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INTRODUCCION

El disefio gréafico ha emergido como disciplina independiente en
los Uttimos afios. Se puede definir en términos generales como la orde-
nacion, composicién y combinacién de formas y figuras.

El objetivo de un disefiador grafico es comunicar un mensaje a
través de la organizacién de palabras e imagenes y para ello es nece-
sario enfrentar la nueva tecnologia que hoy en dia esté al servicio del
disefiador, sin embargo, hay que tomar en cuenta que dicha tecnologia
no es mas que una herramienta. El comunicador debe seleccionar ia
técnica y el medio correcto para lograr que su mensaje, a través de su
creatividad, sea recibido de la mejor manera posible, capaz de atraer la
atencién y envolver al receptor.

El disefiador grafico debe poseer la capacidad de analizar pro-
blemas, resolverlos y representarlos visualmente, ademas de especificar
no solo técnicas aplicables a medios impresos, sino a otras ramas de la
comunicacién como la televisién y otros medios audiovisuales.

El éxito depende de que el disefiador sea capaz de aplicar toda
su creatividad, conocimientos e inspiracion, ademas de su destreza téc-
nica, la cual se encargara de pulir a través de la experiencia.

Esta tesis estd basada en los fundamentos de disefio grafico que
cumplen con las especificaciones de una correcta composicién, ademas
de técnicas que nos permiten manipular de la mejor forma el resultado
de la obra. Esta dirigida a los profesores, estudiantes y creativos que de
una u otra forma se relacionan con el Diseno Grafico.

El trabajo planteado en esta tesis es indispensable, ya que el
entendimiento visual entre la poblacion es necesaria debido al creciente
flujo de informacién que existe hoy en dia.
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Ademas de estimular el interés por la informacién visual, y los ta-
lentos adquiridos que el disefador tenga para comunicar, el disefiador
grafico profesional debe dominar una amplia gama de conocimientos
fundamentales. En este trabajo de investigacién los autores mas renom-
brados han sido citados por su compromiso con el disefio, dando una
oportunidad al creativo de resolver graficamente las necesidaddes de
expresion basadas en los Fundamentos del disefio grafico.

Este capitulo se enfocara a los temas generales que todo di-
sefiador debe manejar de manera natural y creativa desde un punto o
una linea dentro de un espacio bien estructurado, buscando ritmo, pro-
porcién, equilibrio, movimiento, unidad, armonia, alternacién, variedad y
contraste en sus diferentes opciones en cuanto a técnicas visuales.

LENGUAJE VISUAL

Cada signo, considerado aparte o en conjunto, constituye por si
mismo, una técnica de expresiéon de comunicacién. El signo es el punto
de partida para el disefiador y el punto de llegada del espectador. Todo
lo que se indique con un signo adquiere, por un proceso fundamental
de objetivacion, la capacidad de indicar lo que el individuo expresa acer-
ca de cualquier cosa, real o fantastica. Esta capacidad deseada, obteni-
da y comunicada es lo que llamamos lenguaje.

Es comprensible la propensidn a conectar la estructura verbal con
la visual. Los datos visuales presentan tres niveles distintivos e indivi-
duales: el imput visual, que consiste en un vasto sistema de simbolos;
el material visual representacional que conocemos en el entorno y que
es posible reproducir en el dibujo y en la pintura; y la infraestructura
abstracta, en forma de todo lo que vemos, ya sea natural o esté com-
puesto por efectos intencionados. Existen gran nimero de signos que
identifican acciones u organizaciones, estados de animo, direccion;
simbolos que van desde los de gran riqueza en los detalles representa-
cionales a los completamente abstractos y por tanto irrelacionados con
la informacion reconocible de modo que deben ser aprendidos de la
misma manera que nosotros aprendemos el lenguaje.
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El lenguaje visual, es la base de creacién del disefic. Dejando
aparte el aspecto funcional existen principios, reglas o conceptos en lo
que se refiere a la organizacién visual, que pueden importar a un di-
sehador.

ELEMENTOS DEL DISENO

En realidad, los elementos estan muy relacionados entre si, y no
pueden ser facilmente separados en nuestra experiencia visual gene-
ral. La caja de herramientas de todas las comunicaciones visuales son
los elementos visuales basicos, que son la fuente compositiva de
cualquier clase de materiales y mensajes visuales, o de cualquier clase
de objetos y experiencias. Se distinguen cuatro grupos de elementos:

A) Elementos conceptuales. No existen, de hecho, sino que pare-
cen estar presentes. Esos puntos, lineas, planos y volimenes, no estan
realmente alli, si lo estan ya no son concepuales:

1. Punto. El punto es la unidad mas simple y reductiblemente
minima de comunicacién visual. El punto puede ser caracterizado como
la mas pequena forma elemental. Cualquier punto tiene una fuerza vi-
sual grande de atraccion sobre el 0jo, tanto si su experiencia es natural
como si ha sido colocado ahi por el hombre con algun propésito.

El punto indica posicién, no tiene ni largo ni ancho, no ocupa una
zona en el espacio, es el principio y fin de una linea y es donde dos
lineas se encuentran o se cruzan.

En el lenguaje practico, se habla generaimente de punto gréfico,
es decir, de punto-forma que tiene relativamente las minimas dimen-
siones posibles. Sin embargo, son infinitas las posibilidades que el punto
ofrece como medio completo de comunicacién visual.

El punto puede desarrollarse, volverse superficie e inadvertida-
mente llegar a cubrir toda la base del planc. El punto posee un borde
exterior que determina su aspecto externo. El punto real puede tomar
infinitas figuras (puntiagudo, derivar de un tridngulo o transformarse en
un cuadrado). Ademas, el punto se afirma en un sitio y no manifiesta la
mayor tendencia a desplazarse en direccién alguna, ni horizontal ni ver-
tical; tampoco avanza ni retrocede. La exclusién de movimientos sobre
y desde el plano, reduce el tiempo de percepcién del punto a un minimo;
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el elemento tiempo se encuentra descartado en el caso del punto, lo
cual, en ciertos casos especiales, torna indispensable la utilizacion del
punto en la composicién.

En términos generales, todo lo anterior pertenece at analisis del
punto cerrado en si mismo y en estado de reposo. Variaciones de
tamaio implican alternaciones de su ser relativo. En este caso, el punto
se desarrolla afuera de su centro, lo que causa la disminucion relativa de
su tensién concéntrica. Puede haber, sin embargo, otra fuerza que no
se origina dentro sino fuera del punto. Esta fuerza se arroja sobre el
punto que, aferrado al plano, se ve arrancado y desplazado en otra
direccién. De este modo queda inmediatamente aniquilada la tensién
concéntrica del punto, y éste por tanto, deja de existir. Surge entonces,
un nuevo ente, con vida independiente y bajo leyes propias, la linea.

2. Linea. Cuando los puntos estan tan préximos entre si que no
pueden reconocerse individualmente, aumenta la sensacién de direc-
cionalidad y la cadena de puntos se convierte en otro elemento visual
distintivo. Cuando un punto se mueve, el recorrido se transforma en una
linea. La linea tiene largo, pero no ancho. Tiene posicién y direccion.
Esta limitada por puntos y forma los bordes de un plano.

La linea es el medio mas antiguo de expresién grafica. Basta con
una sola linea, maxima simplicidad y economia de medios, para obte-
ner el caracter y las cualidades de una forma. Se puede afirmar que la
linea es un medio excelente de sintesis. En efecto, por la notable uni-
versalidad de sus cualidades, ha sido siempre el elemento generador
del dibujo, desde la prehistoria hasta nuestros dias. Un dibujo a trazo es
una auténtica composicion, en la que intervienen toda clase de dimen-
siones, obtenidas sélo con lineas.

