio mas accesible que
las Posteript, da como resultado que
los fabricantes se rehusen a crear
fuentes tipograficas nuevas, a pesar
de esto se encuentran disponibles
innumerables fuentes True Type asi
como fuentes Postcript.

SElos fabricantes Hegasen a desarrollor un

mejor método de rasterizaciin, para de este
modo mejorar la impresion, los uswarios de
las familias True Tipe tendrian que adqguirr
nevamente la fuente, St sucede algo similar
con Tusteript, bastaria core cambiar o una
versiin e de ATAL

Para concluir este apartado, puede
mencionarse que las diferencias en
fa calidad de impresion entre True
Type y Postcript no son demasiado
aparentes.

Las fuentes True Type que vienen de
obsequio en Windows o el Sistema
7 se ven mejor al imprimirse (en
laser a 600 d.p.i.) que su equivalente
en Postcript, pero estas fueron
disenadas por la prestigiosa empresa
Monotype y no son un buen ejemplo
tipico.

41

En general puede decirse que Postcript
domina el ambiente Macintosh, y las
‘True Type la plataforma PC.

s conweniente comprar una copia original de las

Suentes, ya que los archivos de fuentes son
particularmente frigiles, v se dasian ol realizar
miis copias.

La proliferacion de innumerables fa-
milias tipograficas disponibles para los
usuarios de computadoras, es resultado
muchas veces de la pirateria de las mis-~
mas, es decir, algunas personas se han
involucrado en la tarea de retomar
fuentes originales y cambiarles el nombre
y algunos de sus rasgos distintivos, para
venderlas de manera independiente sin
la autorizacion del fabricante original.

Esta es la razon por la cual existen en el
mercado fuentes tipogrificas aparente-
mente idénticas con distintos nombres;
aunque las companias creadoras de fa-
milias originales han luchado por la
disminucion de este hecho, es convenien-
te tener cuidado con la fuente que va a
utilizarse ya que las fuentes tipograficas
piratas son de baja calidad, ya que no esta
estudiada adecuadamente ni su estructu-
ra, ni su comportamiento en el texto, a
diferencia de las fuentes originales.



Armado de
Pagina

“.Ja tipografia trata de las clases de ipos, y para
empezar a disefiar con ellos hemos de conocer la
vartedad de clases de tipos disponibles; comao se
clasificant y espactan; que tipos son adecuados
para trabajos concretos v que aspecto tienen en la
prigina... " CoLLer, p. 6

Dentro del software maquetador o
armador de pdginas, el elemento
mds importante que el comunicador
grafico habra de manipular es el texto;
el primer paso es tratar de concebir la
pdgina como un rompecabezas donde
cada bloque de texto es una pieza, y hay
que encontrar la disposicion adecuada
para cada una, misma que debe adaptar-
se a los objetivos del proyecto.

“.Ada maqueta de pigina gira alrededor del
equulibrio en la colocaciion de los bloques de texto
yenla consideracian de las formas que haces con
el papel en blanco que queda alrededor de estos
bloques...” CorLier, p. 12

Los espacios en blanco y los bloques de
texto interactuando pueden crear di-
versos efectos. Dentro del programa de
autoedicion se pueden lograr diversas
formas con el texto de manera sencilla,
lo que brinda mas posibilidades creativas,
ademas de funcionar como una herra-
mienta para guiar la mirada del lector. @

Cuando el comunicador

grifico se enfrenta por fin al
ordenador, y debe disponer los
clementos de disefio dentro de
un espacio determinado, llega
el momento de aplicar los
conocimientos bdsicos
adquiridos en todas las dreas
del disefio, y obtener nuevos
conocimientos a medida que
aumenta la experiencia en la
utilizacion de los sistemas
informiticos. Una vez que se
ingreso el texto en Ia
computadora, el quehacer del
comunicador gréfico es
seleccionar la familia
tipografica y su tamano, para
componer el texto en la pdgina;
por supuesto deberd conocer
como se realiza esta labor
dentro del programa de

autoedicion.

Los bloques de texto ademas, indepen-
dientemente de la forma que tengan,
zozan de una calidad tonal; el tono de
un bloque esta dado por la cantidad de
negro y blanco que contiene, cuanto
mayor sea el tono del bloque (mmas negro)
su peso aumentard, esto debera tomarse
en cuenta al equilibrar los elementos
dentro de la pigina. &

Es posible mirar al texto como si se trata-
ra de una persiana, la cual puede abrirse
y cerrarse para graduar la intensidad de
luz que entra; en el caso del texio, cuanto
mayor sea su interlineado, el bloque de
texto sera mas ligero, es decir que sera
posible ver mas el espacio en blanco entre
sus lineas, esto es muy utilizado actual-
mente cuando se coloca una imagen tras
el texto, el interlineado debe estar abierto
para dejar ver lo que hay detras; si se
disminuye sucedera el efecto contrario.
3

Una pagina debe ser una estructura de
bloques de texto que deben estar equi-
librados visualmente entre si y con los
bordes de la pigina, como los ladrillos
de una pared. Cada elemento debe estar
apoyado en otro, y no flotando por la
pdgina.

Una vez que se tienen que combinar los
bloques de texto con las imdgenes, las
consideracion de equilibrioy uso de aire
en la pdgina son las mismas.



(1]

Dentro del programa de Autoedicion se pueden lograr diversas formas con el texto de manera
sencilla, lo que brinda mds posibilidacles creativas al comunicador grdfico.
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Los bloques de texto gozan de una calidad tonal; el tono de un bloque esta dacdo por la cantidod
de negro y blanco que contiene; en o giemplo la pagina izquierda tiene significativamente mepor
peso visual que la pagina derechar.
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el gfermplo se coloca la nusma imagen tras dos
bloques de texto idénticos pero con distintos
interlineados. Cuanto mayor es el interlineado, el
bloque permite ver mejor la imagen entre sus lineas.




Visibilidad
y Legibilidad

a visibilidad depende directamente

del tipo de letra que se elija y del lugar
que se asigne para el texto con respecto
al espacio en blanco.

La legibilidad y la visibilidad son distin-
tas: la visibilidad se refiere a la claridad
con que se ve la letra, es decir que cada
caracter este definido y se identifique
facilmente a la distancia que esta dis-
puesto el lector.

La legibilidad depende del tipo selec-
cionado, pues determinadas familias
tipogrificas son adecuadas para una
lectura prolongada y otras no 1o son.

Cada proyecto de disefio que emprenda
el comunicador grafico debera tener un
gradodeseado de visibilidad, esta medida
dependera tanto de la persona a la que
va dirigido el mensaje, como de cuando
y dénde va a ser leido el mismo. @

Los titulos deberdn logicamente de ser
visibles, y los tipos de texto corrido debe-
ran ser ademas legibles.

Una de las caracteristicas del ser humano
al leer, es que lo hace formando grupos
de palabras a la vez, y las formas de los
caracteres percibidas en conjunto son las
que permiten al lector interpretar estos
grupos, el lector se vale de los rasgos
ascendentes y descendentes, ademas de
los ojos de las letras para reconocerlos.

La legibilidad es afectada tanto por
el interlineado como por la longitud
de la linea en los textos largos.

Cuando se amplia nuicho un tipo de letra,
usualmente debe reducirse la interlinea, s
aumentarse en los li,ms MUY pequenos, a

Para obtener el grado de visibilidad
y legibilidad de un texto, deben con-
siderarse los tamanos de tipo muis
apropiados para este propdsito.

Existen dos clasificaciones del tipo
con respecto a su uso: se tienen los
tipos utilizados como titulos y sub-
titulos, generalmente estos se com-
ponen de mas de {4 puntos; existen
también los tipos de texto corrido,
estos deben ser apropiados para una
posible lectura intermitente, asi que
son de tamano inferior a los 14 pun-
tos, por lo general de 9 a 12 puntos.
(3]

Yu se analizo anteriormente el inter-
lineado y sus caracteristicas, pero se
debe senalar su importancia en la
legibilidad y visibilidad de un texto.

Si no existe el interlineado suficiente, le
puede resultar a lector demasiado com-
plicado el seguimiento a lo largo de una
linea (ya que no tiene una banda en
blanco de espacio para guiarse); por el
contrario si el interlineado es excesivo,
la vista se pierde en el texto; cualquier
extremo es inadecuado, sobre todo en
pasajes largos (a menos que obedezca a
un objetivo de diseno especifico), ya que
resultara fatigoso para el lector. @

Luos tipos con patines refuerzan la alineacion
horizortal de le miraeda del lector en la linea (lo
que los hace los mids apropiados para los textos
largos); por esta razén los tipos sans serif
necesitary mayor interlineado para ser legibles
Sficilmente.
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El texto de los titdos debe ser visible a primera vista, el texto corrido deberd ademis ser fegible.
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Tipografia de 18 puntos con interlineado normed
(15/21.6):

Desktop
Publishing

Tipografia de 18 puntos con interlineado reclucido
(18/16):

Desktop
Publishing

Tipografta para titdos de 14 puntos en
adelante

"About PageMaker"

Tipografia para terto corrido de 9 a 12
puntos

Many drawing and image-pro-
cessing applications can save
bitmaps (TIFF, PCX, BMP, etc.) in-
cluded in their encapsulated
PostScript graphics (EPS) as bi-
nary data.

(]
Demasiado interlineado (12/18)

Many drawing and image-process-
ing applications can save bitmaps
(TIFF, PCX, BMP, etc.) included in
their encapsulated PostScript gra~
phics (EPS) as binary data.

Interlineado insuficlente (12/12)

Many drawing and image-process-
ing applications can save bitmaps
(TIFF, PCX, BMP, etc.) included in
their encapsulated PostScript gra-
phics (EPS) as binary data.

Interlineado adecundo (12/14)

Many drawing and image-process-
ing applications can save bitmaps
(TIFF, PCX, BMP, etc.) included in
their encapsulated PostScript gra-
phics (EPS) as binary data.



Jerarquizacion
del Texto

Demro de los textos el comunicador
grifico tiene la responsabilidad de
dar mayor énfasis a ciertos elementos del
texto, como ciertas palabras o enuncia-
dos, para que el lector les preste mayor
atencion; estas palabras deberdn ser mas
visibles que el texto normal.

Para lograrlo, el comunicador grafico
& b
puede valerse de las variantes del texto

existentes.

Las variantes mas utilizadas son la
negrita (Bold y la cursiva (talid), ya que
ambas refuerzan la palabra o frase que
se desea destacar.

Hay que tomar en cuenta que el dar
énfasis en negrita, aunque efectivo, puede
afectar la legibilidad; el destacar en
cursivas es mas sutil y no afecta la
legibilidad. @

Elsubrpyado es un anticuado reminiseente de las
mdquinas de escribin, asf es que preferentemente
hay que evitarlo.

Ademads de estas variantes existen las
versales y versalitas; con las primeras se
debe tener mds cuidado, ya que da la
impresion de que le hablan al lector en
voz alta lo que puede resultar un tanto
agresivo, y asemejan mas a un trabajo
mecanografiado, que a una composicion
tipografica profesional.

Las versalitas son elegantes y distin-~
tivas (por ejemiplo para nombres
propios), y pueden realizarse
automditicamente con cualquier
programa de autoedicion.

El punto mas imporiante al momen-
to de destacar palabras, no es cual
de las variantes se va a utilizar, esto
es relativamente sencillo, sino
cuantos tipos diferentes de énfasis
han de utilizarse en una misma
publicacion,

Las palabras enfatizadas resultan
molestas al lector si se abusa de ellas,
ann mads si se utilizan varios estilos
de énfusis distintos. @

Composicion
Tipografica

En los sistemas de Autoedicién el
comunicador grafico se convier-
te muchas veces en el responsable
de la correccion y la composicion
tipografica, asi que debe desarrollar
un sistema que le permita la com-
probacion y correccion adecuadas,
asi como crear un estilo uniforme
tanto de disefio como de composicion.
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“...desarrolla tus propias reglas de estilo para el
uso de los diferentes juegos de tipos, variantes, lon-
gitudes, espaciado, ete., para asegurar la
caherencicya lo largo de wny trabeyo determinado...”
Corrg, p. 32

Al tener un determinado proyecto en
proceso, habra que desarrollar un estilo
propio para €, asi que se deben elaborar
una serie de reglas tipograficas que ha-
brin de seguirse al pie de la letra.

Estas reglas definiran cuando y dénde
han de utilizarse los distintos tipos de
letra y sus variantes; cual serd la ali-
neacion, el interlineado, el sangrado o
sangria si es que se va a utilizar, la longi-
tud de linea, la separacion de los parrafos
y las caracteristicas de los titulos, subti-
tulos, pies de figura, notas, paginacion,
ete, Tras seguir estas reglas se conseguira
un proyecto coherente y con un estilo
distintivo. ®




(1

Enfasis con tipografia bold o negrita:

Although this produces smalier files,
EPS files with binary data cannot be
processed by the same Windows
PostScript Driver because they are
not printable.

Enfasis con tipografia itdlica o cursiva:

Although this produces smaller files,
EPS files with binary data cannot be
processed by the same Windows
PostScript Driverbecause they are not
printable.

Enfasis con tipografia en solo mayiisculas o
Fersales:

Although this produces smaller files,
EPS files with binary data cannot be
processed by the same WIN-
DOWS POSTSCRIPT DRIVER
because they are not printable.

Enfasts con tpograffa en versalitas:

Although this produces smaller files,
EPS files with binary data cannot be
processed by the same WiNDows
PosTtScripT DRivER because they are
not printable.

(2]

La utilizacion de diferentes tipos de énfisis
en el mismo texto resulta molesta pora ef
lector.

Many drawing and image-
processing applications can save
bitmaps (TIFF, PCX, BMP, etc.)
included in their encapsulated
POSTSCRIPT graphics (EPS) as
binary data.

Although this produces smaller
files, EPS files with binary data
cannot be processed by the same
Winpbows PosTtScripT DRIVER
because they are not printable.

(3]

Un proyecto coherente se consigue através de la
utilizacion de un estilo distintivo para cada uno
de sus elementos.
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Dispositivos en
el Texto

denuis del texto corrido, existen

algunos elementos que también son
texto, o que torman parte de él (como
las lineas y los recuadros), que gozan de
caracteristicas particulares, para su
tratamiento y ubicacion dentro de la
pdgina.

Titulos

“..da efectividad de un titulo depende tanto de su
contenido como del estito con el que es tratado,
peroes su escala, o tamario relativo, lo que asegum
que destague en la paginag...” COLLIER, p.-4S

Elestilo que ha de aplicarse en los titulos,
o los trucos visuales que se pueden utili-
zar para que este resalte y refleje el
contenido del texto, ya sean el contraste
en tamario o color, la posicion en la
pagina, la yuxtaposicion de elementos,
las palabras en negativo, la utilizacion de
una determinada fuente tipografica o la
combinacion de 2 o mas fuentes, ete. son
decisiones que deberd asumir el propio
comunicador grafico en el proceso de
autoedicion; asi que no se debera perder
de vista el tipo de publicacion que se
realiza, el publico al que va dirigida y su
contenido.

“...el Diserio Grifico es el delicado equilibrio entre
el andlisis l6gico del contenido del texto y- la
consideracion de la estética de la pdgina...”
CorLienr, p. 45

Es justamente la reticula creada al
principio del proceso de disefio, la que
indicard el sitio apropiado para la
colocacion de titulos y subtitulos. @

MAANAAAARAAARAANANANA

Titulos y subtitulos deberin ser
acomodados jerarquicamente, en
posicion de importancia 1ogica
(primero el titulo, después los subti-
tulos y al final el texto); esto quiere
decir, que la posicion y la apariencia
visual que el comunicador grifico
asigne para cada elemento deberd
dejar claro el nivel de importancia
que tiene ese elemento.

Para reflejar este nivel jerarquico
visualmente, se puede hacer uso de
la eleccion de diferentes tipos,
tamanos y variantes para cada nivel
individualmente, asi como del
tratamiento especifico de los mismos
(letras en color, en negativo, enmar-
cadas, etc.). @

Lo mas importante es mantener el
mismo nivel jerarquico a través de
toda la publicacion, lo que ayudara
al lector a interpretar la jerarquia
de cada porcién de informacion, y a
diferenciar cada seccion del impreso.

Las variaciones que el comunicador
puede hacer, solo las limita su
imaginacion, pero no deberi perder
de vista que los titulos solo cumpli-
ran su cometido, si su tratamiento
grafico refleja la identidad del texto
al que refieren.

“... el principio bisico que rige a los titndos
es que deben reflejar of contenicdo del texto al
que presentan...” CoLLIER, p.o2
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Comenzando desde la eleccion del tipo,
es posible intentar garantizar que la
identificacion del titulo con el texto se
logre.

Por ejemplo, el mismo nombre de la
familia tipogrdfica puede dar algun
indicio de como se puede utilizar esta,
ademds de que se debe observar que
muuchas de 1as familias tipogrificas estin
ligadas a la época cuando fueron
diseriadas.

La disposicién de los titulos, puede tomar
cualquier sitio en la pdgina mientras que
refleje la jerarquia que le corresponde,
no necesariamente los titulos deben por
ejemplo aparecer al principio del texto,
puesto que valiéndose del tamario del tipo
o su tratamiento grafico, el comunicador
erifico puede capturar la mirada del
lector, y obligarlo a leerio primero. @

Introducciones

Las introducciones del texto, son utili-
zadas para guiar la mirada del lector al
principio del texto, estas deberan en-
tonces de atraer la atencion para captar
el interés por el texto en cuestion.

Las introducciones cumplen el mismo
papel que una ilustracion dentro de la
pdgina, luego entonces adquieren un
papel ademads de informativo, decorativo,
asi que el Comunicador puede jugar con
sus caracteristicas distintivas. ©

Pueden usarse acertadamente diferentes
longitudes de linea, de tipo, tamatioy dis-
posicidn dentro de la pdgina, que desde
luego resulten complementarias al estilo
escogido para el resto del documento.



(1] (3

La retfeula creada al principio del proceso de diserio, indica ol sitio apropiado para la colocacion  La disposicién de los titulos, puede tomar

de titdos y subtftulos. cualquier sitio en la pdgina, mientras que reflefe
la jerarquiu que le corresponde.
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La nivel jerdrquico deberd ser evidente en titulos, subtitulos ¥ texto; en el gemplo se observa una Las introducciones juegan un papel informativo,
porcién de pdgina donde se observan estos elementos. 3+ decortivo; ast que el comunicador puede jugar
con sus caracteristicas distintivas.
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Capitulares

Una de las reminiscencias de manuscri-
tos de la Europa medieval que llegan
hasta el disefio grdfico moderno son las
capitulares, que son las mayusculas
iniciales de un texto ampliadas.

Al jgual que antafio, las capitulares se
utilizan para atraer la mirada de lector
(a través del contraste que se logra con
el cuerpo principal del texto) y guiarlo
al principio de su lectura. @

El factor mas importanie a considerarse,
es que la mayuscula caida (que se extien-
de verticalmente desde la primera linea,
terminando en una de las lineas subse-
cuentes), debe ampliarse un namero
exacto de lineas, y caer justo sobre la
linea base de la tiltima linea. ©

Como todas las formas de enfatizar un
texto que se han mencionado, el uso
excesivo de las capitulares, puede estro-
pear sus efectos.

Cabeza y Pies de Pagina

Son llamadas de esta manera las partes
superior e inferior de la pagina. Normal-
mente, el margen superior de una pdgina
es utilizado para colocar el titulo del
capitulo o seccion, e incluso el titulo del
libro (0 ambos, capitulo y seccion, o titulo
del libro y capitulo, uno en la pdgina
izquierda y el otro en la derecha indis-
tintamente); también puede dejarse libre
este espacio. ®

Tanto el pie como la cabeza pueden ser
utilizados para colocar los folios o nu-
meros de pagina; toda la paginacion det
proyecto, debera estar ubicada en el
mismo sitio, y con el mismo estilo.

Folio: ruimero de pagina individuad.
Paginaciin: numeracion consecutiva de lus
priginas.

Notas

Las notas separadas tienen la funcién
de romper el espacio rectilineo del
texto, dandole variedad a la pigina,
cumpliendo ademas un cometido
estético. Estas notas pueden ser par-
tes atractivas del texto en cuestion,
para poder capturar la atencion del
lector.

Algunas de las alternativas para uti-
lizar las notas dentro de un proyecto
de disefio, llegan también de la
antigiiedad (al igual que el uso de
capitulares), donde por ejemplo se
solia dejar gran cantidad de aire (es-
pacio en blanco) alrededor del texto
que conformaba la nota. @

Mediante los sistemas de autoedi-
cién se puede experimentar con mads
alternativas, como establecer una
columna falsa la cual nunca es uti-
lizada para el texto, tinicamente para
las notas, o es posible insertarias jus-
to en medio de dos columnas.

También se puede ulilizar alguna
variante del tipo, o de la familia tipo-
grafica para destacarlas.

Independientemente de la accidn que se
elija realizar, es conveniente que en el
software de autoedicion, se cree un estilo
para las notas, para poder seguirlo utili-
zando a través del documento, y las notas
resulten uniformes.

Lineas y Recuadros

Tanto las lineas como los recuadros
deben adaptarse a la reticula, ademads de
seguir el estilo que se ha establecido a
través de todo el documento, utilizando
el mismo dispositivo (linea o recuadro),
para cada tipo de informacion. ®

Actualmente estdn disponibles infinidad
de tipos de lineas ornamentales ademas
de multitud de ornamentos de todos tipos
y estilos como: lineas, cantoneras, sim-
bolos etc., de las que se puede disponer
conto si se tratara de otra fuente tipo-
erifica en la computadora.

Las lineas y recuadros deben ser conside-
radas como complementarias al estilo e
intencion de la publicacion. El proceso
de autoedicion permite realizar estos
procesos de una manera mds rdapida y
efectiva que tradicionalmente.

Las lineas lisas se consideraban anteriormente
Suncionales mds que decorativas, hoy en dia
conforman la intencion grifica del diseriador.

La utilizacién de lineas esta basada prin-
cipalmente en las siguientes intenciones:
para enfatizar la informacion, para de-
corar, para separar dos elementos de la
pégina o para dirigir la mirada del lector.