Las fuerzas procedentes del exterior gue transforman al punto en
linea, pueden ser muy diversas. Cuando una fuerza procedente de
afuera mueve al punto en una direccién cualquiera, se produce e primer
tipo de linea y tiende a correr rectamente hacia el infinito.

Las partes que conforman una linea son dos: ia tension, que es
la fuerza presente en el interior del elemento (el punto es un buen ejem-
plo); y, direccién, que es determinada por el movimiento. Existen tres
tipos de direcciones:
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Horizontal. Es la linea o plano sobre el cual el hombre se
desplaza. Es suceptible de ser continuada en distintas direcciones sobre
el plano. Es la forma mas limpia de la infinita y fria posibilidad de
movimiento. Es la que mas facilimente puede ser reconocida por el ojo.
Puede sugerir descanso, tranquilidad, extensién, languidez, melancolia
y serenidad.

Vertical. Es la forma més limpia de la infinita y calida posibilidad
de movimiento. Unida a la horizontal forma el angulo recto. Parece
dindmica, mistica, ideal y digna. Sugiere simplicidad, firmeza, convic-
cion, precision e integridad. Si es pesada puede indicar rigidez, asi como
indicativa, fuerza y pensamiento.

Diagonal. Esta se separa en angulos iguales de las anteriores y
es la forma mas iimpia de movimiento infinitc y templado. Hacia ade-
lante, denota movimiento, decision, voluntad, vida y alegria; dirigida de
arriba a abajo y de izquierda a derecha, puede indicar descenso, dirigi-
da en sentido contrario, caida, tragedia.

También existen las lineas quebradas que surgen de la accién de
dos fuerzas. Las fuerzas mas simples de lineas quebradas constan de
dos partes engendradas por dos fuerzas cuya oposicioén se concentra en
un solo choque. Estas lineas pueden ser signo de contradiccion, espas-
mo y dolor.

Cuando nos referimos a una linea curva se trata de una linea
recta que ha sido desviada de un camino a través de una presion cons-
tante. La curva creciente vuelve tarde o temprano a su punto de partida,
el fin y el principio se confunden y desaparecen sin dejar huella. Sugiere
dulzura, euforia, alivio, alegria y equilibrio. El semicirculo de curva uni-
forme es vigorozo, activo y potente. El arco, como parte de una semicir-
cunferencia, es inestable. Parece abandonado en el vacio ingravido. Las
contracurvas y las curvas onduladas poseen un mayor equilibrio. La in-
certidumbre de cada uno de los arcos es compensada por el arco con-
trario. La linea ondulada irregular sugiere una marcha inestable y blanda.

En lo que se refiere al aspecto de la temperatura, el blanco es
mas bien calido y el negro no lo es en absoluto; de modo que en el bian-
co y en el negro se distinguen los elementos de altura y profundidad, lo
gue los identifica como vertical y horizontal. La diagonal por su lado, y a
diferencia de las rectas libres, también se coloca decididamente y sobre

DISENO BASE Y PROYECCION 5



el plano; a diferencia de la horizontal y la vertical posee una mayor ten-
sién que culmina con el rojo. Tales afininidades, construyen un cuadro
como el siguiente:

Horizontal-Negro
Vertical-Blanco
Diagonal-Rojo { o gris, o verde )
Recta libre-Amarillo o azul

Lo frio calido del cuadrado y su naturaieza evidentemente plani-
forme, sefalaran inmediatamente hacia el rojo, color que representa un
intermedio entre amarillo y azul y lleva asi las cualidades de frio-calidez.
Bajo el tipo de las quebradas debe ser destacado un angulo especial,
que se encuentra entre el angulo recto y el angulo agudo: un angulo de
60°. Cuando dos de tales angulos se junten por sus aberturas, formaran
un triangulo equildtero con tres angulos agudos activos que indicaran
hacia el amarillo. El &ngulo obtuso pierde su calidad de agresivo, agudo
y cdlido, y por ello estd lejanamente relacionado con una desprovista de
angulos, la cual origina la tercera forma bésica y esquematica de super-
ficie: el circulo. La pasividad del angulo obtuso y la casi inexistente ten-
sién hacia adelante le dan a este angulo una tenue coloracién azul.

A continuacién la indicaciéon esquematica de las correlaciones de
linea plano-color:

angulo agudo - triangulo - amarillo
angulo recto - cuadrado - rojo
angulo obtuso - circulo - azul

3. Plano. El recorrido de una linea en movimiento (en una direc-
cion distinta a la suya intrinseca) se convierte en un plano. Un plano
tiene largo y ancho, pero no grosor, tiene posicién y direccion, esta limi-
tado por lineas y define los limites extremos de un volimen.

Por plano basico se entiende a la superficie material llamado a
recibir el contenido de la obra. El plano basico esquematico esta limita-
do por dos lineas horizontales y dos verticales adquiriendo asi, en
relacién al ambiente que lo rodea, una entidad independiente. La posi-
cion de ambas lineas horizontales es superior e inferior y la situacion de
ambas verticales es derecha e izquierda.

El arriba evoca la imagen de una mayor soltura, una sensacion de
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ligereza, de liberacién y finalmente de la libertad misma. La soltura niega
la densidad; la ligereza hace que los planos minimos individuales se
separen progresivamente, cada cual pierde su peso y poder de sus-
tentacion. La libertad produce la impresién de movimiento mas liviano y
la tensién juega mas libremente.

El abajo produce efectos totalmente contrarios: condensacion,
pesadez, ligazédn. Cuanto mas nos acercamos al limite inferior, mas
espesa se vuelve la atmésfera, mas cercanos se sitlan los pequefos
planos minimos, mientras que las formas mayores y mas pesadas los
soportan con menos esfuerzo. La libertad de movimiento se ve mas limi-
tada.

La izquierda despierta la idea de una mayor soltura, sensacion de
ligereza, liberacién y libertad. A la izquierda hay mayores elementos de
densidad, la ligereza se ve superada por el arriba, aunque el espeso del
izquierdo es superior con el abajo. Lo mismo pasa con la liberacion y la
libertad, se ve mas restringida la izquierda que arriba.

En la derecha la condensacion, pesadez y ligazén disminuyen,
pero las tensiones chocan. Del mismo modo que la izquierda esta inter-
namente ligada con el arriba, la derecha es la continuacion del abajo.

En todo caso, el acercamiento a cualquiera de los cuatro limites
del plano basico despierta ciertas resistencias que definen la integridad
del plano basico con respecto al mundo exterior.

Cuando a través del plano bésico cuadrado se traza una diago-
nal, forma un angulo de 45° con la horizontal. Cuando el plano bésico se
vuelve rectangular, este angulo aumenta o disminuye. La diagonal mani-
fiesta una tendencia creciente hacia la vertical 0 hacia la horizontal. Asi
surgen los altos y largos formatos. La menor desviacién de la diagonal
{medidor de tensién), de la vertical o de las horizontales, es decisiva en
la composicion, asi, elementos que tienden hacia arriba pueden ser
manejados mediante el formato largo, por ejemplo.

Para lograr una correcta distribucién de pesos, es necesaria una
interaccion de dos diagonales que formen el centro del plano basico,
sumadas a la vertical y horizontal, formaran cuatro zonas primarias. La
zona superior izquierda (a) da como resultado la maxima soltura. La
zona inferior derecha (d) maxima resistencia. La zona superior derecha
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(b) resistencia moderada. Y la zona inferior izquierda (c) resistencia
moderada hacia abajo.