(1]

Las eapitulares se utilizan para atraer la mirada
de lector, a través del contraste que se logrea con el
cuerpo principal del texto, y griarlo ol principio
de st lectura.
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La capitular catda debe ampliarse un ruimero
exacto de lineas, y caer justo sobre la linea base
de la iiltima linea.
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Las cabezas v pies de peginas son utili-
zadoas para colocar el titulo del capitulo,
la seccion, e incluso el titulo del libro.
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Las lincas y recuadros deben adaptarse a la reticu-
I, ademds de seguir ol estilo que se ha establecido
a través de todo el documento.
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as formas y connotaciones que puede

tener una imagen son incontables,
tienen que ver directamente con el trata-
miento especifico al que hayan sido
sometidas; desde una fotografin hasta
una ilustracion técnica.

Anteriormente a los procesos informati-
cos contemporineos, el comunicador
grifico podia valerse de encargar la ima-
gen que iba a utilizar en su proyecto a
un artista o fotdgrafo, o realizarla por si
mismo manualmente. Hoy en dia, dentro
del ordenador es posible crear casi todo
tipo de imdgenes. Se pueden realizar
nuevas (en un programa orientado a
imagenes vectoriales como lllustrator o
Corel Draw), ¢ ingresar otras a través de
un scanner, retocarlas y darles algun
efecto especial (en un programa de
tratamiento de imaigenes de mapa de bits
como Photoshop), imitando cualquiera
de las técnicas tradicionales (dleo, lipiz,
acuarela, etc.), y en cualquiera de los dos
casos, trasladarlas directamente al soft-
ware de autoedicion,

Formatos Graficos

ara poder comprender el proceso de

Autoedicion en su totalidad, es ne-
cesario comprender como se comportan
cada uno de su elementos dentro de él.
Las imidgenes adquieren un aspecto muy
especifico dentro de la computadora, asi
que el conocimiento que se debe tener
acerca de ellas es mucho mds amplio que
en el proceso tradicional.

Para comenzar, cada imagen se transfor-
ma en informacion digitalizada dentro del
ordenador, el ordenador puede interpre-
tar esta informacion de manera diferente
dependiendo el tipo de imagen que sea,

Una imagen tiene el poder

de manifestar una serie dc
ideas que las palabras no
pueden, ademas de poder
hacerlo instantineamente.
Para poder explotar estos
beneficios, el comunicador
grafico debera conocer las
caracteristicas de las
imdgenes dentro de la
computadora; donde, como,
y cuando colocarlas a través
del documento; y no
unicamente esto, sino quec
también tendra que elegir cl
estilo de imagen adecuado al

contenido del texto.

Hay dos tipos de formatos de imagen
dentro de la computadora personal, cada
formato tiene sus propias caracteristicas
que dependen de como el ordenador los
interpreta y almacena en su memoria.

Imdgenes de Formato Bitmap
(0 Mapa de Bits)

La informacion digital de las imdgenes
en este formato es igual a una serie de
puntos con un orden determinado, donde
cada punto tiene un tamano, un color, y
un brillo. La computadora hace una lista
ordenada de todos los puntos que con-~
forman la imagen, la almacena y vuelve
a utilizarla para dibujar la imagen e
imprimirla.

Imagenes de Formato Vectorial

La computadora almacena una serie de
instrucciones en coordenadas matema-
ticas sobre como debe dibujar la imagen,
un ejemplo sencillo y que brinda una
idea aproximada de las instrucciones que
el ordenador interpreta al procesar una
imagen vectorial podria ser:

1.Realizar una linea del punto “A” al
punto "B’ con grosor de un punto y color
rojo.

2. Trazar otra linea del punto "B"al punto
"C”(posiblemente con color y grosor
diferentes)

nqn

3.Unir el punto “C”con el punto

Cada formato goza de sus propias ven-
tajas y desventajas; los formatos bitmap
tienen la ventaja de que la mayoria del
Software puede interpretar alguno de sus
formatos individuales, y cualquier
impresora puede imprimirlos, pero como
desventaja, el niimero de puntos de una



imagen bitmap es el mismo siempre, asi
que si In imagen se amplifica, los puntos
se agrandan y separan, lo que da como
resultado una imagen borrosu.

Contrariamente, las imagenes en for-
matos vectoriales, pueden cambiar a
cualquier tamafio sin pérdida alguna de
calidad, ya que las mismas instrucciones
tinicamente se adaptan al nuevo tamario;
su desventaja se da al imprimirse, ya que
requieren al igual que las fuentes
tipogrdficas Postcript, una impresora
capaz de rasterizarlas (Ia cual es mas
costosa).

Las imdgenes en formato vectorial son
creadas y manipuladas directamente
dentro de la computadora, utilizando
software creado precisamente para este
fin, como puede ser Corel Draw, Illus-
trator, o Frechand, a partir de su soft-
ware nativo, la imagen se importa desde
el programa de autoedicion.

Las imagenes en formatos bitmap son
aquellas adquiridas de un CD-ROM o
digitalizadas a traveés de un scanner; estas
imigenes por sus caracteristicas antes
mencionadas requieren de mas pari-
metros que debemos comprender para
lograr una buena impresion de las mismas.

Imagenes
Digitalizadas

Existe una regla para determinar la
resolucién de una imagen digitaliza-
da con scanner para que resulte bien
impresa conforme a la resolucién que se
elija en la publicacion, ya que una reso-
luciéon excesiva, unicamente ocupara
muds espacio en el disco duro, y la calidad
en la impresion final serd la misma.

La resolucion que debe elegirse en
el scanner, es decir el numero de
puntos por pulgada (d.p.i.) sera deci-
dido al ser multiplicado el tramado
(que se determiné tomando en cuen-
ta el tipo de papel y la calidad de Ia
impresora) en lineas por pulgada
(L.p.i), por 2.

Tramadoen l.p.i.X 2 =
Resolucién en d.p.i

Por ejemplo: Para una trama de 75
l.p.i., Ia resoluciéon del scanner
debera ser de 150 d.p.i.

Para una trama de 133 lp.i, la
resolucién del scanner debera ser de
266 d.p.i.

Laformuda funciona bien en cualquier caso,
pero si el espacio disponible en el disco duro
es nuyy limitado, y faimpresion final no serd
a mas de 133 Lp.i, bastant con multiplicar
en lugar de por 2, por 142,

Los formatos bitmap, mds comunes
para utilizarse en el proceso de
Autoedicion son el Formato TIFF y el
EPS, pero cada imagen antes de
imprimirse debe ser preparada para
impresion siguiendo una serie de
pasos, y estos pasos son distintos de
un formato al otro. Para lograr que
imdigenes en ambos formatos se
impriman correctamente deberdn
seguirse los siguientes puasos:

formato TIFF

1. Se digitaliza la imagen caleulando la resolu-
eidn en d.p.i. de acuerdo con la trama final.

2.8e introduce la imagen en un programa de
retoque fotogrdfico y se ajustan las medidas al
tamaio que tendrd en la publicaciin donde se
insertard, sin cambiarle la resolucion.

v posible que la imagen sea RGEB TIFE asi que
87 se requicre Imprinur una seleceion de color de
esta imagen habrd que modificar sus calores a
CMYK en el programa de retoque fotogrdfico.

8i se modifica una fmagen de formato TIFF
directamente en el progroma de Autoedicion + del
20%, no se imprimind correctamente.

3. Se salva la imager: en el formato THTE

4. En el programa de Autoedicion, se coloca la
imagen.

5. Se le asigne un tramado en Lp.i.

6. Se imprime.

Formato EFS

lando ki resolucii

1. Sedigitaliza la imagen cale
en d.p.i. de acuerdo con la tmma que se le dard al
Sinal.

2. 8e introduce la imagen en un programa de
pintura o retoque fotognifico ¥ se qjustan las
medidas, al tanaiio que tendnd en la publicacion
donde se insertard, sin cambiarle la resoluciin.

3. Se iriliect en el progroma de retoquee fotogrdfico,
ent el merui “lmprimir” (“Print”), el tramado
ere Lp.d. que se le va a aplicar.

4. Se salva la trmagen en formeato EPS.

5. Se eoloca la imagen en el programe de autoed;-
cidin. Su tamasio no podni serya modificado dentro

de este programa.

6. Se imprime.
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DisposicionideyEle mentos

Lineamienfos
Generales

1 objetivo de este apartado no es de-

terminar como se deben disponer los
elementos en un espacio determinado,
sino unicamente analizar los lineamien-
tos generales que pueden ser considera-
dos para llegar a la resolucion adecuada
del problema de disefio.

Utilizacion de Reticulas

Para componer los elementos, titulos
texto e imdgenes, se puede tener la cola-
boracion de una reticula creada para ese
problema de disefo en particular, la cual
brindard coherencia y continuidad al
proyecto. A partir de ella se puede expe-
rimentar con una multitud de variantes
de composicidn, e incluso romper con
ella en ocasiones para lograr un efecto
determinado.

Impacto Visual

Una de las constantes en cualquier
problema de disefio, es la creacion de una
zona de impacto visual, la zona de im-
pacto visual sera aquella que deberad
Ilamar la atencion en primera instancia
al puiblico al cque va dirigido, serd la imagen
que detenga al que va caminando por la
acera,oque hojea una revista determinada.

La zona de impacto visual es generada
por las caracteristicas fisicas del elemen-
to que se haya elegido para esta funcion,
como son color, tamarfio y tratamiento,
por su ubicacién dentro del espacio de
disefio, y por la disposicion del resto de
los elementos que componen la pagina.

e &2

Es dificil determinar los

lineamientos para disponer
los elementos de diseino en
un espacio determinado,
existen diversas vertientes,
modas y atn reglas para
realizar la labor, lo que es
cierto es que la ubicacién
determinada por el
comunicador grdfico
debera responder a las
necesidades propias del
proyecto que sc esta
realizando, y esto debera
ser su objetivo principal al
desempeniar el proceso

de diseno.

En conjunto todos los elementos deberdn
tener una armonia compositiva, en la
cual queden aplicados los lineamientos
wenerales de disefio como son el manejo
del efecto visual de peso, el balance tonal,
y las zonas de tension. @

Efecto Visual de Peso

Cada elemento de diserio, dependiendo
de su forma, tamano o color, tiene un
determinado peso visual en la compo-
sicidn, la adecuada resolucion del pro-~
blema de disefio comprender:i entonces,
el adecuado manejo de estos pesos, para
que ningun elemento tenga la apariencia
de estar flotando, caer o escaparse del
espacio de disefio, 4 menos que sea uno
de los objetivos del proyecto.

Balance Tonal

Se logra a través de analizar el valor tonal
de cada uno de los elementos, y compo-
ner su ubicacién y tamano con respecto
al resultado de este andlisis, con el objeto
de que el diseno total tenga un balance
visual armdnico, y no se cargue, por
ejemplo, en el caso de un periddico que
maneja diversos tipos de informacion, de
objetos de un tono intenso en solo una
parte de la pdgina.

El valor tonal de un elemento queda deter-
minado por su color. En una composicion
que maneja imdgenes en color, una im-
presion laser blanco y negro, puede dar
una idea clara del valor tonal de cada
elemento. &

El valor tonal puede utilizarse también
para contrastar un determinado elemen-
to para que resalte y funcione como zona
de impacto visual.



Un texto con un interlineado pequerio tendrd un
peso mayory un valor tonal mds intenso que uno
con interlineado extenso.

Zonas de Tension

Las zonas de tension son aquellos espa-~
cios entre los elementos dispuestos en el
espacio de disefio, estas zonas ejercen
fuerzas de tension entre ellos, es decir,
un elemento de mayor proporciéon con
respecto a otro menor ejercerd una
determinada fuerza de atraccion, que
variara dependiendo la distancia que los
separe.

A través de estos espacios se da énfasis a
los elementos que asi lo requieran, lo cual
se puede lograr utilizando diversos equi-
librios y desequilibrios de proporciones
entre los elementos, o variando la rela-
cion espacial entre ellos para lograr el
efecto buscado.

Disposicion de
Elemenfos en
Avutoedicion

adistribucion de los elementos de una
manera armonicd, es parte intrinseca
del conocimiento general del comunica-
dor grifico; en Autoedicion las posibili-
dades creativas se extienden a través de
las herramientuas que este sistema ofrece.

Por ejemplo se puede fdcilmente adaptar
una imagen a un espacio determinado,
ya que es posible manipular su tamafo
y disposicion en la pagina, mediante un
paquete de retoque fotogrdfico y el
propio de autoedicidon; y ya que una
imagen dentro de la computadora es
informacion digitalizada, cabe la posi-
bilidad de copiarla, para de esta manera

YV VYV VVVVVVVVVVVVV

utilizar la misma imagen cuantas
veces se requiera, con las variantes
necesarias dentro de el proyecto en
cuestion.

Se puede recortar la imagen para centrarse
&

nicamente en los detalles, eliminando las

partes inneceswias.

Unet imagen que mire de frente al espectador,
provocartd una reaceion pesadea en 6l; hay
quse tomar esto en cuenta ol escoger imdgenes
con rostr st estos miran de perfil, el
comunicador grdfico puede valerse e Ia
dircecion de su mirada para guiar al lector
« algiin sitio determinado en la pagina.

Dentro de cualquier programa de
autoedicion, existen infinidad de
funciones que permiten modificary
colocar los elementos para que
cumplan con las expectativas de
disefio, aunque la calidad y cantidad
de imagenes sea limitada.

Es justamente este, uno de los aspec-
tos mas atractivos y funcionales de
este nuevo proceso de maquetado,
en el se puede experimentar con una
cantidad ilimitada de alternativas sin
que esto signifique un gasto signifi-
cativo de tiempo y dinero.

«...por mucho que experimentes, recuerch que
el efecto diltimo debe consistir en la
explicacion del contenido del toxto 3o
decorarlo con un estilo pertinente "
CoLLiER, p. 68

(1]

Todos los elementos deberdn tener una armonfa
composttiva, en lfa cual queden aplicadas los
lineamicntos generales de diserio.

Ui fmpresion Idser blarico y negro, puede dar
uner idea clara del valor tonal de cada elementto.
En el gemplo el mayor valor tonal de ln pigina
fzquierda en comparacion con la derecha es
evidente.




Bases de la Teoria
del Color

1 color aparece en el ojo por la habi-
lidad de la luz de reflejarse, ab-
sorberse y transmitirse. Los ojos del ser
humano son sensibles para percibir miles
de colores distintos en el espectro de tuz
visible, incluso muchos que ni siquiera
se pueden visualizar en pantalla o impri-
mir por cualquier sistema.

El color esta definido por 3 caracteris-
ficas: matiz, valor o brillo y saturacion o
chroma.

« El "matiz" es en si el nombre del color
(naranja, amarillo, rosa).

« El "brillo" indica la oscuridad o
luminosidad de un matiz, esto quiere
decir, que tan cerca se encuentra el
color del blanco o del negro.

« La "saturacion” se refiere a lo apagado
o vivo de un matiz.

Maodelos de Color

Es imprescindible comprender que cada
dispositivo, llamese scanner, monitor a
color, & impresora personal o comercial,
reproduce un rango de color dentro del
espectro visual diferente; por ejempilo, se
puede ver en el monitor mayor cantidad
de colores de 10s que se pueden imprimir,
esta situacion es provocada por que tanto
el monitor como el scanner utilizan un
diferente modo de color que las impre-
soras y fotocomponedoras, esto dara
como resultado que el color que se vio
en pantalla, no sera exactamente igual
una vez impreso. @

Cuando se desarrolla un
proyecto en autoedicion, se
desea que lo mismo que se
logra en pantalla, se vea al
ser impreso; pero hablando

de color en autoedicion, esto

se torna una cuestion muy
dificil, para logrario
nuevamente s necesario un
conocimiento previo de
como se comporta el
color en este proceso.
Los expertos en Autoediciéon
dicen que para lograr estc

se necesitan saber 3 cosas:

1.Entendimiento del colory

2.Un claro conocimiento de
fos procesos de impresion
. comercial,y

con el impresor.

cometido, en aspecto de color,

compo se proyecta en pantalla ¢
imprime en diferentes salidas.

3.Una comunicacion estrecha

El comunicador debera entonces pensar
en términos de lo que se puede imprimir
y lo que no, y ademds entregar preferen-
temente al impresor especificaciones
precisas de los colores a utilizar, y prue-
bas de ellos si es posible.

Existen dos modelos para definir el color
en informatica, dependiendo de si se esta
hablando del color para impresidn, odel
color en pantalla, los dos modelos son
los siguientes:

Modelo Aditivo o RGB

Es el utilizado por el monitor de la
computadora. En él, se combinan varias
intensidades de los colores de luz: rojo,
verde y azul (RGB = Red, Green, y Blue),
para simular el rango de colores de la
naturaleza. Rojo, verde y azul son lla-
mados aditivos primarios. Si se combinan
los tres al 100%, da como resultado el
color blanco. (si ningunode los primarios
se encuentra presente, es decir, si no hay
luz, se obtendrii el negro). &

Modelo Substractivo o CMY

Es utilizado en impresion. Si se substrae,
el rojo, el verde o el azul al 100% de la
luz blanca, se crean el cyan, ¢l magenta
y el amarillo (CMY = cyan, magenta, y
yellow), es decir, si se percibe un objeto
color cyan, quiere decir que este absorbio
(substrajo) el 100% de ta luz roja y reflejo
1a verde y la azul; estos colores son
llamados substractivos primarios o co-
lores secundarios, y son la base de los
colores process para impresion. @



Al combinar cada uno de los primarios
entonces se obtienen los secundarios:

Rojo + Verde = Amarillo
Azul + Verde = Cyan
Azul + Rojo = Magenta

El ojo humano percibe dnicamente los colores
primarios, rojo, verde y- azul, y solo puede
distingidr 256 tonalidades de un solo color, por
lo tanto, combinando los 256 tonos de cada
primario, el ser luumano puede diferenciar hasta
16,400,000 apro.ximadamente de distintos de
colores mezclados.

Cada dispositivo electronico manipula la
luz de modo distinto, la tecnologia de
video (monitores, TV's, y scanners) uti-
liza el modelo RGB transmitiendo la luz
que el hombre percibe, como colores
diferentes.

En la impresion comercial se utiliza el
modelo CMYK, donde ademas de las tin-
tas cyan, magenta y amarilla, se afiade Ia
negra (por este motivo la K, de black),
para imprimir negro verdadero (y no
café obscuro, que se obtiene tras la com-
binacion del cyan, magenta y amarillo)
para el texto, las sombras etc. Estas tintas
absorben y reflejan la luz, la luz refleja-
da, es percibida como colores diferentes.

Para tratar de minimizar las diferencias
entre lo que se ve en pantalla y lo que se
imprime, el comunicador grafico puede
valerse de la utilizacion de un catdlogo
Pantone. Este método consiste en com-
parar el color que se elija en la libreria
del software de autoedicion, con el ca-
talogo impreso; el color elegido en la
libreria se vera tal cual esta impreso en
el catilogo, y de esta manera se puede
cambiar si no se apega al color deseado.

2]

(1]
Diferencias en el espectro visual segrin el dispositivo.

Ojo humano

Monitor (RGB)

Impreslén (CMYK)

Modelo aditivo o RGB
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)

Muodelo substractivo o CMY




Tintes, Colores Spot y Process

Una vez en el proceso de autoedicion, se
pueden utilizar distintos tipos de color
en la impresién, mismos que deberidn
determinarse desde el maquetado del
proyecto de diserio.

Colores Spot

Son impresos con tintas premezcladas,
semi o completamente opacas (en el soft~
ware es posible elegir entre cientos de
ellos). Se utilizan para lograr un color
exacto, para asignarlos por ejemplo a un
logotipo. @

Tinte

Eltinte es un color que se le va anadiendo
brillo mediante controlar el numero y
tamarno de puntos utilizados para impri-
mirlo. Es decir se puede poner al color
una pantalla, para mostrarlo en un
porcentaje de él como en el proceso tra-
dicional. &

Colores Process

Para reproducir tono continuo en im-
presion, se debe romper una imagen en
una serie de puntos de varios tamanos y
colores (llamados pantalla de medio
tono).

Los colores process se crean al imprimir
estos puntos de color cyan, magenta,
amatrillo, y negro (CMYK) para simular
todos los colores. Los colores process
pueden simular un color spot y reprodu-
cir cualquier imagen en color. ®

Cuando se imprimen los negativos de cada
color process, cada linea de puntos se
imprime en un angulo especifico, para

que cada punto, de cada color no se
imprima sobre otro. Todos los pun-
tos conforman un patréon simétrico
Hamado “roseta”. @

Si se imprimen los puntos en un cingulo
difererite of asignado, no se forma una roseta,
st no se produce un efecto desagra-dable que
deforma los colores llamado moaré. ©

La utilizacion del color es una herra-
mienta basica para el desarrolio de
proyectos. El comunicador grifico,
puede valerse de distintas formas de
utilizarlo, para lograr los resultados
necesarios a un menor costo.

Por ejemplo, si no necesariamente se
va a utilizar una fotografia a todo
color, para lo que se tendria forzo-
samente que utilizar el proceso de
cuatricromia (CMYK), se pueden
utilizar solo colores spot (si son
menos de cuatro) o incluso valerse
del color del papel anadiendo un
color adicional al impreso sin que
signifique el costo de una tinta adi-
cional, sino tinicamente la negra o
la que se requiera.

El uso de cualquier color o combina-
cion de color, depende del proyecto
en cuestion, pero habra que propor-
cionar al impresor un original por
separado (un arte final) para cada
color que vaya a imprimir, y de pre-
ferencia una muestra de cada color
que se necesite.

Eleccién del Color

Let visibiliddad depende del contraste entre los
colores del papel y la tinta y, mientras més se
aparta del contraste maximo entre blanco y el
negro, menos visible se volvend el texto.

Deben conocerse claramente las conno-
taciones que tienen los colores, ya sean
solos 0 en combinacion con otros, esto
ayudara siempre al comunicador gra-
fico en cada proyecto para elegir el color
adecuado; también debe saber que el
contraste causado entre ellos provoca el
grado de visibilidad de un elemento junto
aotro.

Aunque dentro de la aplicacion del color,
es dificil hablar de reglas estrictas, es
posible establecer como guin algunos
lineamientos generales, que ayudaran a
obtener un buen resultado.

1. Un color obscuro sobre fondo claro se imprime

mejor que a le inversa.

2 Laos colores contiguos en el circrlo cromdtico
no tienen contraste, asi que deberdn evitarse en

lu combinacion de texto y fondo.

3. Laos colores complementarios (opuestos en el cfr-
cudo cromdtico) ofrecen el mayor contraste posible.

4 80 1t color se coloca sobre un fondo de varios
colores, deberd tener un buen contraste con

tados ellos para ser visible.

5. Segnin una estadfstica en Mérico, los colores mis
atractivos pxur una portadea son (del mds al menos
atractive): myo, blanco, namuya, negro, asud prima-
rio, rojo borgoria, y rosa mericano. Los colores
menos atractivos son: verde claro y amarillo claro.

La predileccicn, o connotacion de un color, varta
dependiendo del lugar geogrifico, del tiempo o
moda, y de la clase del piblico al que se dirige el
impreso.




6. No utilizar colores de tonos muy claros para
tipagrafia de tamario pequeito.

7. Los colores cdlidos (rojos intensos o amarillos)
tienden a saltar, es decir parecen avanzar o
acercarse al lector, mientras que los colores frlos
(como el asul) tienden a retroceder.

8. Elutilizar el color para resaltar alguna palabna
en un texto corrido, lograni Uamar la atencion
muis que ttilizar cursivas, pero interrumpind el flijo
de lectura.

En el proceso de autoedicion, el comuni-
cador puede regirse por las reglas gene-
rales de la teoria del color, pero se deben
tomar en cuenta ademas algunas cuestio-~
nes propias unicamente de este proceso,
las cuales provienen de la impresion.

Debido a la ganancia de punto, en la
impresion liser un gris al 80% aparecera
pricticamente negro, asi que una foto-
grafia apareceri mds oscura y con menos
cantidad de grises; habrd entonces que
disminuir el valor tonal de una imagen a
través de un programa de retoque de
imdgenes bitmap.

En teoria, el impresor puede ejustar ef valor tonal
al fotografiar la placa, pero si la médquina de offset
no entinta correctamente, el sobreentiniado oscure-
cerd nuevamente ef lono.

Otro problema de las impresoras, provie-
ne del numero de tonos diferentes que
pueden imprimir, el problema se hace
evidente al realizar un degradado. Por
ejemplo, si la impresora imprime 25 to-
nos diferentes, en el degradado se veran
25 bandas de tono distinto, sin una tran-
sicion lo suficieniemente suave para ser
imperceptible. Es necesario un minimo
de 128 tonos diferentes para hacer un
degradado de 50 picas (tamano carta),
para que no se vean estas bandas.

[2)
Tinte "negro" del 10% al 100%

100% SO% 6% +0%
(1]
Colores "Spot™ e
30% 20% 10%
L)
Roseta

o

Neguativos de impresién. colores "Process™

CYAN (C) MAGENTA (M)

AMARILLO (Y) NEGRO (K)




Tipos de Papel

1 papel utilizado para la impresion

esta dividido en tres grupos principa-
les, clasificados de acuerdo a su proceso
de fabricacion.

Papel de hilo

Esta fabricado con trapo viejo, es muy
resistente y caro. Se emplea por ejemplo
para la elaboracion de billetes. Se pueden
encontrar papeles de pulpa con cierto
contenido de hilo, con lo que aumentala
calidad de su apariencia y su duracién.

Papel de fibra de madera

Es el mds barato de los 3 tipos, su super-
ficie es muy dspera, y su color obscuro
(desde blanco sucio hasta café claro). La
calidad de impresion que puede alcan-
zarse es pobre. Entre los mds comunes
encontramos el papel revolucion y el
papel para periddicos.

Papel de pulpa de madera

Es mucho mas liso que el de fibra, su
color es mas claro (desde blanco brillante
hasta color crema). La calidad de impre-
sion que se puede lograr con este papel
esbuena, y sus variedades mas conocidas
son el papel Bond, el papel culturai, y
las cartulinas bristol y opalina.

Para aumentar la calidad de impresion
que tiene un papel de pulpa de madera,
se le agrega una superficie que evita la
absorcion de tinta a través de las fibras
del papel; estos papeles se les conoce
como recubiertos o Couché, y a su vez se
dividen en dos variedades:

Siendo el papel el soporte

del resultado final, de toda una
serie de procesos creativos
dentro de 1a mente del
comunicador grafico,
no resulta innecesario el
conocimiento de sus
caracteristicas, ya que,
aunquec el escoger
determinado papel no
involucra directamente
una resolucion correcta de
un problema de diseno, si
repercute necesariamente
en la apariencia final del

proyecto una vez impreso.

e Papel

Los primeros se recubren con caolin y
arcilla, y se denominan papeles "mate”,
los segundos, ademas del proceso ante-
rior se hornean, lo que les brinda un
acabado satinado, y se llaman "brillantes”;
en estos papeles se puede lograr la mayor
calidad de impresion posible.

Hay papeles especiales para la impresiGn en
cierlas mdquinas impresoras, ya sean ldiser, de
chorro de tinta, de cera, o de sublimaeion de tinta,
por supuesto la calidad aimerntara st se utiliza el
papel que recomuenda el fabricante.

Existen papeles cuyo color blanco se
logra agregandole ciertas variedades de
acidos en el proceso de fabricacion, esto
provoca que el papel envejezca rapida-
mente y se vuelva amarillento y que-
bradizo; preferentemente si se realizara
un impreso que deberd guardarse por
muchos anos, deberan utilizarse papeles
libres de acido.

Los papeles reciclados por ejemplo, estan
libres de acidos, pero ademas de que son
mads caros que el papel normal, la calidad
de impresion en un papel de esta clase
serd inferior, a la que se logra con un papel
nuevo.

Ll papel se vende y empaca en grupos de 500
hojas, cada grupo es llamado resma.




Peso del papel

1 de los puntos importantes a consi-

derar cuando ha de decidirse el papel
a utilizar, ademas de su costo, sera que
habra que determinar el grosor del papel,
lo cual repercutiri en su legibilidad, es
decir, si se va a imprimir por una sola
cara del papel, este puede ser delgado,
pero si se va a imprimir a dos caras, el
papel deberad ser mas grueso.

El peso del papel, determinara su grosor;
existen varias formas de clasificarlo y
medirlo que son las siguientes:

FPapeles Transparerntes

pesan menos de:
75 gramos por metro cuadrado.

29 kilogramos por resma (tamatio 8
cartas).

20 libras por resma (tamano 8 cartas).

Fapeles Opacos o Finos

pesan muds de:
90 gramos por metro cuadrado.

36 kilogramos por resma (tamano 8
cartas).

24 libras por resma (tamano 8 carias).
Cartulinas

pesan mas de:
120 gramas por metro cuadrado.

42 kilogramos por resma (tamafno 8
cartas).

36 libras por resma (tamarno 8 cartas).

Formatos del
Papel

ara imprimir una revista o un li-
bro ¢n una prensa de offset, se
emplean hojas de papel grandes,
llamadas pliegos (o folios). Estos
pliegos se doblaran después para
formar paginas de tamaito normal.
los tamanos mas comiitnmente uti-
lizados en México son:
28 X 44 cm.

(tabloide o doble carta)

44 X 57 cm.

(cuatro cartas)

48 X 64 cm.

(cuatro oficios)

57 X 87 cm.

(ocho cartas)

70X 95 cm.

(ocho oficios)
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Enel merui de la s
no existe el tamario oficio, el tamaiio legal
es un poco mes largo ast que para wsar el
tameario oficio, se deben indicar las medidas
exactas con la opeion "custom" (medidas
definidas por el usuario).

Los libros y revistas, deberdn imprimirse
en pliegos completos (cuando mucho en
medios pliegos), para que su coslo no se
eleve.

Una revista tamafio caria por ejemplo,
se imprimird formando 16 pdginas por
pliego y 8 en medio pliego, por lo cual se
deberid planear el impreso a medida que
el contenido quepa en un multiplo de
ocho paginas (preferentemente de 16).

Cuando se imprime un pliego de 8 cartas
por ejemplo, las pidginas en el pliego ex-
tendido, deberin quedar desordenadas,
para que al doblarse se acomoden las
pdginas en orden consecutivo. Es de esta
manera como debera armarse el original
de impresion del pliego entero.



Calidad del
Tramado

En Artes Griificas existe por un lado el
“dibujo de linea” (también llamado
“arte de linea”), el cual esta dibujado con
lineas negras sobre el color del papel, y
por el otro el “medio tono”, que esta di-
bujado con los puntos distribuidos como
ya se menciono. Cada punto del medio
tono, se acomoda a lo largo de lineas
imaginarias, estas lineas se denominan
tramado.

Entre mas juntas se encuentren las lineas
del tramado, mas fina y detallada sera
una imagen. Un tramado mayor imprime
mds lineas en una pulgada; los puntos
en un tramado mayor serian mis peque-
Nos y mds cercanos unos con otros, un
tramado menor separari cada punto y
o aumentari de tamano, provocando un
efecto menos nitido en las imdgenes. La
calidad de un medio tono, se da con res-
pecto a su tramado, y se considera de la
siguiente manera:

Cualidad Mediocre (pericdico).
60 a 90 lineas por pulgada (l.p.i).

Calidad Buena (Iibro o revista
promedio).

90 a 133 linea por pulgada (Lp.i)
Calidad Excelente (Iibros de arte).

133 a 175 lineas por pulgada (I.p.i)

La calidad de una imagen con respecto a
Io que el ojo humano percibe, esta dada

por la cantidad de tonos de gris que este
puede distinguir. El ojo humano solo

Parte del conocimiento

basico del comunicador
grafico, contempla el saber
que una imagen que
contiene varios tonos de
gris, debido a que sera
impriesa solo con tinta
negra, serd necesario
dibujarla con puntos
donde el tamario de
cada uno darda como
resultado los distintos

tonos a la imagen.

puede percibir 256 tonos de gris dife-
rentes , asi que, la referencia de calidad
aqui seria:

Calidad minima: 17 tonos de gris.

Calidad Mediocre: 64 tonos de gris.
Culidad Buena: 128 tonos de gris.
Excelente: 256 tonos de gris.

Una fmagen con menos de 17 tonos de gris en
lugar de medio tono serfa una imagen en alto
contraste o arte de linea.

Claramente se puede distinguir que la ca-
lidad de la imagen, esta determinada por
la relacion entre el tramado, y el niumero
de tonos de gris que puede presentar. Ya
sea que se impriman los originales direc-
tamente en una impresora laser personal,
o se manden a un servicio de Preprensa,
se cdebe conocer el numero de tonos de
gris que la impresora puede producir,
con respecto a su resolucién particular.
Para este cometido puede utilizarse la
siguiente formula:

Resolucion de la impresora (en d.p.i.)
dividida entre el tramado (en l.p.i.), al
cuadrado. Esta formula dara como re-
sultado el niimero de tonos de gris cue
pueden ser impresos.

De acuerdo con los resultados de esta
formula, utilizando las resoluciones
utilizadas comtuinmente, se tendria como
resultado:

300d.pi. 53Lpi 30 tonosde gris
300d.pi 60Lpi 25 tonosde gris
300 d.p.i. 80Lp.i. 14 tonos de gris



600d.pi ‘60 Lpi. 100 tonos de gris
600 d.p.i.” 75 Lpi.
600 d.p.i.~~ 90 Lp.i.~

64 tonos de gris
44 tonos de gris

1200 d.p.i. 100 Lp.i. 144 tonos de gris
1200 d.pd. 120 Lpi.

1200 d.p.i. 133 Lp.i.

100 tonos de gris

81 tonos de gris

2400 d.p.i. 133 L.p.i. 256 tonos de gris
2400 d.p.i. 150 Lp.i.

2400 d.p.i. 175 Lp.i.

256 tonos de gris
187 tonos de gris

Angulo del
Tramado

En impresion comercial, las lineas de
puntos en una pantalla de medio to-
10, por cada color process, son posiciona-
das en un angulo particular, asegurando
jue los puntos del medio tono de cada
inta se impriman formando un patréon
lamado roseta, el cudl ayuda a crear la
lusion optica de la aparicion de toda la
zarna de colores.

‘radicionalmente, la pantalla del cyan
C) es impresa a 105 grados, la pantalla
nagenta (M) a 75 grados, la pantalla
imarilla (Y) a 90 grados, y la pantalla
egra (K) a 45 grados. @

Tramado Segun el
Tipo de Papel

n fendémeno que influye en la
Ucalidad de una imagen impresa es
1 ganancia de punto, esto se refiere, a
uanto se expande cada gota de tinta
obre la superficie del papel.

Se analizaron anteriormente los
tipos de papel y sus caracteristicas,
ahora se debe mencionar que
también el tipo de papel repercute
en las lineas por pulgada que deben
asignarse al impreso, ya que la ga-
nancia de punto limita el numero de
lineas que pueden utilizarse, ya que
si la gota de tinta se expande dema-
siado se fundiria con las que se
encuentren cerca, provocando una
masa uniforme en vez de un medio
tono. @

El tipo de papel adecuado con
respecto a las lineas que pueden
usarse es el siguiente:

Fapel de fibra de madera.
(superficie aspera): de 60 a 90 L.p.i.

Fapel de pulpa de madera.
(superficie normal): de 90 a 133 Lp.i.

Fapel Couchi.
(superficie recubierta): de 133 a 175

Lpi.

Con todos estos parametros el
comunicador grafico cuenta con el
conocimiento adecuado para lograr
que su proyecto una vez impreso
lograra la calidad requerida por el
cliente.

o

Panealla del gyan (C) impresa a 105 grados,
pantalla del magenta (M) a 75 grados, pantalla
amarilla (Y) a 90 grados, y pantalla negra (K) a
45 grados.

Punto como
Sue creado

Punto unia ve=
impreso




Conclusiéon

través de todo este capitulo se han analizado los conocimientos bdsicos que

requiere el comunicador grafico para desenvolverse a través del proceso
de autoedicion, pero una vez adquirido este conocimiento es pertinente
adentrarse ahora a lo que concierne a las posibilidades de desarrollo que el
profesional del disefio tiene una vez que se encuentra dentro del software de
autoedicion.

La utilizacién apropiada de cualquier software, se da paulatinamente a través
de la prictica; ademas de que existen gran cantidad de manuales para aprender
a utilizar determinada version de cada programa, los cuales dictan especifica-
mente como se utilizan cada una de sus partes, sus comandos y sus herramientas.

Durante el capitulo siguiente se utilizara el programa de autoedicion PageMaker,
pero no para dictar como se utiliza detalladamente cada una de sus partes
conformantes, sino para analizar las posibilidades tanto pricticas como creativas
que brinda, con que herramientas cuenta, y como se manejan y desenvuelven
los elementos (texto e imigenes) una vez que comienza la resolucion de un
problema de disenio en este software de armado de pdginas, para que de esta
manera se complemente el aprendizaje que conforma el quehacer del comu-
nicador grifico, de modo muis global, sin que esta informacion se vuelva sensible
al advenimiento de nuevas versiones de cada programa, las cudles 1inicamente
aumentardn nuevas posibilidades, mismas que podran anadirse al conocimiento
previo, una vez que aparezcan.
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El softwarc para autocdicion PageMaker tiene sus origences cn sistemas com-
putarizados de cicntos de miles délares dedicados al armado de puiginas de
algunos periodicos como "The New York Times". Paul Brainerd presidente de
Aldus Corporation, concibio la idea del paste-up clectronico antes del naci-
micnto de la plataforma Apple Macintosh y la impresora laser Writer; justa-
mente en estas encontrd el hardwarce ideal para cf desarrollo de sus ideas.

Al principio 1a velocidad de las computadoras personales era minima al igual
quc las capacidades de los primeros discos duros para ¢l requerimicnto de
este sistema, asi que cra dificil su desarrollo. Tras incorporarse a ostas maqui-
nas una herramicnta tan poderosa como ¢l mouse, que minimizaba al
maximo el uso del teclado y las teclas del cursor, los usuarios sc vieron obliga-

" dos a adaptarse al nucvo dispositivo que gozaba de grandes ventajas para cl
desarrollo de proyecios de autoedicion.

A traveés de los afios, las computadoras aumentaron su poder y rendimicento, y
la Autocdicion se convirtio en una herramicnta basica para la comunicacion
impresa. Los usuarios una vez inmersos cn los nuevos sistemas informaticos,
fucron capaces de preparar sus propias publicaciones con una computadora
personal y una impresora.

El objetivo del presente capitulo, no cs presentar una guia de PageMaker, ya
que existen manuales especificos para este fin, sino simplemente hacer un
analisis del panorama general al que sc enfrenta ¢l comunicador grafico al
entrar ¢cn un programa dec autoedicion, para que pucda concebir sus posibi-
lidades creativas, y su capacidad de llevar a la practica todo ¢l conocimicnto
que sc cncuentra cn los capitulos anteriores a traves de una revision de los
procedimicnios basicos dentro de cste programa. Una vez quce ¢l comunica-
dor grafico comicnee a descnvolverse dentro del cso de autocdicion,
podra entonces aprender todas las particularidades que brinda cste software.




Caracteristicas
Basicas de
PageMaker

PageMnker tiene como caracteristicas
basicas:

« Caracteristicas WYSIWYG (lo que se
ve en pantalla, es o que se obtiene una
vez impreso) tofales.

« Posibilidad de generar documentos de
999 pdginas o mas por archivo.

«Vista en pantalla de piginas completas
o de partes especificas de ella (vista
layout), hasta con un acercamiento del
400%.

« Edicion e importacion de texto.

»Dibujo de graficos simples (rectangulos,
elipses y lineas).

« Importacion de graficos desde progra-
mas de dibujo vectorial o de mapa de
bits.

» Manejo de objetos (texto e imagenes)
a través de capas.

» Creacion de rebases o sangrados de
texto y graficos.

» Creacidn de paginas maestras que defi-
nen la reticula basica, y el contenido
que sera comun en todas las pdginas.

» Vista story con caracteristicas de
edicion de texto.

e Aplicacién de gran variedad de con-
troles tipograficos.

PageMaker es a grandes

rasgos un programa de
composicién de paginas,
que permite incorporar
clementos creados en otros
programas (imdgenes y
texto), ademads de los que
puede generar por si mismo.
PageMaker es el primer
programa propiamentc de
autoedicion como actualmente
se conoce, y es ademas,
hoy en dia una de
las herramientas mas
poderosas para la
produccion impresa en el

mundo entero.

» Controles de posicidn, tamanio, y forma
de imdgenes.

+ Creacion de estilos de texto.

« Acceso a una gran cantidad de fuentes
tipograficas.

+ Ajuste de brillo y contraste de imagenes
de arte en linea y en escala de grises
importadas, en formato TIFF.

» Impresion directa de negativos y selec-
ciones de color.

» Capacidad de abrir publicaciones mul-~
tiples, e intercambiar elementos entre
ellas.

Vista Layout

Es la vista principal del programa; dentro
de la vista layout se dispone de lus herra-
mientas necesarias para la manipulacion
de textoe imidgenes. Enesta vista, es posible
observar las pdaginas de la publicacion,
pricticamente conio se veran una vez
impresas. @

Menu

En el se disponen todos los comandos
para realizar cualquier accion dentro de
PageMaker.

Reglas (Opcionales)

Son utilizadas como guias para la colo-
cacién de texto e imdgenes, de ellas
surgen lineas guia invisibles en la impre-
sion, las cuales se disponen en el lugar
elegido para ayudar en la ubicacion de
elementos.



Paleta de Control (Opcional)

En ella se disponen todos los controles
tipograficos, controles de parrafo, de
posicidn, tamano y deformacion de Ima-
zenes, con los valores numéricos exactos.
El tipo de controles que aparezcan en la
paleta dependeri del elemento que este
seleccionado.

Iconos de Fuginas Maestras

Al pulsar sobre estos iconos se despliegan
las paginas maestras izquierda y derecha
para poder editarlas.

Iconos de Faginas

Cada icono representa ya sea a una pa-
gina maestra, o a cada una de las paginas
de que consta la publicacion. Al pulsar
en uno de ellos se despliega en la pantalla
la pagina seleccionada.

Caja de Herrarientas

Es utilizada para seleccionar objetos,
dibujar graficos simples y para efectuar
los efectos de girar y recortar (cropping).

Faleta de Estilos (Opcional)

Despliega los estilos de parrafo para apli-
carlos al texto seleccionado.

FPrleta de Color (Opcional)

Despliega los colores disponibles para ser
aplicados al texto o figura geométrica
realizada dentro de PageMaker que se
encuentre en estado de seleccion.
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® lconos de pigina.

Caya de herraumientas.

@ Paleta de estilos (opeional).
Puleta de color (opcional).




Caja de Herramientas

Dentro de esta caja se selecciona la he-
rramienta que se requiera para llevar a
cabo una accion determinada. ©

Herrantenta de Puntero

Selecciona los bloques de texto o los gra-
ficos simplemente pulsando en ellos, una
vez seleccionados es posible cambiarlos
de posicién arrastriandolos, o modificar
su tamano arrastrando sus puntos de
sujecion. ©®

Herranienta de Lineas Inclinadas

Crea lineas inclinadas a intervalos de 1
grados. Se crean pulsando en cualquier
sitio de la pantalla, y arrastrando hasta
el lugar adecuado, las lineas pueden ser
modificadas posteriormente de tamafio
o0 grosor. Si se pulsa la tecla Shift se crean
lineas en lapsos de 45 grados.

Herramienta de Lineas Rectas

Crea lineas rectas ya séa completamente
horizontales o verticales, o a intervalos
de 45 grados. Se crean, al igual que las
lineas inclinadas pulsando en cualquier
sitio de la pantalla, y arrastrando hasta
el lugar elegido.

Herramienta de Texto

Selecciona cierta cantidad de texto, para
ser modificado con algiin comando, o co-
loca el punto de insercion, para ingresar
texto con el teclado. ®

Para seleccionar texto simplemente se
elige un punto de insercion en el texto
del bloque elegidoy se arrastra el puntero
del mouse hasta que quede seleccionado
altexto al cual se vaya a aplicar un cambio.

Herramienta Girar

Gira cualquier elemento ya sea texto
o imagen tras seleccionarlo, a inter-
valos de 0.1 grados. Si se pulsa latecla
Shift al momento de realizar la ac-
cidn el giro se realiza en intervalos
de 45 grados.

Herramienta de Rectdingulos

Crea rectingulos pulsando sobre
cualquier lugar de la pantalla y arras-
trando el puntero con el boton del
mouse oprimido. Si se pulsa la tecla
control se crean cuadrados exactos.

Herramienta de Elipses

Crea elipses de la misma manera que
1a herramienta de rectangulos, pul-
sando sobre cualquier lugar de la
pantalla y arrastrando el puntero
con el botdn del mouse oprimido. Si
se pulsa la tecla control se crean cir-
culos perfectos.

Es posible determinar tanto para los
rectangulos como para las elipses,
un color o patron de relleno y grosor
de filete determinados.