Las relaciones de la forma con los bordes del plano y las distan-
cias, tienen un papel muy importante. A través del acercamiento al borde
del plano basico, una forma gana en tensién hasta que esa tension, en
el momento del contacto con el borde, desaparece slbitamente.

No solamente existen planos basicos cuadrados. Las otras for-
mas cuadrilateras son resultado del aumento o de la mayor pesadez del
par horizontal o vertical. Otras variaciones, se logran a través de angu-
los obtusos y agudos en combinaciones muy diversas. Pueden darse
también otros planos basicos multiangulares, pero se subordinan en Uiti-
ma instancia a una forma basica. Otro caso es el circulo, ya que la pre-
sion de sus bordes, en comparacién con las formas rectangulares, esta
nivelada. Es complejo porque el arriba se desliza incontrolablemente
hacia izquierda y derecha, e izquierda y derecha hacia abajo.

4. Volumen. El recorrido de un plano en movimiento {una direc-
cién distinta a la suya intrinseca) se convierte en volumen.

B} Elementos visuales. Cuando los elementos visuales se hacen
visibles, tienen forma, tamafio, textura y color. Los elementos visuales
forman la parte mas prominente de un disefio, porque son lo que real-
mente vemos.

1. Forma. Todo lo que puede ser visto posee una forma que apor-
ta la identificacion principal en nuestra percepcion.

Forma es el contorno de un signo sensible, la linea que precisa y
aisla del medio ambiente Ia realidad fisica del signo. La forma escen-
cialmente es cualidad y modo de ser del signo. La forma penetra tam-
bién toda la organizacién de los cuerpos haciéndose estructura y orga-
nismo. La forma mide y cualifica el espacio interno y externo del signo:
se habla propiamente de la forma, refiriéndose al espacio interno; el
extremo se denomina contraforma. Ei contorno o perfil gue define una
forma le crean ritmo propio. Presenta relaciones internas y externas
entre las partes y el todo, tales como la proporcién y el tamano, peso e
intensidad y dinamismo o estatismo.

Cualquier superficie contenida en una linea cerrada determina la

DISENO BASE Y PROYECCION



Li

forma. La linea describe un contorno y existen tres contornos basicos: el
cuadrado, el circulo y el triangulo equilatero. Al cuadrado se asocian sig-
nificados de torpeza, honestidad, rectitud y esmero; al tridangulo la
accién, el conflicto y la tensién; al circulo, la infinitud, la calidez y la pro-
teccion.

La forma se refiere a la cualidad de cosa individual que surge de
los contrastes de las cualidades visuales. No se trata de una idea sim-
ple, sino que consiste en una relacién particular entre tres factores:

-Configuracion, la cual implica cierto grado de organizacién en el
objeto. A menos que la configuracion sea reconocible, consideraremos
un objeto “no configurado “.

-Tamanio, los cuales se relacionan unos con otros en un disefio
dado. El tamafio es relativo.

-Posicion, la cual se describe sobre la base de la organizacion
total. Carece de significado, excepto en relacién con el campo mismo.

Los diferentes tipos de formas son:

Formas absolutas. Son las que estan formadas por lineas o
superficies inspiradas en la naturaleza, pero realizadas idealmente
como instrumentos. La belleza de estas formas reside lnicamente en un
mismo origen. ‘

Formas relativas. Son aquellas que imitan y reproducen las for-
mas de cosas ya existentes. Su belleza depende del grado de imitacion.

Formas simples. Son las que representan los caracteres funda-
mentales de las figuras geomeétricas, especialmente con aspectos poli-
gonales y circulares.

Formas compuestas. Son las que estan formadas por la reunién
de varias figuras simples, dando lugar a nuevos perfiles.

Las formas también pueden ser regulares, si la forma cumple los
principios de simetria; e irregulares , si la forma carece de la misma.

La direccidn y el movimiento varian el aspecto de las formas, por
cuya razon influyen en la eleccidn de la misma forma o, si se quiere, la
forma determina la direccién y movimiento.

Pueden variarse las proporciones de la forma o modificar su
estructura, para que resulte arménica o contrastante con la composicion.
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La forma como punto. Una forma es reconocida como punto
porque es pequena. La pequefiez, desde luego, es relativa. Una forma
puede parecer bastante grande cuando esta contenida dentro de un
marco pequefo, pero la misma forma puede parecer muy pequena si es
colocada dentro de un marco mucho mayor.

La forma como linea. Una forma es reconocida como linea por
dos razones: si su ancho es extremadamente estrecho y si su longitud
es prominente. Una linea por lo general transmite |la sensacién de del-
gadez, igual que la pequefiez, es relativa. La relacion entre la longitud y
el ancho de una forma pueden converttirla en una linea.

La forma como plano. Una forma plana est4 limitada por lineas
conceptuales que constituyen los bordes de la forma. Las caracteristicas
de estas lineas conceptuales y sus interrelaciones determinan la figura
plana.

2.Tamano.Todas las formas tienen un tamano. El tamafio es rela-
tivo si 1o describimos en términos de magnitud y de pequefiez, pero fisi-
camente mensurable.

3.Textura. La textura es el elemento visual que sirve frecuente-
mente de “doble” de la cualidad de otro sentido: el tacto. Pero en reali-
dad la textura podemos apreciarla y reconocerla ya sea mediante el
tacto y mediante la vista, o mediante ambos.

Toda figura tiene una superficie y toda superficie debe tener cier-
tas caracteristicas que pueden ser descritas como: suave o rugosa, lisa
o decorada, opaca o brillante. Aunque generalmente suponemos que
una superficie plana y pintada no tiene textura alguna, en realidad la
capa de pintura es ya una textura y existe asimismo, la textura del mate-
rial sobre que el fue creada la textura.

La textura visual es estrictamente bidimensional. Se distinguen
tres clases: textura decorativa, textura espontanea y textura mecanica.
La textura visual puede ser producida de varias maneras, por ejempio:
dibujos y pinturas, collage o diferentes tipos de impresion.

Toda superficie puede ser percibida visualmente como algo que

tiene textura. Por lo tanto, sentimos visualmente. La caracteristica de la
textura es la uniformidad y el ojo humano la percibe como una superficie.
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4. Color. Este se ha ordenado convencional y sistematicamente
en base a los tres colores primarios y los colores resultantes de las mez-
clas entre ellos con diferentes proporciones. La idea comun del color se
refiere a los colores cromaticos relacionados con el espectro que puede
observarse en el arcoiris. Existen tres propiedades diferentes del color:
el matiz, el valor y la intensidad, por lo que el esquema de los colores no
puede ser bidimensional sino tridimensional.

- Matiz. El matiz es el color mismo o croma y hay mas de cien.
Cada matiz tiene caracteristicas propias; los grupos o categorias de co-
lores comparten efectos comunes. Hay tres matices primarios o ele-
mentales: amarillo, rojo y azul. Cada uno representa cualidades funda-
mentales. El amarillo es el color que se considera mas préximo a la luz
y el calor; el rojo es el mas emocionante y activo; y el azul es pasivo y
suave. A partir del sencillo mapa cromatico (rueda de colores) pueden
obtenerse numerosas variaciones de matices.

- Valor. Esta dimensién del color es acroméatica. Se refiere al bri-
llo que va de la luz a la oscuridad, es decir, al valor de las gradaciones
tonales. La presencia o ausencia de color no afecta al tono, que es
constante. El aumento y disminucion de la saturacion pone de relieve ia
constancia del tono y demuestra que el color y el tono coexisten en la
percepcion sin modificarse uno a otro. El valor no es condicién Gnica de
los grises que resultan de la mezcla del blanco con el negro, sino de toda
aquella superficie que refleje la luz.