Herramienta de Recorte
o Croppins

Corta porciones de un grifico para
que estas no aparezcan en la publi-
cacion. Para cortar una porcién del
grafico se debe arrastrar cualquiera
de sus puntos de control.

Vista Story
(Story Editor)

| story editoro vista story es un mo-

dulo cuya funcion es la de desplegar
el texto importado en PageMaker para
poder editarlo.

La vista story goza de las particularidades
de un procesador de texto, lo cual facilita
la correccion de documentos extensos,
ya que este modulo no despliega la pa-
gina donde el texto esta incluido, ni las
imagenes.

La vista story permite la aplicacion de
estilos de PageMaker al texto selecciona-
do, asi como la insercion de texto nuevo.

El texto desplegado en esta vista, aunqgue
incluya distintas fuentes tipograficas,
siempre se muestra en la familia por
defecto. ©

A grandes rasgos, esta es la estructura
general de PageMaker, las posibilidades
creativas que brinda el programa para
el comunicador grafico, seran desglo-
sadas mas detalladamente a lo largo del
resto del capitulo, para tener una clara
idea de lo que se puede lograr, en la
resolucion de un problema de disefio
especifico, y los procedimientos para
lograrlo.
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Selecciin de bloques de texto o grificos.
Tura seleccionarlos simplemente se pulsa en
ellos, con la herramienta de puntero.

IAGRAMACION PA
1

“.. muchos arfistay
reticulas formales.
diseiio modularen g

proceso de disc

HTeT T =

o

Seleccion de texto.

Para seleccionarlo simplemente se elige un punto
de insercion entre el texto y se arrastra hasta
selecctonar el texto deseado; la herramienta de
texto debe estar seleccionada.

3 G A % )
B T ion
o [~ -1
REE
L i |
Q P> R A A O D
L
, ¥ el uso de reticulas en
proceso de diserio en modos que no pucbcn sc
v
i -‘ﬂ‘."-’T-'T’-’Tv"T’-'I'-"{’-‘Fhﬁ — T 1=

Vista story.

DATT SISV JEMPL OSAEJE MPL OS PMY Aldus Corporation 1

. Page 1 incorrectly identifies the Aldus Compuserve forum name.
The actual name of the forum is ALDUSFORUM.

. Page 5 incorrectly states the shortcut for closing all stories. The
actual shortcut is Shift + “Close story.”

Page 15 incorrectly states that a sample library will open if an
existing library is not found. Instead, if no library exists or if the
previous library cannot be found, the “New library” dialog box
will appear. You can then create a new library by typing in the
desired name and clicking “OK.”

. Page 26 is incorrect in stating that the “Create keyline...”
Addition accepts increments as small as one-one-hundredths ofa  [7]




Elementos para la
Creacion de Reticulas

En la creacion de una reticula, habra
que considerar el manejo de una
serie de elementos que deben utilizarse
al comenzar el proceso de creacion de
reticulas en un programa de autoedicion,

Piginas Maestras

Es posible anadir aquellos elementos
basicos que se repetiran a través de toda
la publicacion, como son niimeros de pa-
ging, titulo del capitulo, o algun grafico
en las llamadas paginas maestras, ya que
cada elemento que esté incluido en ellas
aparecerd automiticamente en todas las
paginas. @

Una vez creadas estas piginas maestras,
se lograri una publicacion con paginas
fundadas en una base comun, lo que darid
como resultado una publicacion mis
cohesiva; existe ademuis la posibilidad de
omitir los elementos que aparecen en
elias en una pdgina determinada. Las
pdginas maestras aparecen representa-~
das en la esquina inferior izquierda de
la ventana en ta vista layout por un icono;
al oprimir este icono, las paginas maestras
apareceran en pantafla.

Reglas

PageMaker cuenta con un par de reglas,
horizontal y vertical, que se extienden
mds alld de los bordes de la publicacion,
estas ayudan al comunicador a colocar
su reticula. La unidad de medida puede
ser diferente para cada regla; habrd que

tomar en cuenta, que la unidad utilizada.

para la mayoria de mediciones como
margenes, tabulaciones y sangrados, serid
1a de la regla superior.

El primer paso para

desarrollar un proyecto
dentro de PageMaker, cs
crear una reticula que dara
unidad al proyecto de
diseno, pues en ella se
deberd basar para la
ubicacién de los elementos.
Dentro de este programa
de autoedicidn, para
utilizar una reticula, y
visualizaria en pantalla, el
comunicador grifcio puede
valerse de la utilizacién de
lineas guia las cuales no se
imprimirdn, y que se
pueden colocar en cualquier
drea de la pagina donde

estas se requieran.

70

Para Ia utilizacion de las reglas se debe
considerar la utilizacidon del punto cero;
el punto cero es la posicion en la cual los
ceros de las reglas vertical y horizontal
se intersectan. Este punto puede ser
movido indistintamente, para medir las
distancias de una seccidén o elemento
especifico. @

Plantillas o Templates

Dentro del programa, al comenzar un pro-
yecto es posible considerar la utilizacion
de una reticula ya elaborada entre las
{lamadas plantillas o fermplates que pro-
porciona PageMaker.

El uso mas importante que el comuni-
cador grafico puede dar a estas plantillas
prefabricadas no es disminuir su proceso
creativo, sino acceder a la posibilidad de
crear sus propias reticulas, y guardarlas
como plantillas o femplates para de esta
manera poder usarlas mas adelante, sin
necesidad de repetirlas nuevamente.

Lineas Guia

Existen tres diferentes clases de lineas
guia que no se imprimen, como son guias
de margen, guias de columna, y guiasde
regla. ©

Las lineas de margen son consistentes a
lo largo de todas las paginas y aparecen
automaticamente cuando se crea un do-
cumento nuevo, sus especificaciones se
modifican desde la ventana de didlogo
“Page setup...”, que aparece tras crear un
documento nuevo, y puede accederse a
la misma en cualquier momento, en el
menn “Fife”. Las lineas de columna y de
regfa son mds flexibles que las de mar-
gen, y pueden ser modificadas de pagina
a pagina, y movidas sencillamente con
el puntero.



Las lineas de columna controlan el flujo
del texto que se coloca automsticamente,
y ayudan a posicionar el texto y los grafi-
cos. Pueden crearse mas de 20 columnas
por pidgina.

Cuando se especifica crear 2 o mis co-
lumnas, son creadas del mismo tamaiio,
aunque este valor puede alterarse manual-
mente para crear en la misma pdgina
columnas de distinto ancho, y permite
asignar el espacio requerido entre colum-
nas, llamado medianil.

Las lineas de regla, no controlan el flujo
del texto, y inicamente permiten colocar
los elementos de forma precisa, ya que
conforman la reticula total. Pueden vol-
ver a moverse en cualquier momento,
pero una vez colocadas en el lugar que
se desea es preferible asegurarlas para
que no vayan a moverse por equivoca-
cidn a través del comando "Lock Guides'.

Para obtener una linea guia de regla se
coloca el puntero en la regla horizontal
o vertical, y se arrastra con el boton iz-
quierdo del mouse apretado, para colo-
carse en el lugar deseado.

Las lineas guins pueden esconderse en cualquier
momerto, mediante seleccionar o deseleccionar
"Guides" del menii "Leayout”.

Numeracion Automatica

Una opcidn caracteristica de cualquier
programa de autoedicion es la posibi-
lidad de numerar las paginas de toda la
publicacién automaticamente con las
caracteristicas deseadas, ademas de la
posibilidad de elegir el sistema de nume-
racién requerido, arabigo, romano, con
letras mayusculas y minusculas, etc.

Para realizar una numeracion auto-
mutica, se elige primeramente una
pagina maestra, se elige con la he-
rramienta de texto el punto en la
pdgina donde se quiere que aparez-
ca la numeracion, y se escribe en el
teclado Ctrl+Shift+3, y apareceran
unas mafcas que indican donde los
niimeros serdn ubicados. ®

1]

Prginas maestras.

Erellas se disponen los elementos que apare-
cerdn ent todas las pagines, como pueden ser
ler diagramaciin y algin elemento grefico.

.|

2]

®

* Lineas gufa de mergen
(ent los extremos de la pdgina)
* Lineas guia de columna
(diagramacion a columnas)
* Lineas guia de regla
(utilizada para colocar el recuadro negro)
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Marcas que indican que se realizand una numera-
ctin consecutiva, en el lugar donde aporecerdn los

ruimeros.

o3

Punto Cero.

Es la posicidn en la cunl los ceros de las
reglas vertical y horizontal se intersectart,
Este punito puede ser moviclo indistintamente.
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Caracteristicas
Generales

Las caracteristicas principales para el
manejo de texto dentro de Page-
Maker son las siguientes:

= Edicion de texto directamente en
PageMaker dentro de la vista story.

= Importacioén de texto creado en un
procesador de textos.

« Insercidn, borrado, cambio de posicion
y revision de tipografia.

= Cambio de atributos de texto, fuente
tipografica, tamafio, y estilo.

» Justificacion automatica del texto, a la
derecha, a la izquierda, centrada, justi-

ficada, o forzada.

» Busqueda y remplazo de palabras,
estilos, fuentes y tamanos de tipo.

= Ajuste de espacio por letras, palabras,
lineas, y parrafos.

« Control de viudas y huérfanos.

» Creacién automatica de columnas de
igual o diferente ancho.

= Modificacion manual de columnas
mediante el mouse.

= Colocacion de texto alrededor de grafi-
cos, con una determinada forma.

« Rotacién de texto en incrementos de 0.1
grados.

Dentro de PageMaker se tiene

todo el control creativo a lo
largo del proyecto, esto incluye
desde luego el texto, elemento
primordial en cada impreso, asi
que una vez en el programa se
tienen dos posibilidades,
capturar el texto directamente
en PageMaker o importar el
texto de algun procesador de
palabras, lo cual es lo miis
indicado por las herramientas
especificas propias de los
procesadores, y la ventaja
de contar siempre con un
archivo independiente de
texto en caso de cualquier
problema, y luego modificarlo
si es necesario en el software

de autoedicion.

» Creacion de colores spot o process para
aplicarlos al texto.

« Generacion de tablas de contenidos e
Indices.

* Exportacién de texto a procesadores de
texto para edicion posterior.

Creacion e
Importacion de Texto

1 proceso para insertar texto dentro
de una publicacion en PageMaker, €l
cual a su vez pueda ser editado directa-
mente dentro del programa, es el siguiente:

1.El texto importado se vierte en la pa-
zina mediante el comando “Place”, tras
del que se elige el archivo que contiene
el texto.

2. El Puntero se transforma en un reci-
piente de texto, el cual se colocara en el
lugar donde se requiera que se vacie el
texto.

3. El texto se vaciara dependiendo el tipo
de flujo que haya sido seleccionado.

4.81 se requiere modificar un texto ya que
ha sido colocado en la publicacion, se
elige el punto de insercion deseado con
el puntero con la herramienta de texto
seleccionada y se inserta o borra el texto
elegido. O

*ara utilizar el texto dentro del rpograma
de autoedicion, habra que comprender
como lo maneja e interpreta a través de
stories.



El texto ya que esta ubicado en la pigina,
conforma un story; un story es una por-
cién de texto que se reconoce como una
unidad; este story puede estar constituido
por un solo caracter o por cientos de pa-
ginas de texto, distribuidas a lo largo de
uno o mds bloques de texto. @

5.8i se creara un nuevo story, con la he-

rramienta de texto, se coloca un punto @

de insercion y con el boton del mouse  FPunto de Insercicin,

oprimido se arrastra para crearel bloque  thra modificar uri texto yor que ha sido colocado

de texto del tamafio que se requiera y 7 ler publicacion, se elige el purito de insereiin
después se escribe el texto descaddes con el punitero, con la herramienta de teeto
seleccionade y se inserta o borra el texto elegido.

El manual de usuario de PageMaker

menciona que un story es similar a un = o ] :
~ M— o " . %
articulo en el periodico;es decir, la pagina = 'w'yu
. . NNE
frontal contiene una parte de una varie- SEEE
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Py are not pnnadie i i
En PageMauker se cuenta con la facilidad | ‘} ! K »
de continuar un mismo Story o través de T T B
las paginas necesarias, creando mas blo-
ques de texto que estaran conectados unos
a otros. s
FEl glemplo muestra un story completo seleccio-
Es conveniente crear un story por separa- nado. Un story es una porcion de texto que I.hg‘,rc-
do para crear las pequenas notas adjuntas Maker reconoce. Foste story pu'c(l > ester co‘n.s‘lllmdn
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cualquier momento, sin alterar el texto
corrido de la publicacion.
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Manipulacién de
Blogues de Texto

En la vista layout en la cual es posible
ver el disefio total de la prigina, el tex-
fo esta contenido en bloques. Cuando se
edita un story, como se mencioné en el
apartado anterior, se trabaja con letras y
palabras, pero en PageMaker es posible
también manipular los bloques de texto
como si se tratara de grificos, es decir,
pueden moverse a través de la pagina
como un objeto solido. @

Un story puede colocarse en un solo
bloque o en varios de la longitud que sea
necesaria, pero cuando se aftade o supri-
me texto, todo el texto en cada uno de
los bloques se altera, recorriéndose. Asi
que es necesario verificar todo el texto
subsecuente cada vez que se realiza un
cambio, ya que quizdis al afiudir texto, en
elultimo bloque se hayan perdido 1 o mas
lineas de texto, puesto que el texto ya no
cabe en el espacio que se le habia asigna-
do previamente.

Para realizar esta verificacion se dispone
de indicadores que se encuentran en los
bordes superior e inferior del bloque del
texto. @

Los bordes del bloque de texto aparecen cuando
se seleccionan haciendo click con el puntero en
ellos.

= El indicador vacio en la parte superior
del bloque senala el comienzo de un
story.

* El indicador vaci6 en la parte inferior
del bloque de texto sefiala el final del
story.

* Un signo de mas (+) en el indicador
sefiala que ese bloque de texto es
uno de los bloques que conforman
un Story.

Si se encuentra en la parte superior
senala que existe un bloque con el
texto inmediato anterior, y si se en-
cuentra en la parte inferior que atin
queda miis texto del mismo story
en otro bloque posterior.

* Una tlecha sefnalando hacia abajo
en el indicador, indica que hay mas
texto en ese mismo story, pero que
no ha sido vertido atin en ningun
bloque de texto.

Tras pulsar el comando "Flace “para
vaciar texto, el puntero del mouse
de PageMaker muestra un icono de
texto, el cual es como un recipiente
que contiene todo el archivo de texto,
a través de este icono se colocard el
texto en una columna, o el area que
se necesite.

Se puede definir una drea especific:
para crear un bloque de texto del
tamano que se necesite, esta opera-
cion requiere tnicamente colocarel
icono de texto en la esquina del drea
que ocupara el bloque, y con el botén
del mouse oprimido se arrastra hasta
definir el tamano del bloque. ©®
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Flujo de Texto

Una vez que aparece el icono de texto, el
programa dispone de 3 opciones de flujo
paraél. @

Flujo Automidtico (Autoflow)

Se debera seleccionar “Autoflow” del
menu “Layout’. Al colocar el puniero de
texto, al hacer click en el punto deseado,
automiticamente el programa vierte el
texto a través de las columnas definidas
o el espacio que se defina y aumenta las
columnas y pdginas necesarias para
vaciar el total del texto.

Flujo Semiautomdtico

Actua izual que el flujo automatico con
la tinica diferencia que después de co-
locar texto en cada columna, vuelve a
aparecer el puntero, para decidir si se
prosigue con la misma operacién.

Flujo Manual

Se debera deseleccionar el comando
"Autoflow” del menu "Layout” si este se
encuentra seleccionado. Al hacer click se
vacia el texto a toda la columna, aparece
Ia flecha hacia abajo en el indicador del
bloque de texto mostrando que aun
queda mas texto por vaciar, y se debera
pulsar sobre el indicador para repetir el
procedimiento con el texto restante.

"a que el bloque del texto es considerado
por PageMaker como un elemento indi-
vidual, es posible ajustar su tamaiio, for-
ma y ubicacion sin alierar el texto que
contiene. Para moverlo de posicién hay
que pulsar con la herramienta de pun-
tero dentro de él y arrastrarlo a su nueva
posicion.



8¢ al realizar esta operacidn, se dea pulsado el
mouse unos tnstantes, se podrd ver el texto
mientras se nuweve, y no tnicamente el marco de
la superficie que ocupa. De igual forma sucede
cuando se mueve una imagen.

Para cambiar el tamano del bloque de
texto, cuando esta seleccionado y apare-
cen sus bordes, con el puntero habri que
hacer click en uno de sus puntos de su-
jecion y arrastrarlo hasta conformar el
marco del bloque del tamano que se
necesita. @

]

(1)

(2]

Los blogues de texto asi como los gnificos, es
Los blog de text s 2

postble moverlos

un olyeto siliclo,

e troewés ce e pxigina conin
puilsindo sobre 61y arras-

el ejemplo se muestran los indicadores de los
blogues de texto, los cuales strven para mostrar el
estacdo de los stories.
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Pura delinv'tar el tamario del bloque de texto que
serd vertido, habrd que colocar el icono de texto
en la esquina del dren que se requiere, y con el
botén del mouse oprimico, se arrastra hasta definir
el tamario del bloque.
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Hustracion de los flugos de texto.
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Par cambiar el tamaiio de un bloque de texto,
con el puntero se hace click ent uno de sus puntos
de sujectin y se arrastra hasta conformar ef marco
del bloque del tamerio que se necesita. Fn el
ejemplo se muestrve el mismo texto, antes y- despues
del cambio de tamaiio del bloque que lo contiene.

*— iy G WE AN Ege procETag
applications can save bitmaps (TIFF,
PCX BMP, eic.) included in ther encap-
sulated PostScript graphics (EPS) as bi-
nary data.

Although this produces smaller files,
EPS files with birary data cannot be pro-
ressed by the Wndows PostScript driver
because they are not printable.

FNiany Grawing and nage:
processing applications can
save bitmaps (TIFF, PCX,
BMP, etc.) included in their
encapsulated PostScript
graphics (EPS) as binary data.

Although this produces
srnaller files, EPS files with
binary data cannot be pro-
cessed by the Windows
PostScript driver because they
are not printable.

U




Procesamiento
de Textos

PageMnker brinda la posibilidad de
editar texto en el documento directa-
mente, ya sea en la vista layout, o en un
modulo de PageMaker previamente
mencionado llamado vista story, que ac-
fi1a de manera similar a un procesador
de Textos.

Se accede a la vista story, seleccionando "Edit
Story”, en el merui "Lddit”, d pulsando Ctri+-L,
HHGPES QUE 1 SLOrY eSPec

cifico es seleccionado.

Mads que para ser utilizado para crear la
totalidad del texto, la vista story, es un
modulo dgil y muy eficaz para revisary
corregir el texto de la publicacion, ya que
la atencidn solo esta fijada en el texto, y
no en la apariencia total de la pdgina.

El proceso de editar texto (cortar, pegar,
mover, insertar y borrar texto), es propio
de cualquier procesador de textos, y en
general de cualquier aplicacion que lo
maneje dentro de windows, y los conoci-
mientos para dominarlo son relativamente
sencillos, y debran ser adquiridos dentro
del propio procesador. Posteriormente se
podran aplicar los mismos procedimien-
tos tradicionales al manejar texto dentro
de PageMaker.

Es posible también utilizar La vista story
para revisar la ortografia de todos los
Stories de una publicacion, o el texto de
todas las publicaciones abiertas. Para
realizar la correccion ortogrifica, Page-
Maker compara cada una de las palabras
con un diccionario el cuil se puede elegir,
ya que existen diccionarios especiali-
zados con tecnicismos, como la termino-
logia médica.

Edicion de Texto
Mediante la
Paleta de Control

entro de PageMaker se dispone

de una variedad de dispositivos
para editar las caracteristicas del
texto como son, su fuente tipografica,
su tamaho, elc.

Muchos de esos atributos pueden ser
asignados desde cualquier submenu
del menn "fype’. Pero la manera mas
ripida de editar estas caracteristicas
es mediante una de las herramientas
esenciales del programa como es la
Faleta de Control.

Para maostrar o esconder esta paleta, se
selecerona "Conttrol palette” en ol merii
"Hindow".

Para poder asignar cualquier atribu-
to a una porcion de texto, este debe
ser seleccionado.

Para seleccionar una porcion de

texto se hace click con el puntero en
cualquier lugar del texto a tratar, se
deja pulsado el botdn, y se arrastra
el cursor hasta que un marco negro
cubra el texto que se desea.

Cuando se encuentra texto en estado
de seleccion, la paleta de control
cuenta con dos vistas, la de caracter

y la de pdrrafo, se puede elegir entre
cualquiera de las dos, pulsando el botén
correspondiente.

Para cambiar un atributo de texto o pa-
rrafo se selecciona una opcidn, pulsando
en ella en la paleta de control. PageMaker
aplica la accion inmediatamente al texto
que este seleccionado.

Tanto en la vista caracter como en la de
parrafo, se pueden variar los valores
numéricos, eligiendo entre los que des-
pliega cada opciodn, o tecleando un nuevo
valor.

Tanto en la vista de caracter como la de
parrafo, también es posible pulsar en
algunas opciones que contienen un par
de flechas, para incrementar o disminuir
un valor.
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Atributos de Texto

@ Estilo (Type style).
Los estilos que se incluyen son: normal (N), negrifa o Bold (B), itdlica (),
subrayada o underline (U), con una linea atravesada a la mitad o strikethru
(Q), y opuesto o reverse que vuelve el texto transparente para ver el color
del papel (R). (En Macintosh existen también sombreado y outline).

@ Ffuente (Font).
Determina la familia tipogrifica que se va a utilizar (Times, Helvética, etc.)

@ Cuse.
Convierte las letras en versalitas (small caps) y versales (all caps).

@ Fosicion.
Varia la posicion de la letra en relacion a su linea base. Superscript hacia
arriba, y subscript hacia abajo. Es utilizado por ejemplo para la creacion de
exponentes,

® Tamario (Size).
Selecciona el puntaje del texto.

Interlineado (Leading).
Determina el espacio entre dos lineas de texto.

®@ Tracking.
Varia el espacio entre palabras, con un valor que va desde Very foose hasta
Very tight. No track aplica el espaciado original.

® Ancho (sef width).
Selecciona a través de porcentajes el ancho de las letras del 5% al 250%.
100% representa el ancho original de la fuente.

Intersticio o Kerning
Aumenta o disminuye el espacio natural entre un par de letras.

@ Baseline Shift
Modifica la linea base de una linea de texto
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PageMaker coloca el texto dentro de una barra
horizontal llamada “slug”, el slug, es el recténgulo
negro que aparece debajo del texto una vez que
esta seleccionado. El ancho de esta barra indica
el valor que se di6 ol interlineado. El interlineado
en PagedMaker consta de dos partes: el valor del
interlineado (el slug), y- el método de interlineado,
que define doncle se posiciona el texto dentro del
slug; PagedMaker cuenta con 3 métodos distintos:
“lop of Caps” (medido del punto mds alto de
cualquier caracter, de la fuente de meayor tamariio
e la linea), “Proporcional” (métoda asignado por
defecto, donde la linea base del texto se crea dos
terceras partes abwyo del borde superior del slug),

3 “Baseline” (método utilizado en tipografia

tracdicional, el cual alinea la linea base del texto
cont el borde inferior del slug).




Atributos de Parrafo

@ Estilos.
Aplica un estilo determinado al texto seleccionado.

@ Alineamiento (Alignment) o Justificacion.
Puede ser alineado a la derecha, a la izquierda, centrado, justificado, o
justificado forzado.

@ Fosicion del Cursor.
Muestra la posicion exacta del cursor en la pantalla; es util para determinar
el valor adecuado de un sangrado.

@ Sangrado (Indent).
Coloca sangrias o sangrados a la derecha, izquierda y la primera linea del
pérrafo seleccionado, midiendo a partir de la esquina izquierda del bloque
de texto. En el caso de no elegirse un valor diferente para el sangrado de la
primera linea y el resto del pirrafo, el valor del cuadro sangrado a la izquierda
se aplicard automaticamente a la primera linea del parrafo seleccionado.

® KEspacio de Farrafo.
Determina el espacio en blanco anterior y posterior al pdrrafo seleccionado.

Tamario de la Rejilla (Grid Size).
Especifica el tamario del grid o rejilla que se quiere utilizar, cuando el boton
de alinear a la rejilla esta encendido.

®@ Alinear a la Rejilla (Aljgn fo Grid).
Asegura que las lineas base del texto colocado en columnas adyacentes, queden
alineadas verticalmente.
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Una de las hermmieritas habituales para posiciorar
el texto dentro del documenito, son los sangrados
o sangrias, que mucven el lexto de izquierda a
derecha a partir de las esquinas del bloque de texto.
Fn PageMaker puede deterrinarse este valor, tanto
en la paleta de control como dentro del submerui
"Paragraph specifications" del merui " Type".




Control de Viudas
y Huérfanos

I Ina viuda son las primeras lineas de
un pirrafo, que quedan al final de
una columna.

Un huérfano es Ia ultima linea de un pa-
rrafo alojada al principio de la pagina o
columna subsecuente. A través de Page-
Maker es posible evitar la aparicion de
estas lineas sobrantes mediante la utili-
zacion del control de viudas y huérfanos.

Para personalizar estas herramientas de
control, dentro del submenit “Fuara-
graplr”del menu “7ype’; en la ventana
de didlogo se especifica cuantas lineas
serdn consideradas una viuda o un huér-
fano, estas deberin ser mdximo de 3.

El control de viudas y huerfanos elimina
la aparicion de estas lineas, recorriendo
a la columna siguiente el ntuumero de
lineas que se hayan considerado como
tales, para que quede la totalidad del
parrafo junta.

Definicion de
Estilos

PageMaker permite al comunicador
grifico la creacion de estilos para
dar consistencia a toda la publica-
cion, sobre todo si se estan tratando
documentos muy extensos en cuanto
a texto se refiere.

Un estilo es una coleccion de atri-
butos de caracteres y parrafos, que
pueden aplicarse a un parrafoen un
solo paso.

A través de lu utilizacion de un estilo
es posible especificar cada atributo
de un parrafo, como su fuente tipo-
grafica, su tamano, la justificacion,
el interlineado, el sangrado efc.

Cada tipo de parrafo puede tener un
estilo determinado que refleje su
jerarquia dentro del documento,
como son los pies de pidgina, los pies
de foto, las notas, los titulos y subti-
tulos etc.

La utilizacion de estilos fucilita la asig-
nacion de atributos a un determi-
nado pdrrafo ahorrando tiempo
considerablemente; es ademuis su-
mamente util su uso cuando varias
personas trabajan en el mismo
documento.
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Tras la aplicacion de un estilo, se evita
asignar un aspeclo erréneo a determina-
do pdrrafo, con soloaplicarle el estilo que
le corresponde.

Para crear un estilo nuevo o editar uno
ya existente, se utiliza la ventana de
didlogo “Edlit Style”, a la que se accede
tras pulsar “Define styles... ”dentro de el
menu “Type”.

Los estilos una vez creados estin ubica-
dos en la paleta de estilos, en la paleta
de control, y en el submenu “Style” del
mentit “7ype’? para aplicarlos se selec-
ciona el texto que se requiera, y se elige
el estilo en cualquiera de los 3 sitios; si
se utilizan estilos constantemente dentro
de una publicacion, lo mds conveniente
es manejarlos a través de la paleta de
estilos.

Para aumeniar la funcionalidad de la
paleta de estilos, habrd que nombrar un
estilo acorde a su funcion en la publi-
cacion en vez de por sus atributos de
parrafo, por ejemplo se puede deter-
minar el nombre “notas” para las notas,
“texto corrido” para €l texto que con-
forma la mayor parie del documento, etc.




Caracteristicas
Generales

as caracteristicas generales en el ma-
nejo de grificos son las siguientes:

» Dibujo de lineas, rectingulos, cuadra-
dos, circulos y elipses, de cualquier
tamanio, color, estilo y grosor de filete.

e Importacion de imdgenes de diversos
formatos grificos.

= Disposicion de los graficos en la pagina
ya sea como griificos en linea, que for-
man parte del texto, o como graficos
independientes.

« Incremento o disminucién del tamano
de los graficos respetando o no su
proporcidén,

» Recorte (cropping) de partes de una
imagen.

« Ajuste del contraste y brillo de imdgenes
TIFF de arte de linea o en escala de
grises.

Herramientas
de Dibujo

os graficos pueden ser dibujados di-
L rectamente dentro de PageMaker con
sus herramientas de dibujo, y pueden ser
importados o vinculados desde otro soft-
ware ya sea de bases de datos, de dibujo
vectorial, o de retoque fotogrifico.

Dentro de PageMaker es posible elaborar
graficos simples, como son lineas, elipses,
circulos, cuadrados y rectiangulos; su

Tanto los bloques de texto

como los graficos PageMaker
los maneja como
“objetos”; ya se observo el
comportamiento de los
primeros en el apartado
anterior, luego entonces el
analisis de el segundo tipo
de objetos (los graficos),
corresponde analizarlos en

el presente subcapitulo.

creacion es sencilla, y muy similar a la
creacion de los mismos en cualquier
programa de dibujo. @

Sise oprime la tecla Shift nuentras se crea urut
elipse se creard un cirendo perfecto, st se crea un
reetdrgado, se obitiene un cuadrado, st se trata de
una linea, esta se colocardg en incrementos de 45
grados.

Los graficos simples como las plecas, son
utilizados cotidianamente en las publica-
ciones, lo cual hace adecuado el poder
crearlos directamente dentro del pro-
grama en lugar de importarlos. &

PageMaker permite editar estos objetos,
cambiando su contorno de linea, su pa-
tron de relleno, y el color de ambos; si se
crea un rectingulo puede cambiarse
ademais la forma de sus esquinas, hacer-
las redondeadas por ejemplo. ©

Para aplicar los parametros de color,
linea y relleno, se escoge “Fill and line...”
del menu “Elernento”, después de haber
seleccionado el elemento a modificar .

Para aplicar un grosor especifico para
una linea ,se escoge la opcion “Custom”,
en el submenut “Line”o “Fill and line...”.
el valor del grosor puede ir de 0.1 a 800
puntos en incrementos de .1 puntos.

Si se selecciona una linea con un patrén
especifico, se selecciona la opcién
“transparent background” para que los
espacios en blanco permitan ver la
imagen que pudiera encontrarse debajo.
Generalmente se selecciona también la
opcion “Overprint”, para que la pleca
se sobreimprima sobre lo que hay debajo,
para evitar problemas en caso de que
haya un mal registro en la impresion.
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Duplicado de
Objefos

i comunicador puede duplicar un

objeto seleccionado dentro de Page-
Maker tras a través de los comandos
“Copy™y “Faste”del menn “Ldit”, proce- °
dimiento comun dentro de los programas
de Windows. El programa permite ade-
mas utilizar el “Multiple paste...”, para
hacer las copias necesarias de un objeto
en un solo paso.

2]

Placas con distintos grosores 3° patrones
ditngables directamente en Pogedlaker

Cridficos simples dibijables directesnente en
TugeMaker

Graficos Inline

i se escoge un punto de insercién
dentro de un blogue de texto, tras
pegar el grafico que se encuentra en el

!

portapapeles, (espacio de memoria donde
Windows manda la informacion que se U DR N WM NN NI S MR SUS W R =
IR N RN NN NERENNERENNNNNENNR,]

corta o copia), o colocurlo con el coman-
0 S a0 SO0 OOSNSOISVESEOOCSTOIERSIEEDS

by 2 Q, BYITe 17}
I
do "Flace’; ese grifico se convertira en un
grafico en linea “Ynline graphic”, lo que
significa que sera parte del texto donde

Patrones de relleno disponibles, para los
olyetos dibigados directamente dentro de

fue insertado, y se movera junto con él  f tigeMaker.
como un mismo elemento, a diferencia
de lo que sucede si se importa el grafico
de forma independiente, el cual podra
moverse de modo individual. @ o
. . . Crifico tnline “indine e", inserto dentro de
Los gréficos Inline pueden ser modifi- ””,{(;m!ﬁll graph

cados en todas las transformaciones
posibles en PageMaker, solos o conjun-
tamente con el bloque del texto al que
pertenecen.

Many drawing and image-process-
ing applications can save bitmaps
(TIFF, PCX, BMP, etc.) included in
their encapsulated PostScript
graphics /4> (EPS) as binary data.

.




Paleta de Control

ligual que para manipular los para-

netros del texto, la paleta de control
es la alternativa mas efectiva para
modificar las caracteristicas de los gra-
ficos, ya que se pueden ingresar con el
teclado los valores exactos sin tener que
navegar por las herramientas y los co-
mandos.

Ademads la paleta de control es muy util
si se decide modificar los objetos manual-
mente, ya que a medida que se realiza
un cambio, la paleta de control refleja el
cambio de los valores, o que conforma
una guia para la modificacion precisa de
los graficos.®

Con la utilizacion de la paleta de control
el comunicador grifico puede:

1.Modificar objetos de un borde, una
escquina, o del centro.

2.Modificar un objeto anadiendo un
nuevo valor con el teclado u oprimiendo
las flechas de valor (nudges). Los valores
pueden ser tan precisos como 1/20 de
punto o 1/144 de pulgada (.018 mm.),
o en porcentajes de hasta 1/100.

Boton Aplicar

El boton de “aplicar” debe ser oprimido
para llevar a cabo alguna modificacion
al elemento una vez que se a cambiado
un valor dentro de la paleta, algunos
cambios se realizan de manera automui-
tica asi que no se requiere que se oprima
este boton. El boton aplicar indica ade-
mas el tipo de objeto o herramienta que
este seleccionada. @

Froxy

La mayoria de los aspectos que son
modificables en la paleta de control
estdn afectados por un punto de re-
ferencia. Dentro de PageMaker este
punto es la parte, ya sea el centro,
una esquina, o alguin borde de un
objeto, el cual determina exactamen-
te como se realizardn los cambios en
¢él. Este punto puede ser determina-
do dentro del proxy. ©®

El proxy es ef cuadrado ubicado a la
derecha del botén Aplicar; dispone
en sus esquinas y en el centro de los
puntos de referencia que actuaran
sobre los cambios en el objeto selec-
cionado; estos puntos se seleccionan
pulsando en cualquiera de ellos.

Algunos de los valores que muestra
Ia paleta de control, estin medidos
justamente con respecto al punto
que determina el proxy. @

Opxciones de Fosicion

Después de seleccionar un punto de
referencia en el proxy, se modifican
los valores X y Y hasta que el objeto
se coloque en la posicion deseada.
o

Opciones de Escalado

Modificando los valores de W (width-
ancho) y L (heigth-altura), o sus porcen-
tajes se corregira la forma de la imagen
seleccionada.

Para preservar la proporcién de un
objeto se oprime la opcion de escalado
proporcional. @

Opcion de escalado conforme a la
resolucion de la impresora

Si se modifica el tamaho de un grafico
monocromo, PageMaker puede realizar
este escalado conforme a la resolucion
de la impresora instalada en la confi-
guracion del documento. Esta técnica es
llamada “rnqeic-strec/1” y obliga a que
la imagen se apegue a tamanos que son
multiplos exactos de la resolucion de la
impresora.

Opcion de Rotacion

Su valor esta dado en grados, y gira el
objeto con respecto a su punto de refe-
rencia seleccionado en el proxy.
Opcion de “Skewing”’

Deforma el objeto a laderecha o izquier-
da; su valor esta dado en grados. ©®



Opcion de “ Cropping”

Cuando esta opcion se encuentra encen-
dida recorta una parte del grafico que
no se requiere que aparezca, para modi-
ficar la porcion del grafico que se
recortard, pueden modificarse los valores
W y H, mismos que se utilizan en la
modificacion de la escala. @

Opciones de Reflexion

Un grafico puede reflejarse vertical y
horizontalmente; se puede utilizar solo
una de las opciones o las dos conjunta-
mente. Un marco negro rodea la opcion
que ya haya sido utilizada sobre un
objeto, 4 menos que se hayan utilizado
las dos juntas. &

Vulor de linea base
“Baseline-offsef valus”

Si se selecciona un grifico “Inline”, se
podra modificar en la paleta de control
su ubicacidn con respecto a la linea base
del texto donde esta ubicado; este mismo
procedimiento puede realizarse manual-
mente arrastrando el grafico cuando esta
seleccionado.

1]

Foleta de control (grifico scleceionado)
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@ Boton aplicar

@ Froxy

@ Opciones de posicion
@ Opciones de esclalado
® Boton de cropping
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@ Boton de escalado segtin impresora
@ Botén de escalado proporcional

® Opciodn de rotacion

@ Opcion de skewing

® Opciones de reflexion
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Rotacidn de un olyeto core respecto al punto
seleccionado en el proxy:

[}
=
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1
-
o

Skewing de 25 graclos aplicado sobre un olyeto.

®

Cropping de ur objeto.

Reflexidn de un olyeto.




Modificacion
Manval de Graficos

1 igual que con la paleta de control,

el comunicador grafico puede

modificar un elemento ya sea un grafico

o un bloque de texto, de forma manual

con la ayuda de 1a caja de herramientas;

en algunas ocasiones esta opcion resulta
la mas efectiva y rapida.

Para cambiar de posicién un objeto, se
selecciona con el puntero, se pulsa dentro
de ély se arrastra con el botén del mouse
oprimido; mientras el objeto cambia de
posicion el puntero se transforma en una
flecha de cuatro sentidos. Si se oprime la
tecla shift, el objeto solo se movera verti-
cal u horizontalmente. Un objeto tras
seleccionarse también puede moverse
pulsando los cursores en el teclado. @

Para mover varios objetos al mismo tiem-
PO, se pulsa lIa tecla shift al seleccionar el
elemento extra, o se crea un cuadro
imaginario con el botén del mouse opri-
mido alrededor de los elementos reque-
ridos con la herramienta de puntero
seleccionada. ©

Se puede arrastrar un objeto inmediata-
mente después de pulsar el boton del
mouse y s¢ visualiza unicamente el borde
del objeto, pero si se espera un instante
sin moverse después de pulsarlo, se podra
ver integramente el gréfico o el bloque
de texto al mismo tiempo que se cambia
de posicion. ®

Redimension de un Objeto

Para redimensionar un objeto, se
pulsa en uno de los 8 puntos o “fan-
dles” que aparecen tras seleccionarlo,
y se arrastra la flecha de dos direc-
ciones en la que se transforma el
puntero hasta la dimension deseada.
(1]

Hay que tener precaucion pues si se
oprime un punto lateral se modifica-
ra unicamente la altura o el ancho
del elemento deformiandose el objeto
dependiendo del punto lateral que
se elige; si se selecciona un punto de
esquing, se maodificaran simultanea-
mente la altura y el ancho.

Para redimensionar un objeto pro-
porcionalmente, se oprime en la paleta
de control la opceidn de escalado pro-
porcional, y mientras se arrastra la
flecha de dos direcciones se oprime
la tecla shift.

Una imagen de mapa de bits, no debe ser
maodificada en su tarmaiio mdas de un 20%
dentro del programa de artoedicion pues se
imprimirfa defectuosamente, ya que ol estar
conformada por una cantidac de puritos qre
dependen de su resoluciin, ol aumentar su
tarnasio estos puntos se abirinin, v ol dismi-
nuirse se encimardn unos con otros, Los
cambios de tamaiio se deberdr realizar en
un programa de tratandento de indigenes
bitmap.
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Rotacién un Objeto

La rotacién de un objeto puede darse en
incrementos de 0.1 grados, o de 45
grados si se oprime la tecla Shift.

El objeto u objetos seleccionados se rotan
con la herramienta de rotacion y arras-
trar la estrella en la que se transforma el
cursor hacia la direccion donde se quiere
rotar el objeto, es posible ver el objeto
mientras se rota si se espera un instante
sin soltar el botéon del mouse; entre mas
lejos se arrastre la estrella del punto de
referencia, mayor control se tendra sobre
la rotacion. Una vez que el objeto esta en
la rotacion deseada , se deja de oprimir
el boton del mouse. &

Recorte (Cropping) de un Grafico

Algunas veces no se requiere la totalidad
del grafico que se ha importado al progra-
ma de autoedicidn, asi que PageMaker
permite al comunicador recortar aquelia
porcién del grifico que no es necesaria,
con la utilizacion de su herramienta de
"Cropping”. Una vez seleccionado el
grafico con la herramienta ‘cropping’,
se actua al igual que alcambiar el tamano
de un objeto, se selecciona un punto o
handle, y se arrastra hacia adentro del
objeto la flecha de dos direcciones hasta
haber eliminado 1a porcidn deseada. ®

Para recortar la porcion precisa se tiene
la posibilidad de mover el grafico dentro
del cuadro resultante del Cropping; para
realizar esta operacion, se coloca la
herramienta de croppingen el centro del
grafico, se deja oprimido el boton del
mouse y aparecera una mano o “grab-
ber hand”, con ella se podra mover el
grafico hasta ver la parte que se quiere
que aparezca en la publicacion.




(1]

La accidn de mover un obyeto se realiza seleccio-
nandolo y arrastrindolo hasta el lugar deseaco,

2]
Un obyeto se redi

/,

e arras-

a me

trindolo de uno de sus puntos de control.

Para seleccionar uno o mds obyetos se dibujo
wn cuadro imaginario que los rodée.

' [
! Many drawivg and imege-processing |
N applications can save bitmops (TIFF,
N PCX, BMP, etc.) included in their encap- ¥
' sulated PostScript graphics (EPS) asbi- 1
§ nary data 1

1
: Although this produces smaller files, EPS |
' files with binary data carnot be processed 4
1 by the Windows PostScript driver be-
1 cause they are not printable. '
' o ¢
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La rotacion manual de un objeto se realiza
arrastrando la estrella hasta obtener la
transformaciin deseqada.
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Arrastre de un olyeto inmediatamente después de
pulsar el boton del mouse, y si se espera un instan-
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grifico deseada.




Manejo de Capas

Cada objeto que se construye o im-
porta dentro de FageMaker tiene una
caracteristica importante; el programa le
asigna a cada uno un orden, lo ubica en
capas como si formara parte de una pila
de objetos, es decir, crea el orden en el
cual se solapan o sobreponen los objetos
uno sobre el otro en la piagina.

Cuando se realiza alguna accién sobre
un objeto este ocupa el lugar mas alto
sobre los demads; lo mas importante es
que se puede cambiar el orden de los
objetos en cualquier momento para
acomodarlos adecuadamente. @

Una vez seleccionado el objeto, en el
ment “Elemernt” se encuentran los co-
mandos “Send fo back”y “Bring, to front”,
que efectuan la accion de mandar hacia
atras y hacia adelante respectivamente,
el objeto a tratar.

Para seleccionar un objeto que se en-
cuentra debajo de otro se utiliza la tecla
control, cada vez que se pulsa sobre el
un objeto que ocupa la capa superior y
se sobrepone sobre otro, se selecciona el
objeto que se encuentra en la capa inme-
diata inferior.

Wrapping

“.One of the best wavs to ereate risual
impact Is to make tert and graphies work
together...” User s Matar, p. 98

Unu de las mejores maneras de
crear impacto visual es hacer
que el texto y los graficos trabajen
juntos.

Dentro de PageMaker el comunica-
dor grifico encuentra una funcion
poderosa para lograr este objetivo,
el efecto de wrapping, que consiste
en incrustar un grafico en el lugar
donde se encuentra el texto, y el pro-
grama se encargara de recorrer el
texto alrededor o debajo de ¢l de la
manera que se le defina.

Esta funcion amplia las posibilidades
creativas del comunicador grafico,
y con €l podra lograr efectos visuales
que con la produccién impresa tra-
dicional era muy laborioso.

Para llevar a cabo esta funcidn, una
vez seleccionada la imagen, se
selecciona “Text wrap..” del men
“Element”, se selecciona una de la
opciones de wrup, y de flujo del tex-
to, y se eligen los valores de “starid
off ”que determinan a que distancia
se colocara el texto a cada lado del
grafico. @

Los tres iconos superiores determinan el
tipo del wrapp, el icono a la izquierda
hace saltar el texto sobre el grafico, el
icono de en medio crea un wrappingrec-
tangular alrededor de cada uno de los
lados del grafico, permitiendo al texto
saltar girar al rededor de la imagen.

En los iconos inferiores se elige el flujo
de texto, si este rodea la imagen al toparse
con ella 6 lo continia debajo.

No necesariamente la forma que hace
rodear el texto debe ser rectangular, es
posible con esta funcién hacer que el
texto rodée al grifico siguiendo cualquier
forma que se quiera definir.

Al aplicar el wrapping de la manera an-
tes descrita, aparecen alrededor del gra-
fico cuatro puntos que rodean al grafico
unidos por una linea punteada, estos
puntos limitan el acercamiento del texto
de forma rectangular; la posicion de cada
uno de estos puntos es modificable sim-
plemente arrastrandolos al lugar deseado.