La dimensién del color que se refiere a la pureza de un color
respecto al gris es intensidad. El color saturado es simple y casi primiti-
vo. Esta compuesto de matices primarios y secundarios. Los colores
menos saturados apuntan hacia una neutralidad cromatica incluso un
acromatismo y son sutiles y tranquilizadores. Cuanto mas intensa o sa-
turada es la coloracién de un objeto visual o un hecho, mas cargado esta
de expresion y emocion.

C) Elementos de relacién. Estos
elementos gobiernan la ubicacién de
las formas en el diseio:

1. Direccién. Es la relacion de
una figura con las direcciones basicas
del campo. La direccion de una forma —
depende de coémo esté relacionada con imagen de Direccion.
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el observador, con el marco que la contiene 0 con otras formas cer-
canas.

En el sentido general de la orientacién del hombre, se adquiere la
sensacion de tres direcciones: arriba-abajo, derecha-izquierda y
delante-detras. El hombre las determina con relacién a las tres direc-
ciones primarias que constituyen a los parametros de orientacion:

-La linea vertical. Situada en el plano vertical de la nariz, en fun-
cién de un ojo medio virtual.

-La linea horizontal. Situada en el plano horizontal de los ojos.

-La linea de profundidad ortogonal a las dos lineas precedentes.
Se prolonga desde enfrente (sin rostro), al dorso (espalda) del cuerpo.

Todos los contornos basicos expresan tres direcciones visuales y
significativas: el cuadrado, la horizontal y la vertical; el triangulo, la dia-
gonal; el circulo, la curva. Cada una de las direcciones visuales tiene un
fuerte significado asociativo y es una herramienta valiosa para la con-
feccion de mensajes visuales. Un circulo, por ejemplo, es una configu-
racién estatica, mientras un rectangulo oblongo pro-
duce la sensacién de movimiento a lo largo de su eje
longitudinal.

2. Posicién. La posicién de una forma es juzga-
da por su relacién respecto al cuadro o a la estructura
del disefio.

Si bien el tamafio, implica comparaciones del
disefo, tanto éste como la configuracién son
propiedades de todas las formas y
partes de las formas en un esquema.
La posicion debe describirse sobre la
base de la organizacién tonal; carece
de significado excepto en relaciéon con
el campo mismo. Esto lleva a la con-
sideracién del segundo sentido de la
palabra “forma", el de forma completa o
composicion.

Armiba: Posicidn. Abajo: Espacio.

3. Espacio. El disefio empieza
con areas vacias que luego son acti-
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vadas o transformadas por elementos diversos. Es el el aire alrdededor
de los mismos elementos. El area que rodea una ilustracion y el margen
horizontal de los bordes de una hoja. El espacio ocupadec se denomina
positivo, y el no ocupado, negativo. Cuando el espacio se hace notar por
su ausencia, decimos que el disefio esta apifonado.

El espacio es el formato en el que se objetivan los signos en cuya
razén, posee la capacidad de entenderlos. E!l espacio es simplemente lo
opuesto del signo, y queda suficientemente evidente observando una
composicioén grafica. En el espacio se crean las tensiones que originan
las proporciones.

En el espacio se exterioriza toda composicion. Luego, se confun-
den todos los aspectos visuales de cada uno de los entes de la com-
posicién, por lo que es posible aplicar al espacio el lenguaje que se usa.

Es oportuno llamar espacio-formato al espacio que se emplea en
la composicién, porque se trata de un espacio determinado por medidas;
para ser mas precisos se le deberia llamar solamente superficie o for-
mato, pero la palabra espacio, permite incluir también la medida de pro-
fundidad (si bien este aspecto sélo se usa de manera ilusoria en la
expresién grafica).

4. Gravedad. La sensacidn de gravedad no es visual sino psi-
colégica. Tal como somos atraidos por la tierra, tenemos tendencia a
atribuir pesantez o livianidad, estabili-
dad o inestabilidad, a formas o grupos
de formas.

El disefiador tiene la capacidad
de manipular el modo en que los pesos
seran captados por las formas,
ademas, todas éstas, parecen estar
sujetas a una presién gravitacional y
hacia el borde inferior del disefio.

La gravedad afecta el equilibrio
de los elementos en una composicion.
El disefio puede parecer desequilibra-
do si se mira oblicuamente o de arriba
hacia abajo. Los efectos de gravedad

X . . Gravedad, el disefiador tiene la capacidad de manipular ef
también pueden contribuir a crear for-  modoen que fos pesos sertn captados por 1as formas.
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mas estables o inestables.

El peso. Se trata de la densidad relativa o de la solidez aparente
de los elementos del disefo. Equilibrar los voliimenes para asegurar que
los elementos apropiados tengan el necesario vigor sin que por ello se
desequilibren otros. Es una operacién delicada que exige una gran aten-
cion.

La palabra peso se asocia a la idea de balanza, con la cual, las
superficies de los signos y las masas de una composicién, se conside-
ran como elementos que se pueden compensar simultdneamente en sus
diversas posiciones y cualidades, al objeto de obtener el equilibrio
requerido para la unidad de la composicién.

El peso puede distribuirse en las zonas del espacio formato,
adquiriendo valores diferentes en funcién de la posicién ocupada. El
peso depende de la posicidén, dimension y estructura de los signos. El
signo mas grande es el de mayor peso. El peso depende de! aislamien-
to del signo en el espacio-formato, por tanto, el peso global y el equili-
brio de una composicion, dependen de una disposicién de los signos. El
peso del signo, considerado en si mismo, puede presentar aspectos
diferentes, por ejemplo, el peso de las figuras geométricas regulares
parece mayor que el de las irregulares; el peso depende de la extensién
de la superficies de los signos, los signos cuya forma sigue la direccidn
vertical pueden tener mayor peso que los de forma oblicua.

D) Elementos practicos. Los elementos practicos subyacen el
contenido y alcance de un disefio.

1. Representacioén. Cuando una forma ha sido derivada de la na-
turaleza o del mundo hecho por el ser humano, es representativa. La
representacion puede ser realista, estilizada o semiabstracta.

2. Significado. El significado se hace presente cuando el disefio
transporta un mensaje.

3. Funcién. La funcién se hace presente cuando un disefio debe
servir un determinado propésito.
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COMPOSICION

Composicién es sinénimo de una buena construccién. En el
campo grafico, composicion puede definirse como la tarea de disponer
en el espacio-formato varios signos, segun una idea directriz, para
obtener un resultado estético que provoque el efecto deseado y una lec-
tura facil y agradable. El espacio-formato y los signos varios son los ele-
mentos basicos generadores y los medios graficos de la operacion com-
positiva; la idea directriz es la idea intelectual del disefador, el cual coor-
dina las leyes que rigen la composicion.

Tipos de composicién

A) Composicion estatica. Esta composicién busca acentuar el
sentido de continuidad y eliminar cuanto puede sugerir movilidad, evolu-
cion o transformacién. Aprovecha el estatismo de la unidad, el equilibrio,
- el ritmo y la simetria.

B) Composicidn dinamica. Se inclina a expresar la sensacion del
momento con todas las técnicas y medios de que dispone.

C) Composicién formal. Una
composicion formal, generalmente
contiene una estructura matematica
subyacente que gobierna con rigidez
las posiciones y direcciones de los ele-
mentos. Las normas estan predeter-
minadas, no se deja nada al azar. Los
elementos se ordenan en repeticion
segun la forma, el tamano, la posicién,
la direccién y el color.

Una leve desviacion de las rigi-

das formas de una composicion formal ‘\\ —— 0
tiene como resultado una composicion s : R

. . N ®6\ 3 {
semiformal que contiene los elementos | Q‘(t e W o1
anémalos. Los cuatro modos de pro- ‘ !%s o Z

ducir composiciones formales se o HiE LN
basan en conceptos matematicos de £
simetria:

TE AM-E?LA'].\MJ

1. Rotacién. La rotaciéon de una

il,il
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forma tiene por resultado un cambio en su direccién. En la mayor parte
de los casos, la rotacion produce también un cambio de posiciéon de
modo que las formas sujetas a rotacion no quedan superpuestas. Las
formas radian cuando rotan regularmente alrededor de un centro de re-
ferencia. Cada forma debe estar situada en un eje imaginario, a igual
distancia del centro de referencia, antes de efectuarse la rotacion.

2. Traslacién. Es la repeticién de una forma en un disefic. Pueden
ser diagonales, horizontales, verticales o combinacion de ellas.

3. Dilatacidn. Los efectos de dilatacion modifican el tamafo de las
formas. La dilatacién de una forma no sujeta a traslacion produce un
diseno regular concéntrico. La dilatacion puede utilizarse para mover for-
mas hacia adelante o hacia atrds en el espacio: las formas mas
pequenas parecen estar mas lejos, las formas mayores parecen estar
mas cercanas.

4. Reflexion. La reflexidn de una forma o un grupo de formas
puede tener por resultado una simetria bilateral. La forma original debe
ser asimétrica, porque la imagen en el espejo de una forma simétrica no
es diferente del original.

D) Composicidn informal. La composicion informal no depende
de célculos matematicos sino de un ojo sensible a la creacién de un
equilibrio asimétrico y una unidad generalmente mediante elementos y
formas libremente dispuestos. No existen procedimientos fijos.

MODULOS

Cuando un disefio ha sido compuesto por una cantidad de for-
mas, las idénticas o similares entre si son formas unitarias 0 médulos
que aparecen mas de una vez en el disefio. Los mddulos deben ser sim-
ples. Los demasiado destacados tienden a ser formas individuales, con
lo que el efecto de unidad puede ser anulado.

Repeticion de médulos

La repeticion de médulos suele aportar una inmediata sensacion
de armonia. Cada médulo que se repite es como el compéas de un ritmo
dado. Cuando los médulos son utilizados en gran tamano y pequeiias
cantidades, el disefio puede parecer simple y audaz; cuando son infini-
tamente pequenos y se utilizan en grandes cantidades, el disefio puede
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parecer un ejemplo de textura uniforme, compuesto de diminutos ele-
mentos.

Submdédulos y Supermddulos

Un moédulo puede estar compuesto por elementos mas
pequefios, que son utilizados en repeticion. Tales elementos mas
pequenos son denominados submédulos.

Si los médulos, al ser organizados en un disefo, se agrupan jun-
tos para convertirse en una forma mayor, que luego es utilizada en
repeticion, denominamos “supermddulos” a estas formas mayores o
nuevas. Los supermédulos pueden ser utilizados en un disefo junto a
médulos comunes, si asi se desea.

CONTRASTE

Percibimos relaciones a causa de la forma que tienen los objetos.
Ello significa que la forma depende del objeto observado y también del
observador. Asi es que concibimos la figura por medio de el contraste.

El contraste ocurre siempre, aunque su presencia puede no ser
advertida. Existe contraste cuando una forma esta rodeada de espacio
"en blanco. Hay contraste cuando una
linea recta se cruza con una curva. Lo
hay cuando una forma es mucho
mayor que otra. Cuando existen direc-
ciones verticales y horizontales.

Efempio de Contraste.

El contraste, como estrategia
visual puede excitar y atraer la aten-
cién del observador y es capaz tam-
bién de dramatizar el significado para
hacerlo mas importante y dindmico. Es
una herramienta escencial en la
estrategia del control de los efectos
visuales y, en consecuencia, de el sig-
nificado.

!
La percepcion de la forma es el ABSOLUT HITCHCOCK. :

resultado de diferencias en el campo
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visual. Cuando hay diferencias, existe también contraste. Tal es la base
de la percepcion de la forma. Si se ilumina de igual manera una pelota
desde ambos lados, aquélla practicamente desaparece. Los contrastes
en el campo visual son tan leves que nuestra percepcién de la forma
resulta muy débil. Ahora bien, si se mueve la luz de tal modo que ilumine
la pelota pero no a una pantalla blanca y se ubica la otra para que de
sobre la pantalla pero no sobre la pelota, un lado de ésta Gltima se vera
ilimitado contra un fondo mas claro. Existe alli un marcado contraste.

El proximo paso es descubrir qué determina el contraste en nues-
tro campo visual. Esto nos lleva a las cualidades de las sensaciones
visuales, sin luz no hay sensacién. Las dimensiones de la luz son dos:
amplitud y longitud de onda. Amplitud significa la cantidad de energia
radiante; es la dimension cuantitativa. La longitud de onda es cualitativa
y determina el tipo de energia radiante.

La mayoria de nuestras sensaciones visuales son compuestas.
La percepcion del color funciona de tal manera que podemos obtener
todo del circuito de matices mezclando luces rojas, verdes y azules en
cantidades diversas. Las diferencias en el campo visual dependen de
dos factores: las cualidades de las fuentes de luz y el caracter reflejante
de los objetos en el campo. Es un hecho que vemos un objeto sélo a
causa de la luz que refleja. En nuestra experiencia tonal existe igual-
mente una division entre grupos cromaticos y acromaticos. Todo lo que
tiene matiz es cromatico, mientras que todos los neutros, incluyendo
negro y blanco, son acromaticos.

Los usos del contraste respecto a cada uno de los elementos
visuales y de relacion son:

A) Contraste de figura. E! contraste de figura es muy complicado
porgue una figura puede ser descrita de muchas maneras. Existe el con-
traste entre una figura geométrica y una organica, pero dos figuras
geométricas pueden estar en contraste si es una angulosa y la otra no
lo es.

B) Contraste de tamafno. El contraste de tamano es directo, el
contraste entre lo grande y lo pequeno se ve en las formas planas, mien-
tras el contraste entre lo largo y lo corto se ve en las formas lineales.

C) Contraste de color. El tono desaloja al color en nuestro inter-
cambio con el entorno y, por lo tanto, tiene mas importancia que el color
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en el establecimientoc del contraste. De las tres dimensiones del color
(matiz, valor e intensidad), el valor {tono) es el quée domina.
Probablemente, el contraste del color mas importante, aparente del
tonal, es el contraste calido-frio, que divide los colores en calidos, los
que estan denominados por el rojo-amarillo, y frics, los denominados por
el azul-verde.

El contraste complementario es el equilibrio relativo entre célido
y el frio. En forma de pigmento, los complementarios revelan dos cosas:
que cuando se mezclan producen un tono neutro y medio gris; y, que
cuando se yuxtaponen, los colores complementarios provocan en el
otro, una intensidad maxima.

D) Contraste de textura. El contraste en la textura nos dara un
resultado no homogéneo. Algunos casos tipicos de este contraste son
los siguientes: suave-rugozo, pulido-tosco, parejo-disparejo, opaco-sati-
nado.