Para definir una forma mads precisa, es
posible aitadir cuantos puntos sean nece-
sarios, simplemente haciendo click en
cualquier lugar de la linea punteada, mas
adelante se podra modificar la ubicacion
de cada uno de estos nuevos puntos de
la misma manera que los originales. ®

Ira restablecer la forma cuadrangular, se hace
click en el icono de er medio de la opeion wrap de
ler coyfar “Text wrap”.




Modificacién de Gréficos TIFF (de
Arte en linea) y uso de Pantallas,

PageMaker puede modificar las imdgenes
monocromasy en escalade grises aumen-
tando o disminuyendo su luminosidad y
contraste, ademuis existe la posibilidad de
definir para ellas una pantalla de medio
tono.

Para modificar el contraste y la lumi-
nosidad de un grifico, se selecciona este
y se escoge “Irngge control/” del menu
“Element”, se ajustan los valores, y se ha-~
ce click en apply para llevar a cabo los
cambios. Para modificar la pantalla de
medio tono de una imagen igualmente
en “Imgge control”se pulsa en la opcion
“Screen patterns’,

AAAAAARARAAARAANAANA A

(1]

El cirendo se encuentra al frente del blogue
de texto.

Many drawing and i~  -o-
cessing applicatior: \
bitmaps (TIFF, PCX,

cluded in their enc d

PostScript graphics (Elo, as bi-
nary data.

IZL circulo se encuentra detras del blogue de
texto.

Many drawing and image-pro-
cessing applications can save
bitmaps (TiFF, PCX, BMP, etc.) in-
cluded in their encapsulated
PostScript graphics (EPS) as bi-
nary data.
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ManecjoydellColor en

Creacion de
Colores

Tanto los colores spot, los process,
como los tintes pueden ser creados
dentro de PageMauker.

Para crear cualquiera de los tres habra

que escoger el comando “Detine colors”™

del menu “Clement’ y ya en esta caja se
oprimira “New” para definir el tipo de
color que se requiere; sus valores se
definiran en el modelo de color que se
elija, ya sen CMYK, RGB, o HLS (matiz,
luminosidad y saturacién), una vez crea-
do se podrd acceder a ¢l a través de la
paleta de color. @

Colores Spot y Process

Al definir un color spot, el color aparece
en pantalla, pero los valores dados no
especifican el color que se va a imprimir,
PageMaker tratara de asegurarse de que
se imprima bien, pero lo mas adecuado
es comunicar al impresor la mezcla de
tintas que se hayan especificado en el
programa.

Cuando se ha creado un color process,
los valores especificados definirin los
colores tal como se van a imprimir, aun-
que el color que se visualize en pantalla
no sera exactamente el mismo.

Para lograr el mejor resultado posible al
determinar ambos tipos de color,
PageMaker brinda la oportunidad de
escoger el color de alguna de las librerias
que dispone. Esta puede ser elegida den-
tro de la ventana “£dit color”.

“...El color atrac al ojo,

estimula los sentidos, y evoca
emociones en tu audiencia, lo
cual hace a la gente receptiva
a tu mensaje...”
Usen s MANt i, p. 144
Una vez que se han
especificado como se
desenvuelven los colores en
los procesos de impresion
informatica, corresponde
analizar como se especifican
y aplican dentro del

programa de autoedicion.

Las librerias son una coleceiin de sistemas de color
como PANTONE Matching System entre otros, de
las cuales se puede elegir ur color determinado,
pura asegurarse tras compararls con el catdlogo
fmpireso del sistema elegido, que el color quedard
fmpreso tal como se requeria.

En México la mayoria de los centros de
impresion cuenta con los sistemas de
color Spot y Process “PANTONE”; pero
habra que corroborar esta afirmacién
con el impresor que llevara a fin el
proyecto. &

Dentro de la ventana “Edit color”, se encuentra
la opcidn “Overprint™, que especifica que el color,
donde sea que esté aplicado, se imprimind encima
de cualquier color que aparezca debajo de él en la
pgina.

Tintes

Cada color extra que se agregue a la pu-
blicacién, significara un costo extra, asi
que para evitar esto es posible dar varie~
dad a un mismo color tras la creacion de
un tinte (tint), el cual no serd un color
extra en el original de impresion, sino
un porcentaje del mismo color del que
proviene.

Para crear un tinte se escoge “Define co-
lors...”del menu “Element”, se selecciona
“New...”, y una vez que se haya elegido
el color que ser# la base del tinte, se mueve
la barra indicadora hasta el valor deseado
o se escribe directamente, y se escribe el
nombre que se le quiera dar; ya que la
paleta de colores no muestra el porcen-
taje del color que representa, €s conve-
niente indicar en el nombre, el color del
que proviene el tinte y su porcentaje (por
ejemplo rojo50).



Aunque PageMaker permite determinar valores con
incrementos del 1%, la mayoria de prensas de imi-
presidn solo pueden manejar incrementos del 5%.

Aplicacion del
Color

Ya que se ha creado un color es posible
editarlo modificando sus carac-
teristicas en cualquier momento; para
realizar este procedimiento tras selec-
cionarlo se pulsa el comando “Edjit... "de
la ventana “Define colors...”

. una vez
editado, PageMuker lo remplazara donde
el color seleccionado haya sido aplicado.

Cada uno de los colores que hayan sido
creados pueden ser aplicados a diferentes
tipos de objetos, como son lineas, rectan-
gulos, elipses, texto, e imidgenes mono-
cromas y en escala de grises en formato
TIFF y EPS.

El proceso de aplicacion de color es muy
similar tanto en las lineas, como en el
texto y algunas imagenes importadas,
simplemente se selecciona el objeto, y se
hace un click en el color deseado en la
paleta de color. En el caso de elipses y
rectangulos, se puede seleccionar el color
de su linea de contorno y su relleno tras
escoger el comando “Filf and line... " del
menu “Element”,

Paleta de Color

a paleta de color controla la aplica-
L cion de cada uno de los colores dis-
ponibles, se accede a ella tras escoger
“Colour Palette”del mennu “Window”,y
tiene caracteristicas importantes que se
deben analizar, para trabajar adecuada-
mente con ella. &
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rectingulos v elipses selecetonados.

@ Botin “FU™ v boton “Line”™; cambia estos
pardmetros en un rectingudo, wna elipse, o una
pleca.

@ Color “Paper™. Fs un color que permute ver el
color del papel de impresion.

@ Color “Black”. Ls el color process negro al
100%:; se sobrelmprime por defecto.

® Color “Registration”. es un atributo que es
posible aplicar a algunos elementos, pom que estos
se impriman en cadea separcion.

Stgmo “%. Aparcee a la derecha de cacda nombre
de un tinte.

@ Colores. Aparecen todos los colures creados con
st nombre, ademds de aparecer por defecto azul,
myja y verde al 100%, los cuales rno pueden ser
removidos.



Colocar y Pegar
("Place" y "Paste")

Dentro de PageMaker para insertar
ya sea un grafico o un archivo de
texto se cuenta con 2 alternativas pri-
mordiales, dependiendo de la que se elija,
se podra mas adelante editar o actualizar
el archivo:

1.Colocar "Flace”el texto o grificos en
un formato que acepte el programa, es-
tableciendo un enlace o vinculo con el
documento original.

2.Pegar “Faste” un texto o grafico de el
Fortapapeles, escoziendo un formato es-
pecifico o permitiendo que PageMaker
decida el mas adecuado automaticamente.

Colocar “Place”

Con el Comando “Fluce... ”pueden impor-
tarse texto y graficos, con la condicion
de que el formato en que hayan sido
guardados sea compatible con los que
PagzeMaker acepta.

Al realizar esta operacion, automatica-
mente se establece un vinculo (Link) con
el programa en que fue creado el archivo
de texto o grafico, si el programa se en-
cuentra instalado en el disco duro de la
computadora, asi que es posible modifi-
car el documento original y mas adelante
actualizar la version que se coloco
anteriormente en la publicacion. El texto
que es colocado mediante el comando
“Flace... ”puede ser editado directamente
dentro de PageMaker.

Para llevar a cabo la importacion de un
elemento mediante este comando se
selecciona “Flace...” del menu “File”, se
selecciona el archivo que va a importarse

Un docuniento dentro del

programa de autoedicion,
gencralmente esta compuesto
por imagenes de mapa de bits,
graficas y texto; cada uno
de estos componentes casi
necesariamente provendran de
programas externos, asi que
dentro del proceso de
autoedicion en PageMaker,
resultara primordial el
conocer claramente los
procedimientos para ingresar
estos elementos dentro del
programa; cstos procedimientos
son variados y muy distintos, asi
que el comunicador grafico
debera conocerlos claramente
para escoger en cl momento
preciso ¢l procedimiento que
mejor se adapte a

sus necesidades.

y se acepta. Al finalizar esta operacion el
puntero se transformara en un icono que
representa el tipo de archivo que se
colocara.

Se coloca el icono en la posicion donde
se quiera la esquina superior izquierda
detl grafico o texto y se hace click.

Si se trata de texto, al hacer click se va-
ciard el mismo a través de las columnas
determinadas dentro de la pagina. Si se
trata de un grafico, este se colocara en
su tamano original.

Si se arrastra el icono con el botén del
mouse oprimido, este creard una caja que
determinara ya sea el tamaiio del bloque
de texto, o el tamano de la imagen cam-
bidndo su proporcion original.

8P se colocd wure punto de insercion dentro de un
bloque de texto, el grifico que se importe se
conwerlirdg en wrn grifico Inline.

Pegar “Paste”

El pegar objetos a través del comado
“Faste” permite incrustarlos (Embeed)
desde diferentes publicaciones de Page-
Maker, pero ademas importar objetos de
otros programas incluyendo aquellos
programas compatibles con OLE (Object
Linking and Embedding) que no soporte
los formatos que PageMaker puede impor-
tar con el comando “Flace...”. PageMaker
permite seleccionar entre los formatos de
pegado que estén disponibles.

Para pegar un grifico que se encuentre en el
protapapeles primero debe haber sido copiado o
cortado en el portapapeles con los comandos
“Copy "y “Cut” del merui “Edit”,




OLE (Vinculaciéon e
Incrustacion de
Objefos)

LE (Object Linking and Embeding)

Brinda la posibilidad de compartir
archivos dentro de Windows y el sistema
operativo de Macintosh.

OLE permite crear un vinculo entre el
.programa que creo ¢l objeto (llamado
fuente) y el programa donde este se pega
(llamado destino). Este vinculo funciona
de manera que una vez importado el ob-
jeto, este puede editarse, teniéndolo al
mismo tiempo en la fuente y el destino.

Existen 2 maneras de actualizar un obje-
to a través de OLE en una publicacion:

Vincular (/7n#) el objeto creado en otro
programa con el comando “Place”, y
actualizarlo una vez que el documento
original sea modificado.

Incrustar (embed) el objeto en la
publicacion con el comando “Faste”, lo
que permite actualizar el objeto en el
programa en que fue colocado sin un
documento original vinculado.

Un objeto vinculado se actualiza en
PageMaker automdticamente cuando el
documento original es modificado; si la
opcion “Update aufomatically” esta
seleccionada en la caja de dialogo “Link
options”del menu  “Element”.

Unade las ventajas de incrustar (Embed)
un objeto a través del Portapapeles, es que
no se requiere crear un archivo inter-
medio para importarlo, al contrario de
lo que sucede si se vincula (Lirzf) a través
del comando “Place”; con uno de los for-
matos aceptados por PageMaker.

Los objetos vinculados pueden ser
editados en la aplicacion en que fue-
ron creados y actualizar la version
modificada en la publicacion de
PageMaker.

Los objetos incrustados, son en
cambio archivos independientes, asi
que una vez modificados en Ia aplica-
cion que los creo, deben ser pegados
nuevamente.

PageMaker cuenta con el comando
“Paste special...”, que permite
definir un formato especifico para
el objeto que se encuentra en el
portapapeles. Si este objeto soporta
OLE, se puede pegar con el comando
“Faste fink...” para establecer un
vinculo con él.

En términos generales la importacion
de grdficos y texto mas simple y co-
munmente usada para la creacion
de la mayoria de las publicaciones
es la utilizacién del comando
“Flace... ™

El manejo de la actualizacion de los
objetos importados con este método
se pueden manejar facilmente con
el comando “Links...”.

Si se va a utilizar un mismo grifico
varias veces, es preferible realizar
una vinculacion, ya que al editar el
original, es posible actualizar el vin-
culo que incluira a todas las copias
del objeto.

El incrustado es aceptable cuando solo
se colocard una copia de el objeto en al
publicacioén, ya que tiene la ventaja de
que toda la informacion necesaria para
modificar el objeto se encuentra dentro
de la publicacion.

Cada método provee una serie de ventajas
y desventajas que son convenientes de
analizar para poder elegir la mas adecua-
da para los requerimientos del proyecto.



Tipos de Importacién y Actvalixacion
(Usos Adecuados, Ventajas y Desventajas)

Importacion Con“Flace...”,
Actualizacion con “Links...”
* Adaptable a la mavor cantidad de
publicaciones.

*Sus filtros de importaciin estdn especiali-
zados en preservar los atributos originales
de texto 3 grdficos.

* I2x necesario que FageMaker cuente con los
Siltros pari los formatos que se van a utdlizar.

* Puede guardar un grifico fiera o dentro de la
publicacicn.

® Inchuve las caracteristicas de la mavoria de
los demds métodos de actualizacion.

® Puede actualizar objetos manual o
automeiticernende.

® Puede actualizar copiens miltiples de un
olyeto.

* El archivo vincudado es necesario para su
impresicn.

Importacion con “Faste link”.
Actualizacion con OLE Linking

o Ut para impaortar obfetos que soportent OLE
Yo soportent uno de los formatos compatibles
con fageMaker.

= Util para olyetos que se tendrin que
actualizar nuis adelante.

* Puede importar inclieso solo una porefin de
un documenito,

* Puede actualtzar una o varias copis de un
obyeto.

* Los textos 3 grificos importados no pueden
ser editados dentro de PageMlaker.

* No puede guardar un arcluvo vinculado
dentro de la publicaciin,

* Requiere of documento fuente y el destinoe par
poder actualizar el olyjeto.

* La Importaciin a través del portapapeles
consume mds memoria RAM.

Importacion con “insert object...”.
Actualizacion con OLE Embedding

= Litil para importar objetos que soporten
OLE y no soporten uno de los formatos
compatibles con Paged laker.

® Uil para importar un grdfico que todavia
no ha sido creado, que solo seni utilizado
une vez, v serc revisado mis tarde,

= No requiere el documento original o ¢f
archuro vinculado pant imprimise,

« Il texto y los grificos importados no pueden
ser editados dentro de PageMaker:

* o puede actualizar copias de un mismo
objeto simultdneamente,

= No puede guardar la copia del obyeto firera
de la publicaciin, incrementando el tamurio
de la publicaciin.

® La Importacion a trarés de este comardy
consume nuis mermorta BAM.

Importacion con “Faste”, y
“Paste special... . No es posible
la actualizacion.
 Util para transferir obyetos creados en
PageMaker a otra publicacion de
PrageMaker

* Importa el texto por defecto en formato RTF
(rich text format), siendo editable dentro
de PugeMaker.

* Puede importar si se requiere solo una
porciin del archivo original.

* L1 alyeto se guarda por completo dentro de
L publicacidn, incrementando su tamasio.
* “Paste special .. permite elegir un formeata

distinto al elegido por defecto.
* Los atributos de texto y grdficos sufren un
deterioro considerable cuando son peguados.

Formatos de
Importacion

Lus formatos de texto que PageMaker
puede importar son multiples, van
desde los procesadores de textos, hasta
Ias bases de datosy hojas de cidlculo crea-
das en programas como Excel, Lotus 1-2-3,
d-Base etc., incluyendo otras publicacio-
nes de PageMaker. Pero lo muis importante
para el comunicador grifico es elegir el
formato adecuado para sus necesidades.

Formatos de Texto

PageMaker generalmente al importar un
archivo de texto respeta informacion
como la fuente tipografica y el formato
de parrafo, pero ignora el resto de la
informacién (margenes, columnas, etc.),
dque normalmente son caracteristicas que
se determinan dentro del Programa de
autoedicion.

El formato que asegzura cue la mayoria
de las caracteristicas de formato del texto
seran respetadas por PageMaker es RTF
(rich text formal), asi que si el procesa-
dor de texto puede salvar los archivos en
este formato, es la opcion mads adecuada.

Importacion entre
Publicaciones de PageMaker

Los stories de otras publicaciones de
PageMaker pueden también ser impor-
tados a la publicacion en que se esta
trabajando, sin utilizar los comandos
“Copy”y “Faste”y sin tener que abrir
las publicaciones donde se encuentran.



Para realizar este procedimiento Page-
Maker cuenta con el importador de Sto-
ries. Su caja de dialogo aparece tras selec-
cionar un archivo de PageMaker en la
caja de didlogo del comando “Flace...”.
De esta manera aparecera una lista de
todos los stories de la publicacién (sin
incluir los muy pequenos), y pueden ser
vistos antes de colocarlos, tras pulsar el
boton “View .

Formatos Graficos

PageMaker puede importar tanto archi-
vos de mapa de bits, o vectoriales.

Manejo de Objetos
Vinculados

Cadu objeto de Texto y cada grifico
que se importa con el comando
“Place...”, esta vinculado al documento
original de donde proviene. Este vinculo
permite a PageMaker actualizar la ver-
sidn de un documento que se encuentra
en la publicacion, ademas de que puede
ser guardado fuera de la publicacion
para minimizar su tamano.

Este vinculo puede ser roto, y es posible
especificar si el objeto sera actualizado
cada que el original cambie, o inicamen-
te cuando sea actualizado manualmente.
El vinculo debe mantenerse para que se
imprima la publicacion adecuadamente.

Del mismo modo que se pueden man-
tener y actualizar los vinculos de todo el
texto y graficos importados, también es
posible:

AAAAAAANAAAAAANAANRNANA

Obtener informacion detallada
acerca cel objeto y su origen.

Elegir las opciones de vinculacion,
como la actualizacion automaitica.

Romper un vinculo cuando no se
necesita que la version del objeto
sea actualizada, y reestablecerlo

nuevamente, ya que si se cambia
un archivo de directorio se roni-
perd el vinculo.

Actualizar la publicacion si el
documento original ha cambiado.

Se accede a los parametros de los
objetos vinculados pulsando los
comandos “Link options...” del
menu “Element”, y “Links...” del
menu “fle’”

Traslado al Servicio
de Preprensa

demas de comprender el manejo

y las caracteristicas de los objetos
importados, lo que resulta esencial en
el caso de que la publicacion vaya a
serllevada a un servicio de preprensa
para su impresion, es saber que la
publicacion deberd contar con los
archivos de los objetos vinculados pa-
ra que la impresion resulte correcta.

PageMaker guarda una copia de los
archivos de texto importados, y los
objetos pegados dentro de la publi-
cacion, pero los grificos extensos se
guardan fuera de la publicacion, los
cuales no podran ser impresos, si no se
encuentra una copia de ellos, en el
dispositivo de almacenamiento que se
envia al Servicio de Preprensa.

Para evitarlo, PageMaker, puede crear un
documento con los archivos necesarios
para su impresion externa.

Dentro de la caja de didlogo “Save as...”
del menu “/ile”, se selecciona “‘Files for
remote printing’, y se selecciona el drive
donde sera guardado el nuevo archivo.
PageMaker copia entonces, aquellos ar-
chivos de objetos que no se encuentran
en la publicacion y que son necesarios
para la impresion, en el mismo lugar que
el archivo de la publicacion.

Para copiar todos los archivos de objetos
vinculados en la publicacion, y no unica-
mente los necesarios para la impresiéon
se selecciona en la misma caja de didlogo
Al linked files”.



Preparacion del
Documento

I comenzar la creacion de una publi-

cacion en PageMaker, es necesario
especificar la resolucion en la que se
imprimira la version final de dicho
documento; en el caso de PageMaker para
Windows, el programa pide también que
le sea especificado la impresora en que
se dara salida al documento.

Cada uno de estos valores son determi-
nados ya sea en la ventana que aparece
al crear un nuevo documento, o al selec-
cionar “Fuge Setup..””del Menu “File”,

Pese a que la version finai de la publicacion
se imprima en una fotocomponedora,
serda necesario de cualquier manera
imprimir pruebas blanco y negro del
documento, tanto para su revision como
para darlas al impresor, asi que serd
necesario familiarizarse con la ventana
de dialogo del comando de Impresion
“Print”, @

Impresion de
Pruebas

ntes de imprimir la version final de

la publicacion es adecuado impri-
mir pruebas blanco y negro del trabajo
para su revision, lo cual resulta impre-
scindible si la version final se llevara a
una fotocomponedora, para evitar
cualquier tipo de correccién posterior
que pudiera resultar muy costosa.

PageMaker proporciona algunas opcio-
nes de impresion, para realizar pruebas:

Cualquier programa de

autoedicion permite trasladar
las paginas disenadas al papel,
en PageMaker pueden
imprimirse desde simples
cartas en blanco y negro en
una impresora laser, hasta
separaciones de color a
partir de una fotocompo-
nedora o filmadora; por lo
tanto, deben conocerse las
particularidades del proceso
de impresién que brinda el
programa, para finalizar con
el analisis del conocimiento
general que requiere el
comunicador grafico para
desenvolverse en este
programa de armado

de pdginas.
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1. Impresién de pruebn con rectangulos
que indican la posicion de los graficos,
en lugar de la aparicion real de estos. Para
llevar a cabo este tipo de pruebas Se
deberd oprimir el cuadro “Proof”en la
caja de dinlogo de Impresion “Frint”.

2. Impresidn de imdgenes bitmap en baja
resolucion solo para posicion. Se debera
pulsar el boton de “Options™ de la caja
de dialogo *“Frint”, se elige el cuadro
“Low TIFF resolution ” para imprinmir los
bitmap a 72 dpi; incluso es posible omitir
la impresion de los bitmaps. @

3. Impresion de timbnails (versiones
miniatura de la apariencia real de las
paginas de la publicacion), se debe pul-
sar “Options” en la caja de dialogo
“Print”, y seleccionarse el cuadro
“Thumbnails”, después se debera elegir
el numero de miniaturas que se requiere
que aparezcan en cada pagina. @

4. Impresion de separaciones de color,
para verificar la aparicion de los elemen-
tos en la separacion que les corresponde.
Se debe elegir “Cofor”en la ventana de
didlogo “Frint”y elegir las separaciones
que se requieran. ®

Como en muchas programas coma los procesu-
dores de texto por egemplo, es posible ert PageMetker
elegir la impresion completa de ln publicacién o
solo parte de ella, incluso de pdgnas no consecuti-
vas; por gemplo par imprimir e una publicacion
de 30 paginas desde la pdgina 5 a la 12, la 15y
de la 23 a la 28, habra que escribir, en “Ranges”
de la ventana de didlogo “Print: 5-12, 15, 23-28.