E) Contraste de direccidn. Dos direcciones cualesquiera que se
encuentran en un angulo de 90°, estan en contraste maximo. Dos for-
mas que se enfrentan entre si crean un contraste de naturaleza muy dis-
tinta, porque no dejan de ser paralelas, aunque una de ellas ha sido rota-
da 180°.

F) Contraste de posicion. La posicién de una forma es reconoci-
da por su relacién con el marco, el centro, la subdivision estructural que
la contiene, las lineas estructurales cercanas, u otra forma. Los con-
trastes comunes de posicién son: arriba-abajo, alto-bajo, izquierda-
derecha, céntrico-excéntrico.

G) Contraste de espacio. Cuando el espacio es considerado
como un plano liso, se perciben los contrastes ocupado-vacio y positivo-
negativo. El espacio en blanco puede ser visto como apretado o como
expansivo, y puede tener contrastes de figura y tamafio si es visto como
una forma negativa.

H) Contraste de gravedad. Hay dos tipos de este contraste:
estable-inestable y ligero-pesado. La estabilidad o inestabilidad puede
ser debida a la figura misma, a la conformidad o desviacidn con la verti-
calidad o |la horizontalidad. Una forma estable es estatica, mientras una
forma inestable sugiere movimiento. La livianidad o el peso de una
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forma pueden deberse al uso del color, pero asi mismo estan afectados
por la figura y el tamano.

l) Figura-fondo. El contraste figura-fondo es continuamente nece-
sario para que podamos ver las formas. Las partes de contraste debil se
funden y constituyen el fondo. Las partes de mayor contraste se organi-
zan en lo que se denomina figura. Uno de los apectos mas interesantes
de las relaciones figura-fondo es la manera en que el fondo pueda
asumir valor de figura.

Caracteristicas: El fondo es mas grande que la figura y, por lo comun,
mas simple. Aunque no siempre la segunda parte de esta afirmacién es
cierta; la figura se percibe habitualmente en la parte superior o delante
del fondo. No obstante, a veces la perfora; el fondo puede percibirse
como una supetficie 0 como un espacio; pensamos naturalmente en la
forma de la figura. Las areas de fondo también tienen forma.

Si trazamos un circulo, el papel encerrado en la linea es fisica-
mente idéntico al resto de la hoja, pero, desde el punto de vista psicoldgi-
co, es en todo distinto. El area encerrada se ha convertido en figura.

Los esquemas reversibles de figura-fondo son otra variaciéon que
consiste en la division de dos tonos. Segin como miremos, el mismo tono
serd figura o fondo y se puede invertir el esquema mientras lo hacemos.

J) Cerramiento. Existe otro hecho importante sobre la manera en
que el fondo se convierta en figura. No es necesario encerrar por com-
pleto un 4rea para transformarla en figura. ldéntico efecto se logra si hay
bastante sugestion de cerramiento como para que el ojo pueda comple-
tarla.

Una composicién en la que un justo contraste no ponga en evi-
dencia el carécter de los entes individuales, es monétona, insipida y sin
caracter alguno. Si hay contraste, el mérito no esta en acentuarlo, sino
en separarlo de manera que subsista sin alterar la unidad compositiva.

RITMO
El ritmo se logra a través de la repeticidn ordenada de cualquier

elemento. El ojo distingue el ritmo y sigue su patrén. El ritmo es por
tanto, una fuerza vital en el movimiento.
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El ritmo es una serie regular de configuraciones con igual inter-
valo entre ellas. Cabe notar que son necesarias tres repeticiones para
establecer tal intervalo; ya que tres términos es lo minimo para cons-
truir una serie. Una columnata, con sus impactos repetidos de sélidos y
vacios, ofrece este esquema. Crea un ritmo.

Ahora bien, no podemos modificar el tamafo de las columnas o
los intervalos del espacio sin perturbar nuestra espectativa de la re-
currencia. En vez de repetir la misma unidad o idéntico intervalo,
podemos introducir una progresién regular de uno o ambos términos,
aumentar la altura o e! ancho de las unidades por medio de una canti-
dad proporcionada, o0 modificar los intervalos de una manera similar. Ello
puede aplicarse a cualquiera de las dimensiones visuales, tales como
configuracion, tamafo, tono y textura. El resultado es una aceleracion o
retardo del movimiento con un tipo mas complejo de ritmo, o bien puede
aplicarse eficazmente una alteracién entre dos motivos, es decir, en
lugar de la misma forma, podemos repetir alternadamente dos o mas for-
mas, colores o intervalos contrastantes; también aqui el resultado es
mas complejo.

El ritmo rige el uso de los factores de la composicidn. La rea-
lizacidn mas completa se obtiene coordinando a la aplicacién de las
leyes de la proporcion, el movimiento y de la légica. Existen dos tipos de
ritmos.

A) Ritmo constante. El modo mas simpile y 16gico con que el ritmo
aplica las leyes de la proporcién y del movimiento consiste en la suce-
sién regular de un mismo organismo segun un movimiento de traslacién
o de rotacion, se obtiene entonces e! ritmo constante. En la practica,
este ritmo es una repeticién; contribuye a lograr un efecto mnemotécni-
co para hacer recordar repitiendo, por ejemplo, la misma palabra, el
mismo simbolo, etc. Sin embargo, el ritmo constante presenta casi
siempre cierto sentido de inmovilidad; en consecuencia es una forma de
expresién mas bien mondtona, univoca y puede provocar aburrimiento y
saciedad.

B) Ritmo libre. El equilibrio entre las partes se obtiene con la va-

riedad de las superficies del tono y de las masas combinadas. El con-
junto presenta un equilibrio dindmico y sucita gran interés.
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PROPORCION

La proporcién se desarrolia en el espacio. Uno de los elementos
determinantes y mas facilmente controlables al disponer una composi-
cién es la proporcion entre masa y espacio-formato. Proporcion es co-
rrespondencia, relacion de medida y relacién entre las dimensiones
comparadas entre si. Después es relacion de las diversas partes con el
todo.

La proporcidn esta presente en las formas organicas del planeta.
Los disehadores han dictado con frecuencia un esqueleto constructivo
de configuraciones geométricas y lineas de construcciones relacionadas
para obtener lineas reguladoras en sus composiciones.

Hay proporcién entre dos dimensiones cuando existe entre
ambas una dependencia reciproca, de tal manera que, aumentando o
disminuyendo una de ellas aumenta o disminuye la otra y viceverza.

Otros recursos frecuentes de proporcién don el cuadrado, el cir-
culo, el pentagono, el hexagono y las estrellas de cinco y diez puntas
relacionadas con éstos. No olvidemos utilizar la simetria dindmica, cuyo
principal exponente es el rectangule de seccién de oro (dureo).

EQUILIBRIO

Equilibrio es la justa medida de todos los valores que pueden con-
currir en una composicion. El equilibrio es el principal medio coordinador;
la unidad, el resultado final. El equilibrio es un medio sensible, extrinseco
y al mismo tiempo intrinseco al signo y un resultado sintético discrimi-
nante, que depende del aspecto de la composicion. Con la nocion de
equilibrio se completa el concepto de unidad compositiva, puesto que el
equilibrio, con su comportamiento fisico, subraya su caracter.

Existe equilibrio cuando los elementos son colocados con un sen-
tido de contrapeso. Es una igualdad de oposicién. Ello implica un eje o
punto central en el campo alrededor del cual las fuerzas opuestas estan
en equilibrio.

La influencia psicolégica y fisica mas importante sobre la percep-

cién humana es la necesidad de equilibrio del hombre, la necesidad de
tener sus dos pies firmes sobre el suelo, y saber que permanece verti-

DISENO BASE Y PROYECCION 22



calmente. En la interpretacién visual, este proceso de estabilizacion
impone a todas las cosas vistas y planeadas “eje vertical® con un refe-
rente secundario horizontal; entre los dos se establecen los factores
estructurales que miden el equilibrio. Se desarrollan diferentes tipos:

A) Equilibrio estatico. Existe cuando un cuerpo esta en reposo y
permanece en él ain después de haber sido sometido a un sistema de
fuerzas en equilibric. En la practica, el equilibrio estatico existe entre el
peso y las demas dimensiones de los elementos semejantes dispuestos
simétricamente respecto a un eje imaginario. Tal efecto confiere a la
composicion un caracter digno, sereno y clasico. Se manifiesta general-
mente mediante formas ritmicas de sucesién constante y mediante com-
posiciones simétricas.

B) Equilibrio dinamico. Existe cuando un cuerpo estd en
movimiento y conserva aun este mismo estado después de haber sido
sometido a un sistema de fuerzas en equilibrio.

C) Equilibrio axial. Significa el control de atracciones opuestas por
medio de un eje central explicito, vertical, horizontal o ambos. La
simetria es la forma mas simple de este tipo de organizacién. Los ele-
mentos repiten como imagenes reflejadas en un espejo a ambos lados
del eje o los ejes. En lo que se refiere a la forma simétrica-color, el
esquema puede ser simétrico en cuanto a forma pero asimétrico respec-
to al color. Utiliza principios distintos para equilibrar la forma y el color.
En la simetria aproximada los dos lados pueden ser realmente dife-
rentes en su forma, pero bastante similares como para que el eje se
pueda sentir positivamente.

D) Equilibrio radial. Significa el control de atracciones opuestas
por la rotacién alrededor de un punto central. Dos 0 mas elementos idén-
ticos giran alrededor de dicho punto. Sin embargo, se logra una variedad
interesante usando solo dos repeticiones del motivo. '

E} Equilibrio oculto. Es el control de atracciones opuestas por
medio de una igualdad sentida entre las partes del campo. No utiliza
ejes explicitos ni puntos centrales. Sin embargo, un centro de gravedad
que se sienta resulta escencial. El equilibrio oculto constituye el tipo mas
importante, asi como el mas dificil, ya que posee una escala infinita de
variedad y expresion.
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MOVIMIENTO

El elemento visual de movimiento, como el de la dimension, esta
presente en el modo visual con mucha mas frecuencia de lo que se
reconoce explicitamente. La sugestién de movimiento en formulaciones
visuales estaticas es mas dificil de conseguir sin distorcionar la reali-
dad, pero esta implicita en todo lo que vemos.

El espacio en que vivimos y nuestros campos visuales poseen
esructura. Esta es una funcién de nuestra propia naturaleza, algo que
agregamos en el proceso de la percepcion: arriba-abajo, derecha-
izquierda, adelante-atras, son ideas de quienes percibimos.

Las direcciones verticales en nuestro campo espacial dependen
de nuestros érganos de equilibrio. Las direcciones espaciales verticales
y horizontales son las coordenadas que nos permiten lograr un resulta-
do visual. Se convierten en dimensiones estructurales del campo espa-
cial y del visual.

Cuando hay objetos en el campo, otros procesos fisiologicos
refuerzan la percepcién de profundidad: disparidad, acomodacién y con-
vergencia. La direccién vertical, horizontal y la profundidad, existen en
realidad como fuerzas polares en nuestra constitucibn organica y
psiquica. Las proyectamos en el espacio y sobre nuestros campos
visuales.

Algunas propiedades de la “persistencia de la visién" pueden
constituir la razén del uso incorrecto de la palabra movimiento con que
se describen las tensiones y ritmos compositivos de los datos visuales,
cuando lo cierto es que estamos vien- Ejompio de Movimiento.
do algo fijo e inmovil.

El movimiento implica dos
ideas: cambio y tiempo. El cambio
puede tener lugar objetivamente en el
campo o subjetivamente en el proceso
de la percepcion, o en ambos. En todos
los casos, interviene el tiempo. El
movimiento subjetivo, esta presente en
toda percepcion y es de maxima impor-
tancia en cuanto a disefio en las artes
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que se expresan a través de esquemas fisicamente estaticos. Para con-
trolar nuestros esquemas de movimiento subjetivo, debemos saber cual
es el valor dinamico de cada elemento en la composicién, es decir, los
elementos horizontales se perciben como si tendieran a una condicion
estatica, los verticales son estables pero estan cargados de movimiento
potencial y las diagonales desarrollan la mayor actividad.

La forma relativa de atraccion y de valor de atencién que una
forma posee, constituye también un importante factor en su valor dinami-
co. Ambas fuerzas dependen de varios elementos dentro de la forma: el
grado de contrsate tonal, el grado de contraste de textura visual, tamano
del area, fondo del elemento figura, posicién de la figura sobre el fondo
y el efecto dinamico del equilibrio.

Movimiento ocular

El ojo, al ver los objetos, obedece a una determinada ley mecani-
ca propia que corresponde a un principio muy simple e instintivo, comun
a todos los humanos: ninglin objeto se percibe como Unico y aislado. El
acto de ver un signo o una composicién esta formado por la combinacion
ritmica de mirar-analizar. El ojo ve globalmente en primer lugar, el con-
junto signo-composicion, ejerce luego un analisis muy rapido y concluye
el proceso con una nueva visién global.

Los ojos reciben estimulos desde un angulo de casi 180°. Sin
embargo, solo podemos enfocar claramente alrededor de 3° en el cen-
tro de ese angulo debido a la estructura de la retina. Aunque vemos por
medio de los 0jos, debemos recordar que percibimos con el cerebro. Las
formas y atracciones apenas vistas reclaman imperiosamente que se les
mire y mantienen los ojos en constante movimiento.

El ojo siempre viaja sobre el campo visual a saltos, deteniéndose
para una fijacion breve o prolongada ahi donde algo retiene la atencion
y el interés. El interés es creado por el conflicto, el contraste y
las tensiones que surgen entre los elementos particulares de la com-
posicion. El interés nace de la variedad; cuanto mas variada sea una
composicién, mayor sera el interés que suscite, de donde derivara luego
su funcién intrinseca de atraccion y de agresividad sobre el observador.

La manipulacion de los elementos, es decir, de la sintaxis
y de la gramatica del disefo, es el medio de control del movimiento ocu-
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lar. Es importante considerar las tendencias de éste:

1. El ojo tiende, después de abandonar {a fijacién inicial, a moverse

hacia la izquierda y hacia arriba.

2. La cobertura exploratoria del espacio sigue el movimiento de las

manecillas del reloj.

3. El ojo prefiere el movimiento horizontal.

4. Se refiere a la posicion izquierda sobre la derecha y la posicion supe-

rior sobre la inferior.

El disefador puede influir en la direcciébn me-
diante la colocacién adecuada de los eiementos y
puede ayudarse por medio de la asociacion de los mis-
mos en: formas, tonos, tamafos y texturas.

Los elementos individuales del mensaje deben
relacionarse entre si y con el disefo total para lograr
coherencia. Sin esta unidad el anuncio no podria regis-

trar una sola impresién general.