Impresion de
Publicaciones de
Mayor Tamano

En PageMaker es posible creare im-
primir publicaciones de hasta 42X42
pulgadas de longitud. La mayoria de las
impresoras de escritorio no pueden
imprimir publicaciones de tales dimen-
siones asi que si es necesaria la impresion
de una publicacidn que rebase los limites
de papel aceptados por la impresora, el
programa puede imprimir el tamarno to-
tal de la publicacidn en partes, las cuales
son llamadas “T¥/es”, mismas que debe-
ran ser unidas como rompecabezas una
vez impresas.

El programa puede cortar la publicaciéon
automaticamente o pueden especificarse
los cortes por parte del usuario. Cuando
se elige el corte personalizado se tiene
mejor control de las dimensiones exactas
de los cortes, pero se debera imprimir
cada corte por separado.

Como otra alternativa PageMaker permi-
te adaptar el tamano de la publicacion
al tamano de papel que pueda manejar
la impresora, o reducir Ia publicacion a
una escala determinada. Todas las op-
ciones de cortado se encuentran en la
ventana de dialogo “Opfions” a la cual
se accede desde la ventana “Frint”. @

Impresion de
Separaciones de Color

geMaker permite imprimir Separa-
ciones de color, de colores process o
spot en una fotocomponedora Postcript
usando papel o pelicula, o directamente
en una impresora de escritorio.

Cuando se imprimen separaciones,
se obtiene una hoja de cada color
process o spot, cada negativo sera
utilizado por el impresor para crear
las placas de impresion.

Cuando se imprimen separaciones
de color en una fotocomponedora es
posible especificar:

1. Si se imprimiran todas las tintas o
solo algunas.

2.Que tramado y angulos de pantalia
se han de utilizar para cada separa-
cion, con el objeto de producir los
mejores resultados en la prensa.

Los cuatro colores process (cyan, ma-
genta, amarillo y negro), aparecen
en la lista de tintas en la caja de
dialogo de “Color” del comando de
impresion, aunque no se hayan
utilizado en la publicacion.

Los colores spot definidos en la
publicacion también aparecen en la
lista, asi como los colores spot que
utilicen algunos archivos EPS
importados. ©@

Los colores spot pueden convertirse
en sus equivalentes de colores pro-
cess, 0 imprimirse como colores spot .

Es posible en esta misma ventana espe-
cificar si los colores spot se sobreim-
primiran o no sobre los colores que
se solapan.
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Registros de
Impresion

Es posible anadir a la publicacion re~
gistros de impresion directamente
desde PageMaker, como son: marcas de
corte, registros de color, barras de con-
trol de color, y barras de control de den-
sidad, asi como informaciéon del archivo
como son: nombres de cada separacion,
nombre del archive, niimero de pigina
y fecha.

Para imprimir estas marcas se selecciona
“Printer’s marks™y “Fage intormation”
respectivamente, en la ventana de dialogo
“Options”del Comando “Frint”.

Marcas de corte. Indican el limite de 1a
publicacion impresa donde cortara el
impresor.

Registros de color. Los impresores utilizan
estas marcas para alinear las separacio-~
nes apropiadamente en la prensa, para
evitar problemas de registro como el
moaré.

Barra de control de color. PageMaker
imprime una en cada separacion, para
revisar la exactitud de la prensa.

Barra de control de densidad (o barra de
calibracion). Funciona para verificar que
las tintas se estan imprimiendo con la
densidad correcta,

Nombres de la separacion. Se imprime
el nombre de 1a tinta correspondiente a
esa separacion.

Nombre del archivo y fecha. Utiles en el
caso de tener varias versiones de un mismo
proyecto, para asegurar que se trabaja
sobre la correcta.

Conclusion

1 analisis del presente capitulo comprendioé la capacidad del programa de
autoedicion PageMaker, para ofrecer al comunicador grafico una serie de
posibilidades creativas para el desarrollo de un proyecto de disefio.

Nuevamente es conveniente determinar que esta seccion, no fue una descripcion
detallada de cada parte del programa, sino tinicamente una visién general del
mismo, con el unico objeto de poder otorgar una idea clara, de las ventajas que
brinda el proceso de autoedicion con respecto de los procesos tradicionaies.

A partir de este momento el comunicador grafico cuenta con los conocimientos
informaticos bisicos necesarios para llevar a cabo un proyecto de autoedicion,
pero aun es necesario analizar la ultima parte del proceso, la preparacion final
de una publicacién, la cual resuliara fundamental para que el esfuerzo creativo
llevado a cabo para culminarla no haya sido en vano.



PREPARACICONIEINALIDE]
AYRUBLICACLO N

El comunicador grafico desempena su labor creativa desarrollando
proycctos editoriales que visualiza en su monitor. Desafortunadamente
Ia labor creativa no c¢s lo unico importantc dentro del proceso de auto-
cdicidn, y un resultado aparente no garantiza una publicacion bicn
impresa.

La preprensa clectronica brinda al comunicador la responsabilidad de
la creacién de la publicacidn casi en su totalidad, y por supucsto csto
abarca cucstioncs que van mas alla dc la labor crcativa, como son las
correspondicntes a la impresion. Al final estas responsabilidades, una
vez dominadas, respaldaran cualquicr propucsta creativa que se haya
llevado a cabo, obteniendo la certeza de que ¢l proyecto de disciio sc
vera en papel tal cual sc visualizo cn la computadora.




Preparacion General
del Proyecto

rnario

El primer paso para llevar a cabo una
publicacion es especificar las dimensio-
nes de la publicacion, ya sea escogiendo
un formato predeterminado (carta, le-
gal, etc.) o estableciendo un tamano espe-
cifico. Antes de especificar el formato, en
el caso que se determine uno especial, es
importante preguntar al servicio de
Preprensa, acerca de las dimensiones que
puede imprimir.

Qrientacion

Habri que especificar, la posicion de la
pigina, ya sea en sentido horizontal o
vertical.

Impresor:

Para que PageMaker pueda componer la
publicacion con respecto a las capacida-
des de la impresora, en Windows antes
de empezar a desarrollar el proyecto, ha-
bri que seleccionar el tipo de impresora
en la cudl se dari salida a la version final.

Las fuentes tipograficas disponibles, asi
como la resolucion y el tamario de papel
predefinido, son especificos de cada
impresora, asi que si se seleccionu la
incorrecta, quedara afectado el resultado
final impreso.

No es necesarto que la impresora determinada, se
encuentre fisicamente instalada o la compu-
tadora, aunque st es niecesario que ol controlador
de la misma se encuentre instalado en Windows.

Una propuesta creativa no

se basa unicamente sobre
bases tedricas de diseno,
sino que ademas sc basa en
cuestiones técnicas que resultan
csenciales para obtener el
resultado requerido. Una vez
frente al ordenador, el
comunicador grifico debera
llevar a cabo algunas
desiciones acerca
de su publicacion, las
cuales se veran reflejadas
al enfrentarse con ¢l

proceso de Impresion.

Especificacion de
Color

Lu utilizacion de colores ya sean "spot
o process", depende desde luego, del
presupuesto, el proposito especifico del
proyecto, y los elementos que componen
el diseno. Por ejemplo si se van a impor-
tar imdgenes en color, habri que utilizar
colores process para poder imprimir
estas imagenes; en el caso de que se ne-
cesite un color especifico, por ejemplo el
color corporativo de un logotipo, habra
que hacer tal vez una combinacién de
colores process y spot.

Algunas recomendaciones a tomar en
cuenta cuando se utilizan colores pro-
cess son la siguientes:

« Para poder acercarse al visualizar un
proyecto en pantalla lo mas posible a
un resultado semejante al que se obtendra
una vez impreso, hay que seleccionar
los colores de una de las librerias
incluidas en PageMaker (PANTONE por
ejemplo) y compararlos con los mismos
que se proveen en catilogos de color
impresos.

PANTONE Color Matching System, es el primer
sistema de color creado para (ncrementar la
habilidad del diseriador grifico de obtener los
resultados ent color que requiere; este sistema es
ademes utilizado conuinmente en México.

« Hay que utilizar tinta solida como 100%
negro por ejemplo, para texto pequernio
y lineas delgadas; los elementos finos
como estos, impresos en dos o mas
colores son dificiles de registrar.



* PageMaker puede editar colores spot
provenientes de archivos importados
EPS, dando mayor control en el niumero
de separaciones requeridas para impri-
mir la publicacién, ademas es posible
editar estos colores spot y convertirlos
en tintes de colores de PageMaker para
imprimirlos en la misma separacion.

Manejo de
Imagenes
Vinculadas

geMaker guarda automadticamente
los elementos, tanto graficos como
texto dentro de la publicacion. En la caja
de dialogo “Links”, se puede determinar
guardar los grificos importados dentro
o fuera de la publicacidn; esto es impor-
tante porque cada vez que un objeto
importado es guardado dentro o fuera
de la publicacion, se puede utilizar este
comando para sobreescribir ¢l archivo
si el original ha sido modificado, y de esta
manera siempre imprimir la version
correcta del archivo.

Cuando se guarda un grafico dentro de
la publicacién, PageMaker incluye una
versidén completa del archivo enella, in-
crementando con esto la extension del
documento de PageMaker, pero esto se
compensa, ya que la version del grafico
en la maxima resolucion siempre se en-
cuentra disponible en el momento de la
impresion.

Cuando se establece un vinculo externo
a la publicacién, PageMaker coloca una
version a baja resolucion en la pantalla
linicamente para establecer la posicion

) v

del grafico; cuando se imprime la
publicacion, PageMaker localiza el
archivo original del graifico en el
disco, y la utiliza para imprimirlo.

Este procedimiento disminuye el
tamaro del archivo de la publica-
cion, pero si el archivo original no
puede ser localizado, la imagen se
imprime en baja resolucién, con
resultados desfavorables.

Algunos tips para el manejo de
imdgenes vinculadas son:

* No borrar los archivos de graficos
vinculados externamente, o serd
imposible imprimir una imagen en
la resolucion mas alta. Si se mueve
el archivo del grifico externo aotra
localizacion en el disco, habra que
restablecer el vinculo en la caja de
dialogo “Links”

« Proporcionar al servicio de pre-
prensa los archivos de los grificos
vinculados externamente.

« Antes de imprimir, verificar en la
caja de dialogo “Links”que se uti-
lizara la version actualizada de
todos los archivos importados.

» Normalmente, los mas adecuado es
guardar los archivos pequerios in-
ternamente, y los extensos fuera de
la publicacion. Habri que adecuar
la caja de dialogo “Links options”
de acuerdo a estas especificaciones.




Trapping

Pﬂra minimizar los efectos de un mal
registro, los impresores comerciales
desarrollaron la técnica del Trapping o
creacion de 7rups, que consiste en solapar
una minima parte los objetos adyacentes.

Esta técnica puede ser desemperiada en
el programa de autoedicion por el Co-
municador, lo cual implicaria tomar la
responsabilidad por los resultados, pero
tradicionalmente el 7rupping es llevado
a cabo por el impresor, el cual cuenta con
la preparaciéon y experiencia necesaria
para llevar a cabo esta labor.

Habird que consultar con el impresor quicn serd el
responsable por el trapping sobre las partes del
diserio que requierent de esta téenice, y en el caso
de que el comunicador deba asumir la res-
ponsabilidad, el impresor defindrd que tamario de
Thaps deben ser especificados.

Aunque el desempenar esta técnica
personalmente, pudiera dar como re-
sultado un ahorro de tiempo y dinero, el
dejar esta responsabilidad al impresor es
normalmente mas efectivo; de cualquier
manerd es conveniente due el profesio-
nista grifico tenga un conocimiento claro
de estas técnicas para estar capacitado
para supervisar la labor del impresor, y
poder afrontar en un momento dado la
responsabilidad de llevarlas a cabo por
si mismo.

A continuacion se daran a conocer breve-
mente las caracteristicas de estas técnicas
y como pueden ser llevadas a cabo dentro
de PageMaker.

Debido a que la impresion

comercial es sumamente
imperfecta, es necesario
que el comunicador grifico
utilize algunas técnicas, para
prevenir que aparczcan
claros o huecos entre objetos
o colores, como resultado
de un mal registro por
parte de la prensa. Resulta
conveniente analizar
brevemente algunas de

estas técnicas. @

Spreads (Expansion) y
Chokes (Obstruccién)

Tanto los Spreads como los Chokes son
tipos de 7raps.

Spread

Se realiza un spread o expansion cuando
un objeto de color claro queda sobre uno
de color obscuro; el spread consiste en
expandir el limite del color claro, para
que esta pequenia porcion del color claro
se sobreimprima sobre el color obscuro.
2]

Para crear un spread en PageMaker:

1. Se selecciona el elemento de color cla-~
ro de la capa superior.

2. En la paleta de control, se selecciona
el punto de referencia central del proxy,
y después se aumentan los valores “H” y
“W?” dos veces el valor del frap reque-
rido (para un frapde .5 puntos, habra que
aumentar los valores 1 punto); y se
oprime el boton de aplicar.

3. Se escoge el comando “Fill and line...”
del Menu “Element”. En la lista de linea
se selecciona un valor dos veces el Trap
deseado y la opcion “Overprint”.

Chokes

Cuando un color obscuro se encuentre
sobre uno claro, sucede el efecto contra-
rio, se realiza un chokeu obstruccion que
consiste en dejar un filete blanco entre
el color obscuro y el claro. ®



Para crear un choke u obstruccién en
PageMaker:

1. Se selecciona el elemento de color mas
obscuro.

2. Se escoge el comando “Fill and Iine...”
del Meni “Llement”

3.En la lista de linea se selecciona un
valor dos veces el Trap deseado (.5
puntos, para un Trap de .25 puntos) y la
opcién “Overprint”.

Une vez que sean impresas las separa-
ciones de color, el objeto de fondo sera
obstruido por el color superior, creando
un frap.

o

Spread. Consiste en expandir el limite del color
claro, pura que una pequeria porcidn de él, se
sobreimprima sobre el color obscuro.

YNV VYV VYV VVVVVVVVVV

(1]

Fnel primer cuadro, el registro es adecuado,
ent el segundo debido a w mal registro, la
plasta de color dea un boguete blanco

3}

Chaoke. Consiste en dejar un filete blanco entre el
color obscuro y el claro.




Sobreimpresion y
Knocking Out

abitualmente los elementos dentro

de una pagina se sobreponen unos
con otros, por gjemplo un texto sobre un
fondo de color o sobre una determinada
imagen.

Es posible directamente dentro del
programa de autoedicion al trabajar con
elementos que se sobreponen, determinar
cuando un elemento se sobreimprima
sobre otro (es decir que en la impresion,
Ia tinta se coloque dos veces sobre el
mismo sitio), o se quite el color de la capa
inferior en el sitio donde ambos elemen-
tos se solapan.

En PageMaker cuando los colores se
solapan , la opcidn por defecto del pro-
grama quita el color que se encuentra
debajo de el color superior (“knocking
out", esto quiere decir que solo el color
de la capa superior se imprime en el sitio
donde se sobreponen los dos colores. @

Si se requiere que ambos colores se sobre-
impriman, lo cual daria como resultado
una combinacion de los dos colores
superpuestos, se debe especificar dentro
de PageMaker al determinar el color,
asignandole el valor de Sobreimpresion
(overprinf, enlacajade dialogo “fill and
line” para los objetos, y en la caja de
dialogo “Edit color” para el color. @

Como regla general, el texto negro
debe siempre sobreimprimirse.

Sobreimprimir una tinta puede causar
problemas en la prensa yn que la cantidad
de tinta que cubre la prigina aumernta, asi
que habri que consuldtarlo con el impresor
previamente a realizar una sobreimpresiin.

Rebases o
Sangrados

ra imprimir un objeto mas alli
del limite imprimible requiere la
creacion de un rebase o sangrado.

Los rebases se crean para asegurar
que la tinta cubrira el espacio reque-
rido después del proceso de corte de
los pliegos. ®

Los tamarnios del rebase comtinmente
son de 3 a 6 milimetros; los rebases
mayores a 6 milimetros interfieren
con las marcas de corte y registro que
el programa coloca automdticamente.

Para imprimir los registros de corte,
seleccionar “Printer °s marks " en “Options™
de la caja de dialogo de impresidn.

Cuando se va a realizar un rebase, o van
a colocarse registros de corte y color, se
debera especificar en PageMaker un
tamano de papel 23 milimetros mayor
que el tamano de pagina de la
publicacion.

Para crear un sangrado en PageMaker:

1. Se debe extender el grifico o forma
geométrica con la que se realizarai el re-
base fuera de la pagina, la extension que
se haya determinado.

2, Seleccionar en la caja de dialogo “Fa-
per’un tamarno de papel 23 milimetros
mas grande (en ambas dimensiones) que
el tamano de pagina de la publicacion.



(2]

Knocking Out. Urnicamente el color de la capa su- Qverprint. Los colores que se solapun se sobre
perior s¢ imprime en ¢l sitio donde se sobreponen imprimen, lo cral da como restdtado una combina-
cion de los dos colores superpuestos.

los dos colores, y- se quita el color debeyo de él.

(3]

ftebase o Sangrado. Los rebases se crean
para asegurar que ket tinto cubring of espacto
requerido después del proceso de corte de los
pliegos.




Establecer Relacion
con el Servicio de
Preprensa

na publicacion bien terminada serd
Umuchas veces el resultado de una
buena decision al escoger el servicio ex-
terno adecuado y la especificacion clara
al servicio de las particularidades del
proyecto.

El comunicador grafico, por lo general
debe determinar personalmente el
servicio de preprensa adecuado; debera
escogerlo cuidadosamente, analizar los
servicios que ofrece y la calidad que ha
obtenido en trabajos previos, para averi-
guar si esta responde a lus expectativas
requeridas.

Lo mis adecuado es entablar una comu-
nicacién en la parte inicial del proceso
creativo con el servicio de preprensa,
para poder disculir los posibles proble-
mas de impresion que puedan surgir con
determinada parte de la propuesta gra~
fica que se estd desarrollando.

'—'
Utilizaciehlde
PreprensajEl

La mayoria de las

publicaciones una vez
disefiadas antes de pasar
al impresor final del
proyecto, pasan de las
manos del comunicador
grafico a las del servicio de
preprensa electronica.
Un servicio de preprensa
es aquél que llevari el
proyecto del ordenador al
papel o la pelicula,
imprimiendo pruebas,
y realizando la

separacion de color.

anvicios de
fronica

Trabajar con el Servicio
de Preprensa

Neil Bailey Director de sistemas edito-
riales de “U/PC Magazines” en Londres
Inglaterra, establece algunos tips para
trabajar con un Servicio externo de
Preprensa Electréonica:

« Tratar de no convertir colores spot en
colores process, especialmente aquellos
definidos en las librerias de color que
provee PageMaker.

= Consultar con el servicio cual es la me-
jor manera de colocar una publicacion,
especialmente si se estan utilizando en
ella tamanos de papel no-standard.
Dependiendo de la configuracion det
equipo con el cual cuente el servicio,
se podrin hacer consideraciones espe-
ciales para recuperar costos en la
utilizaciéon de pelicula.

« Informar al Impresor, que tipos de ima-
genes han sido utilizadas, y decidir si
estas seran incorporadas electronica-
mente (dentro del programa de auto-
edicion), o serin pegadas manualmente.

En PageMaker, se puede utilizar una
imagen en baja resolucidn, para que
posteriormente en el servicio se anada
la imagen en alta resolucion.

+ En algunos sistemas cuando se imprime
texto negro sobre un color process de
fondo se puede producir un halo si
ocurre un mal registro. Este problema
se elimina sobreimprimiendo el color
negro al 1009%, sobre el color process
de fondo.




» Discutir cualquier sangrado o rebuase
con el servicio de preprensa, y pregun-
tar cudl es la dimension adecuada para
este, para ajustarse a su equipo.

Tanto el servicio de preprensa electronica
como el comunicador grafico deberian
entablar comunicacion para eliminar
cualquier duda con respecto a la publi-
cacion en cuestion.

Este didlogo brindari al comunicador los
pardmetros necesarios para desarrollar
y dar fin a su proyecto, teniendo 1a segu-
ridad que el servicio respondera a las
exigencias de este, y el resultado final
impreso serd exactamente lo esperadoen
su planeacion.

Habra que responder al servicio de
preprensa electronica sobre:

* El presupuesto de la publicacion.

« El numero de copias que se planean
imprimir.

« Las dimensiones de la publicacion.

« El tipo de colores utilizados, ya sean
spot, process, o ambos.

« El tipo de papel que sera utilizado, su
color, peso y textura.

« El tipo de acabado, si se requiere.

« El uso de rebases o sangrados.

» El tipo de graficos utilizados en la
publicacion, de donde fueron importa-

dos, o si se requiere que sean insertados
manualmente.

El comunicador grifico deberai
siempre preguntar:

« ,Que experiencia tiene el impresor
con publicaciones electronicas?.

« 2Que sistemas de color soporta?.
PANTONE, Trumatch, etc.

= ¢En que afecta el papel escogido al
diseno?.

» .Qué labores de preprensa realiza-
ra directamente el impresor?.

Adicion de pantallas, pegado de
imdgenes, trabajo de camara, etc.

« ,Qué partes del disefio requieren
trapping, y quién es el responsable
por ellas?.

= ;Quién revisard la calidad de las
separaciones de color, y los proble-
mas de impresion?.

» ,Qué sistemas de pruebas de color
estdn disponibles?.

- ;Cual sera el costo total del trabajo,
y que cubre especificamente?.

» ;Cudnto tiempo tardari el trabajo
en ser realizado?.

Preguntas acerca de la prensa:

+ ;Cuantos colores pueden ser impresos
en una sola pasada?.

En una prensa de dos tintas, un trabajo
a cuatro tintas requeriria dos pasadas,
una prensa de cuatro tintas reduciria
significativamente los costos.

» ,En qué orden los colores process y spot
seran impresos?.

Si se requiere que un color spot se
sobreimprima sobre otro, se necesitara
especificar la secuencia en que las tintas
seran impresas.

» ;Se puede disminuir el costo del trabajo
si se hace un cambio menor en el
disefio?.

Por ejemplo, variar un poco el tamaro
de la publicacion para poder imprimir
tres paginas por pliego en lugar de dos.



Preguntas acerca de las separaciones:

« ;,Como deben ser impresas las
separaciones, en papel o en pelicula?,

Los disenos que contengan pantallas
de medio tono por ejemplo, deben
imprimirse siempre en pelicula.

= ¢Si el comunicador provee al impresor
de las separaciones, deben ser estas en
positivo o negativo, con la emulsion en-
cima o debajo, y que trama debe ser
utilizada?.

La respuesta a estas cuestiones depende
especificamente del tipo de prensa que
se utilice.

» JSe requiere una prueba final de Ia
publicacion como referencia?.

Algunos impresores pueden utilizar una
prueba blanco y negro con especifica-
ciones de color, otros pueden requerir
una prueba de color; las separaciones
impresas en una impresora personal
pueden dar al impresor informacion
adicional para realizar su trabajo.

Preguntas acerca de los archivos para
imprimir en una fotocomponedora:

* ;Que tipo de fotocomponedora se
utiliza?.

En Windows se debe seleccionar el
tipo de impresora y resolucion
cuando se inicia una Publicacion
en PageMaker.

- ,Quién determina los parimetros
de impresion, y como serin mane-
jadas las imagenes vinculadas?.

» ;Como debe ser mandado el archi-
vo de PageMaker: como archivo
Postcript, como una publicacion
regular de PageMaker, o ambos?,

Algunos impresores prefieren archi-
vos Postcript que incluyen imagenes
vinculadas, para que puedan im-
primir los archivos ripidamente.

Otros impresores prefieren tener

la publicacion regular, y ademas

los archivos vinculados, para que

puedan checar doblemente los pa-
rimetros de impresion y resolver

los problemas directamente.

« 3A que resolucidn serdn impresas las
separaciones?.

Como se ha analizado en capitulos pre-
vios, las separaciones deberan ser
impresas a la resolucion suficiente para
lograr el resultado deseado. Algunas
veces se imprimen piaginas con un dise-
flo menos complejo, a menor resolucion
para disminuir costos.

/Que fuentes tipograficas tiene
disponibles?.

Uno de los problemas mas comunes es
que el servicio, no cuente con las fuentes
que se han utilizado para desarrollar
el proyecto, teniendo que recurrir a la
substitucion de fuentes (El programade
Autoedicion, cambia las fuentes origi-
nales, por las mas parecidas que tenga
disponibles), lo cual puede alterar el
diseno original significativamente.

La solucion es utilizar en el disefio las
mismas fuentes que tenga disponibles
el servicio, o incluir los archivos de
fuente que se han utilizado, cuando se
imprima la publicacidén como Postcript
en disco.

Se prede mandar al servicio un archivo de texto
ancro que contenga claramente las especifica-
elones requeridas para el provecto.




El desarrollo de la preprensa electronica, ‘e « Se aplicarai color a un grafico importa-
permite al comunicador grifico acercarse @ do solo si es arte en linea o en escala de
al trabajo de los profesionales en impresion \_ O\ grises, y esta en Formato TIFF.

directamente desde su computadora per-

sonal, desempenando labores que antes

no le correspondian, como el armado

final de la pagina, y el trabajo de color, - Utilizar el mejor formuto grifico
que actualmentie no hay muis alternativa para el proyecto.

que desarrollarlas de manera adecuada.

Aunque se pueda aplicar color a image-
nes en formato EPS, se obtienen con ellas
resultados deficientes en impresion.

- Asegurarse que el servicio cuente con

Los logolipos de arte de linea deben las fuentes tipograficas del mismo

El buen desarrollo de estas labores faci- estar escritos en el formato EFS, el fabricante que las utilizadas en el
litard el trabajo del servicio de preprensa, cual es un formato de resolucion proyecto.

ahorrando al comunicador tiempo y independiente; las imdgenes bit-

costos innecesarios, logrando al terminar map digitalizadaspueden lucir « Entregar siempre al impresor pruebas
el fin comuin, una publicacién de calidad, mordidas en [a impresion, espe- del trabajo incluyendo pruebas en ldser
de acuerdo a las expectativas. cialmente si se aumenta su tamano, blanco y negro, y marcar cualquier uso

cuando se elige un formato especial del color u otras caracteristicas
En la unién americana existen servicios equivocado. distintivas en las pruebas.

de impresion, que colaboran estrecha-

mente con el cliente, preparindolo - Se pueden utilizar Imagenes TIFF
acerca de como debe construir sus como arte solo para posicion, para
pdginas en el ordenador para obtener los poderlas suprimir mas adelante
beneticios de tiempo y costo, porque a automaticamente.

final de cuentas el beneficio de que

ambas partes actuen bajo las mismas En PageMaker en la caja de opciones
reglas, sera mutuo. puede elegirse omitir en la impre-

sion las imdgenes TIFF), y vincular-
Algunas de las recomendaciones que las mds adelante con versiones de
brinda el centro de servicios graficos R.R. las imagenes en alta resoluciodn, o
Donelly Greensboro en North Carolina pegar las imdgenes posteriormente
a sus clientes, son las siguientes: de manera tradicional .
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Prepara

Elaboracion de
Arte Final

I camino que va desde el estudio

hibrido hacia un estudio completa-
mente electronico/digital anuin no esta
completo, existe un vicio que va desde
la copia en papel del proyecto terminado
a la impresion final; hasta que este vacio
sea pavimentado, la alternativa que tiene
el comunicador grifico para no limitar
de ninguna manera su labor creativa, es
recurrir a la produccion del arte final,
esto quiere decir que el proyecto de di-
sefio una vez creado en el ordenador,
tendrad que transformarse en un original
mecdnico tradicional.

“...el desarrollo 3 mavor dispontbilidad de equipo
de confeceiin de clisés por ordenador significard
eventualmenite que el ciclo entery de produccivn de
preimpresion formard parte de b Autoedicion, pe-
1o st no se disponie de estos medios es esencial algin
tpaode arte final convencional...” Corder, p. 142

Arte final a un Color

Se puede producir actualmente el arte
final en blanco y negro directamente del
ordenador por medio de una impresion
laser que se utilizard para reproducir el
original para el negativo.

Arte Final a Dos Colores

El primer color seria normalmente el
color del texto, el segundo seria un color
en mancha o color liso, el cual es utiliza-
do para crear una llamada de atencion,
resaltando alguna parte del disefio que
asi lo requiera.

Tras el advenimiento de los

nuevos medios informaticos,
los estudios de disefio asi
como los centros de servicios
de Impresion, han tenido
necesariamente que
evolucionar hacia los nuevos
procedimientos de realizar
su funcion; en el caso de los
estudios de disefio, estos se
han convertido del modelo
tradicional, hacia un entorno
completamente informatico,
o en todo caso, en estudios
de diseno hibridos, donde
algunos de los procedimientos
tradicionales todavia son

utilizados.

fe Final

Cada color adicional requiere un clisé de
impresion diferente, y una tirada sepa-
racla, 1o cual incrementaria los costos de
la publicacion; desde luego aun asi el
precio es mucho menor que una impre-
sién en cuatricromia.

Cabe detsacar la importancia que cobra
la adecuada colocacion de registros de
color y marcas de corte, a partir de la
utilizacion de mas de una tinta, para
obtener los resultados adecuados en la
impresion final.

Aunque la impresion final sea en color,
una prueba laser blanco y negro, puede
dar un parametro para analizar la visi-
bilidad de la tipografia colocada sobre
una imagen, y el contraste tonal de los
elementos de la pagina.

Arte Final en Cuatricromia

La impresidén en cuatricromia ‘como ya
se ha mencionado comprende la impresion
consecutiva de los colores cyan, magenta,
anarillo y negro; los tres primeros colores
tras mezclarse opticamente se convierten
en toda la gama de colores, recordando
que el negro se sobreimprime para anadir
profundidad y contraste a la impresion.

El comunicador grifico puede dar salida
al proyecto de diseno en seleccion de color,
directamente a través de una fotocom-
ponedora, sin ningun paso intermedio
hasta lograr los negativos de impresion.

Puede también crear arte final para cua-
tricromia, con la impresién del color
negro directamente en una impresora
laser, delimitando los espacios para la
posterior insercion de las imadgenes en
seleccion de color por parte del impresor,
de manera similar a como se realizaba el
original mecanico tradicional.



El arte final en cuatro colores, también
puede ser impreso directamente desde el
programa de autoedicion; PageMaker
puede imprimir directamente originales
separados para cada color y estos podran
ser montados al final como hojas super-
puestas con la informacion que requiera
el impresor.

Creacion del
Original Mecanico

1 comunicador grafico como parte

de su preparacion académica, debe
dominar el proceso de elaboracion de
originales mecanicos, sin embargo es
importante hacer unos breves sefiala-
mientos acerca de la elaboracion de los
mismos.

El arte final, ya sea como un original
completo para separacion de color, o arte
final marcado para incluir las imagenes
posteriormente, debera incluir las indi-
caciones que permitirdn al impresor
llevar a cabo su labor adecuadamente y
sin ningun tipo de confusion.

El arte final del color dominante normal-
mente el negro, aunque no en todos los
casos, se produce montando una impre-
sion ldser sobre cartdon, con una o dos
cubiertas para protejerlo de rayones o
raspaduras.

Todos los componentes restantes como
son cada separacion de color, la mayoria
de las veces impresos sobre acetato, se
montan como hojas superpuestas y
deben llevar marcas de registro (de corte,
de color, de doblez etc.) que los rela-
cionen perfectamente con el arte final
montado en el carton.

.

Cada hoja debe llevar muestras del
color requerido unidas a ellas o el
color PANTONE correspondiente.

Si las imagenes serdan montadas pos-
teriormente , se indica en el original
como un silueteado, y se anade una
hoja superpuesta con la imagen cal-
cada en boligrafo, indicando que se
colocara la imagen sobre la linea de
referencia.

Elimpresor debe conocer claramen-
te la escala a la que esta el arte final,
es decir, si existe variacion del tama-
1o del arte final respecto al tamano
que se requiere en la impresion.

El arte final normalmente se realiza
al doble o una media mas (1.5 el
tamarnio final).

Impresion de
Separaciones en
PageMaker

1 comunicador grifico puede

imprimir las separaciones de
color de su proyecto desarrollado,
dentro de PageMaker de tres maneras
diferentes:

1.Directamente desde PageMaker
2.Desde otra aplicacion De Post-

procesado (como Aldus TrapWise, o
Aldus PressWise)

3.Desde una sistema de Preprensa Elec-
tronica de alta resolucion.

Para poder imprimir directamente desde
PageMaker las separuciones, habra que
ejecutar primeramente el comando
“Print” del menu “file”.

Una vez en la caja de didalogo de “Print”,
la opcion mds importante a seleccionar
es el tipo de impresora; esta opcion
determina la informacion que estara
disponible al momento de la impresion,
las fuentes disponibles, los tamuarios de
papel predefinidos, y las pantallas opti-
mizadas que resultan esenciales para la
impresion de las separaciones de color.

En la caja de didlogo de “Colour”, se
controlan las opciones para imprimir las
separaciones de color desde PageMaker.
Una vez seleccionada la opcion de “Sepra-

-ations”, hay que seleccionar las tintas
que se quieran imprimir.

En la ventana de Didlogo de “Options...”,
se selecciona si se requiere que se impri-
man los registros e informacion de la
pagina, el modo en que los graficos TIFF
se imprimen, y los controles para impri-
mir en disco archivos Postcript.

La ventana de dialogo “Fuper”, deter-
mina el tamano del papel donde se
imprimira (el cual deber: ser aumentado
si van a imprimirse registros), se selec-
ciona una escala determinada o se define
st debera ser cortada la imagen en varias
paginas.



Salvar un
Documenio para
Impresion Remota

Si se imprimird en una impresora
propia no existe ninguna indicacion
especial para imprimir el documento en
PageMaker pero en el caso de llevar el
archivo en disco ha un servicio de impre-
sion, entonces el archivo requiere la infor-
macion necesaria para poderse imprimir
adecuadamente.

En la ventana de dialogo de “Save as”, se
tienen 2 opciones diferentes que pro-
porcionan al archivo la informacion
necesaria para su impresion. “archivos
requeridos para impresion remota”
(“Files required for remofe printing’) y
“Todos los archivos vinculados” (“A//
Iinked files™.

Debe recordarse que PageMaker puede
guardar los archivos dependiendo del
modo en que fueron importados:

Internamente (manteniendo una copia
del archivo dentro de la publicacion), o
externamente (guardando en la publica-
cidn tnicamente una imagen a menor
resoluciéon para mostrar en pantalla,
manteniendo un vinculo con el archivo
original en el disco), en base a esto:

“Files required for remote printing’.
Copia la totalidad de la publicacion mas
todos los archivos vinculados que no
estuban guardados en ella, en el direc-
tforio seleccionado.

“All linked files”. Copia la publicacion y
todos los archivos vinculados interna y ex-
ternamente en el directorio seleccionado.

1S

Programas de
Postprocesado

Con el objeto de ahorrar tiempo
y costos en el proceso de Pre-
prensa, cuando los requerimientos
en separacion de color rebasan los que
dispone PageMaker, o cuando el di-
sefio desarrollado requierade traps
mais complejos que los que el propio
programa puede lograr, existen al-
gunas aplicaciones de postprocesado
basadas en Postcript, con las cuales
cuentan algunos servicios de pre-
prensa electronica.

Estos programas brindan al comuni-
cador grifico un deslinde de respon-
sabilidades ajenas al proceso creativo,
hacia expertos en dreas como la
creacion de trapping, armado de las
paginas en los pliegos, y separacion
de color en general.

Es conveniente mencionar, aunque
no se haga un analisis profundo del
funcionamiento de cada uno, lo que
pueden hacer estos programas.

Aldus TrapWise. Se utiliza cuando
la publicacion requiere de trapping
de calidad profesional.

Aldus PressWise. Organiza las
paginas a través del pliego completo,
y lo manda directamente a Ia prensa.

Pruebas del
Proyecto

na vez culminada la fase de disenio

dentro del ordenador, deben reali-
zarse pruebas para comprobar que cada
elemento dentro de cada pagina respon-
de a las expectativas planeadas, y que no
exista ningun error ya sea tipografico, de
trapping o de moaré; sera importante la
deteccion de errores en una etapa tem-
prana, ya que la resolucion de errores
serd menos costosa de arreglar entre mis
pronto se localice, por ejemplo, los erro-
res descubiertos durante la prueba de
prensa, son los mas caros de arreglar.

Lo mas adecuado es planear un proceso
de evaluacion que se adapte a cada proyec-
to en pariicular, el cudl incluya algunas
de las pruebas que se analizan a conti-
nuacion, las cuales garantizaran que no
se encuentren errores desagradables al
llegar a la impresion final.

Previsualizacion en Pantalla

Hay que evaluar cada elemento de la
publicacién en pantalla durante el desa~
rrollo del proceso de diseno, desde la
ubicacion de los elementos dentro de la
pdgina, hasta la apariencia zeneral del
texto, incluyendo los errores ortograficos
(que pueden ser detectados utilizando el
corrector ortograficosya sea de Page-
Maker o del procesador de textos). Habra
que tomar en cuenta que la apariencia
general de los colores en pantalla no es
100% confiable.



Pruebas Laser Blanco y Negro

Son las mas comunes durante y al cul-
minar el proceso de diseno. Permitirdan
visualizar en papel el disefio terminado,
analizar la apariencia final del texto,
revisar nuevamente los errores ortogra-~
ficos, la posicion de las imagenes, y
permite claramente apreciar el valor
tonal de las imagenes dentro de la pagina,
para balanceur el contenido de esta.

Es posible imprimir las separaciones en
baja resolucion en laser, lo que permitira
al comunicador verificar que los objetos
y las tintas se imprimen en la separacion
correcta.

Pruebas en Color

Este tipo de pruebas salen directamente
del archivo del programa de autoedicion,
asi que las separaciones con las que serdn
creadas las placas de offset no son utiliza-
das, lo cual provoca que tengan dos limita-~
ciones como pruebas: la inexactitud en
el color, atin en salidas de alta resolucion,
y la nodeteccion de problemas de prensa
comunes como moareés y trapping.

De cualquier manera, las pruebas en
color, son especialmente tutiles, para vi-
sualizar el diseno total de la pagina, y la
apariencia aproximada del color.

Actualmente las impresiones por subli-
macion de tinta y transferencia térmica
de cera, se acercan bastante al resultado
final impreso.

-

Pruebas Basadas en
Separaciones de Color

Estas pruebas son las mas exactas de
las disponibles en la industria gra-
fica, y son consideradas las pruebas
estandar, ya que las mismas separa-
ciones para crear las placas de offset
son utilizadas para crear estas prue-
bas, lo cual da como resultado que
sean las mas adecuadas para ana-
lizar los colores finales de la pdgina,
permitiendo ademas identificar
dreas en el diseno que puedan cau-
sar problemas en la prensa.

Existen dos tipos de pruebas basadas
en separaciones de color:

Fruebas de Capas (Overlay)

Son pruebas como la “DuPont
Cromacheck” y la “3M Color Key”,
estas son creadas al imprimir las
separaciones en hojas de acetato
coloreadas, que se colocan en capas
una sobre otra, para componer la
imagen final.

Estas pruebas son un sistema econd-
mico para analizar la posicion de los
elementos de la pagina, comprueba
los objetos que se sobreimprimen, y
los que se les aplicé el knock out, y
confirma que los traps se impriman
correctamente. Su tinico inconvenien-
te es que son menos confiables que
las pruebas laminadas para apreciar
la apariencia final de los colores.

Pruebas Laminadas o Integrales

Son pruebas como la “Fuji ColorArt”, la
“DuPont Cromalin” y la “3M Matchprint”;
son creadas presentando cada separacion
en una capa de material pigmentado, las
cuales posteriormente son unidas capa
con capa, sobre un material base.

Hay que tomar en cuenta que a menos
que el material base de la prueba sea el
papel que se utilizara en la impresion fi-
nal, los colores impresos pueden ligera-
mente diferir de los de Ia prueba.

Las pruebas laminadas son un método
adecuado para analizar los colores fina-
les, y los problemas de moaré.

Pruebas de Prensa

Este tipo de pruebas son la iinica manera
de observar los resultados reales del color
en el mismo papel que se ha seleccionado
para la impresion final.

En una prueba de prensa, el impresor
prepara la prensa para la tlirada actual
usando placas creadas con las separacio-
nes de color aceptadas.

La prensa debe ser gjustada, hasta que se
acepte la impresion prueba, y es entonces
que se comienza la tirada final.

El impresor debe comparar la prueba
aceplada con las paginas finales impresas
atraves del recorrido de la prensa para
asegurar que la calidad sea constante.
Este tipo de pruebas son las mas caras en
comparacion con las demas.



RAAAAAINAAANAARNAIARNAAA

Conclusion

Con este apartado finaliza este estudio acerca de la labor que desempenia el
comunicador grifico en la era informatica, analizada a través del proceso
de autoedicion, y los conocimientos biasicos que requiere para poder enfrentarse
al mundo laboral, mismos que deberin ser complementados con la experiencia
obtenida una vez dentro del medio profesional, y los nuevos conocimientos que
brinde la evolucion paulatina de los procesos informaticos.

No queda enlonces mas que establecer de cara a esta época de cambios acelerados,
que el comunicador grifico no tiene, como ya se menciono, mas que afrontar
los retos que se le plantean dia a dia, complementando por si mismo sus conoci-
mientos, y solventando las deficiencias de su preparacidén académica.



La autoedicién es un sistema relati-
vamente nuevo, que esta dando sus
primeros pasos en nuestro pais; lo que
hay que tomar en consideracion es que
en este final de siglo cada paso avanza
considerablemente y se da de manera
vertiginosa, asi que nadie que esté invo-
Iucrado de algiin modo con la tecnologiu
informatica, puede darse el lujo de
quedarse al margen, justo detras de
aquellos que se atreven a dar ese tltimo
paso.

A lo largo de este proyecto, unicamente
se sentaron las bases de como aprender
a caminar, a partir de este momento, el
estudiante de comunicacién grafica que
desée en verdad estar involucrado en su
profesion, deberd afrontar la realidad
informatica, extrayendo todos los co-
nocimientos que complementen su
preparacion académica del lugar donde
estos se encuentren, ya sean libros, revis-
tas especializadas, cursos, experiencia
profesional, etc.

Las herramientas han evolucionado y
estan ahi, la imagineria se desarrolla en
la mente del comunicador grifico y no
se pelea de ninguna manera con la tecno-
logia informutica, la cual es tan solo una
vertiente para canalizar la energia
creativa de una manera precisa y rdapida,
en un campo laboral donde no hay tiem-
po para tirar lineas sobre un restirador,
innumerables etapas de bocetado, ni para
la busqueda de quince mil alternativas
para un mismo proyecto.

El cliente exige mejor trabajo en
menor tiempo, y ya que el campo
laboral estd infestado de pscudo-
disenadores, es preponderante
sentar las diferencias, sin ningun
tipo de prejuicio, entre ¢l y el verda-
dero comunicador grafico, el cualno
es de ninguna maner:i instrumento de
la técnica, sino un individuo pre-
parado para desentranuar problemas
de disefio de la forma mas adecuada,
valiéndose de esta técnica solamente
para canalizar y plasmar sus ideas.

Sentar tales diferencias es compli-
cado, pero debe hacerse en el tinico
sitio posible, el campo de trabajo,
donde se hace el diseno de verdad, y
donde el comunicador grifico pue-
de acabar de una vez por todas con
malinchismos absurdos, segun su
vertiente preferida de entre las
muchas que tiene la grifica contem-
porinea.

El comunicador grifico debe cambiar
su actitud, dejar a un lado el confor-
mismo y el derrotismo, olvidar la
idea de trabajar tan solo por amor
al arte, y ser artesano mas que pro-
fesionista, ideologia que ha caracte-
rizado a muchos de los estudiantes
de esta institucion, cuya personali-
dad solo dana a los qute vienen detras,
conformando una imagzen negitiva en
las mentes de las empresas de esle pais.

Nuevamente este proyecto es tan solo un
intento de mostrar una actitud diferente
no unicamente a todo aquél que pudiese
llegar a leerlo, sino también a mi mismo.

Apolo Castrejon
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