La unidad, debe desarrollarse mas acabada-

mente. Se logra por medio de la
estrecha trama organica de relaciones
funcionales, visuales y expresivas que
hacen de nuestro disefic algo unico y
autocontenido. Nuestra respuesta vi-
sual se caracteriza por percibir todos
los elementos como parte de un cuer-
po; la unidad visual surge de una uni-
dad estructural mas profunda. Las carac-
teristicas especiales de la unidad son:

1. Un esquema cerrado de movimiento
2. Equilibrio

3.Relaciones proporcionales de tama-
fio, nimero y grado

4. Ritmo

UNIDAD

Ejemplos de Unidad.

Nre: ool . :

DISENO BASE Y PROYECCION 28



Ley de la unidad

La unidad en la composicién es el fin dltimo de toda la organi-
zacioén, una unidad vital para el mismo fin: la unidad estética del pro-
ducto, del arte. La funcién de una composicién debe resolverse en la
unidad, es decir, en la armonia viva y total entre lenguaje y signo, entre
contenido y forma. El esfuerzo para lograr esta necesaria unidad tiende
a evitar la distribucién casual de los eiementos, la disolucién de la forma,
la agitacion y la confusién: factores opuestos al sentido de claridad,
seguridad y estabilidad, constantemente buscados por el hombre. Existe
la variedad y en esta también se da unidad.

ARMONIA

La armonia, o estado nivelado del diseno visual, es un método il
y casi a prueba de engafio para la solucién de jos problemas composi-
tivos. Ei término armonia significa conjuntar cualquier especie de ele-
mentos estéticos: lineas, masas y colores.

Armonia encierra un nico y mismo concepto: el de semejanza o
similitud. La composicion arménica es una organizaciébn de elementos
que se adaptan reciprocamente formando un todo en el que los signos
se modulan sutiimente.

E!l vocablo armonia comprende los conceptos de vinculacion, dis-
posicidon, acuerdo y sintesis de partes diversas que deben formar un
todo proporcional y concordante. La armonia reune e identifica las
partes de un todo. Las partes estan proporcionadas cuando son seme-
jantes. Si fuesen iguales constituirian una simple repeticion; decir seme-
jante, permite cualquier variacion entre ellas.

La armonia entre signos diversos sera mayor 0 menor segun
sean mayores o menores los elementos de semejanza que haya entre
ellos. Podemos hablar de clases de armonia, como:

1. Armonia de forma, linea 0 masa.

2. Armonia de extension o dimensidn: proporcionalidad.
3. Armonia de valor: estructura.

4. Armonia de direccién u orientacion.

5. Armonia simultanea de forma.
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ALTERNACION.

La alternacién es una clase de repeticién variada. Luego, por ser
una repeticién, es también un modo de armonfa. La alternacion es la
ordenacién compositiva que combina repeticiones de signos y rela-
ciones no semejantes, o bien, semejantes en cuanto a dimensiones,
valor, orientacién o posicién diferentes.

Ejemplo da Alternacidn.

La repeticion de signos iguales
es regular, uniforme y monétona (si
bien se graba mas facilmente en la
memoria), en cambio, la repeticion
alternada suscita siempre mayor
interés.

VARIEDAD

Para lograr un disefio efectivo,
debemos unir las partes de una totalidad orgéanica y hacerlo de manera
que resulte interesante. Ello requiere variedad. El contraste, la tension
espacial y las relaciones de semejanza también proporcionan variedad.

La presencia de variedad en una composicién estriba en la
necesidad de crear un interés que, a su
vez, tiene su razon de ser en la misma
variedad que provoca la novedad de la
COMPpOosicion.

Ejempio de Variedad.

ILUSION VISUAL

La experiencia real de la profun-
didad depende de dos cosas: el
conocimiento directo que tenemos del
espacio tridimensional y los fendmenos de disparidad, acomodacién y
convergencia.

Perspectiva
Se puede admitir que es un método que se acerca mas a la repre-

sentacion de nuestra impresién visual de las cosas que otros. Esto sig-
nifica que la perspectiva, es el mejor sistema cuando nuestro proposito
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es la excactitud literal.

La perspectiva es determinada por las intersecciones con la
superficie plana de las rectas que unen el punto de vista con los puntos
del cuerpo. El punto colocado en el infinito de una recta es llamado
“punto de fuga“. Puede ser central y axonomeétrico.

Fundamentos reales de
profundidad e ilusién plastica

A) Contraste y gradacion de tamario. Es cuando se establece una
constancia entre los elementos de una composicién ya sea por repre-
sentacion o por semejanza de forma.

B) Paralelas convergentes y movimiento diagonal. Las lineas que
son en realidad horizontales y paralelas parecen ser diagonales conver-
gentes.

C) Posicién en el plano de la imagen. El horizonte esta siempre a
nivel de nuestra propia visién. Cuanto mas alto nos encontremos, mas
empinado parecera el plano de tierra.

D) Superposicién. Cuando un objeto cubre parte de otro sabemos
por experiencia que debe estar adelante de él. Por lo tanto, es probable
que esté mas cerca.

E) Transparencia. Para lograr este efecto no es necesario usar
materiales transparentes. Si el tono de un area transparente superpues-
ta se adapta al del plano superior y al de abajo, los materiales opacos
produciran el mismo efecto.

F) Disminucién de detalle. Esto significa que la cantidad y nitidez
del detalle que podemos ver dependen de la distancia a que se encuen-
tran las formas de nuetros ojos.

G) Perspectiva atmosférica. El velo de atmosfera es progresiva-
mente mas profundo. La luz debe viajar desde los objetos alejados;
ademas modifica sus tonos aparentes y sus relaciones tonales.

H) Tonos que avanzan y retroceden como indicadores del espa-

cio. Esta posibilidad se puede usar para sugerir espacio sin crear anta-
gonismo con el planismo de la imagen.
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Este andlisis de indicaciones del espacio, nos independiza de la
perspectiva, ya que no es el Unico medio de organizar profundidad. Un
concepto nuevo creado por artistas y disefiadores contemporaneos es el
del espacio equivoco, que consiste en interpretaciones que pueden ser
planos bidimensionales o volimenes tridimensionales.

Tipos de ilusiones visuales

A) llusién de profundidad en el espacio. Un espacio parece
poseer profundidad cuando una forma se superpone a otra sin unirse a
ella. La ilusion de una mayor profundidad puede lograrse mediante
tamanos diferentes de la misma forma, puesto que la forma mayor
parece estar mas cerca que la menor.

También puede crearse una ilusién de profundidad haciendo girar
lateralmente una forma en el espacio. Cuando las lineas de una secuen-
cia son quebradas, curvas, enroscadas u onduladas, se obtiene siempre
una ilusion de profundidad.

B) llusién de volumen en el espacio. Los volimenes aparecen
cuando los planos se curvan para formar cilindros, o cuando los planos
se Unen partiendo de direcciones diferentes y parecen encerrar un espa-
cio. Los planos pueden ser sélidos, estar formados por una secuencia
de lineas o puntos, estar contorneados, o ser creados con una combi-
nacion de estos métodos.

La construccion del volumen puede producir composiciones
ambiguas: un plano puede parecer Efemgio de Hsidn Visual
encarado hacia arriba o hacia abajo,
segun como se le mire, y puede formar
parte de cubos adyacentes vistos
desde éngulos diferentes.

C) llusion de tamafo. Un ele-
mento positivo (negro sobre blanco)
parece mas pequefio que el mismo ele-
mentc en negativo. Se trata de un
fenémeno de irradiaciéon: el objeto
blanco difunde mas luz, suscitando una
impresién de expansion.
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Un objeto de fondo uniforme parece mas pequefio que otro obje-
to de igual forma pero representado solo con el contorno. La mirada
demora en la figura que considera mayor.

D) llusién de contraste. Obrservando detenidamente una serie de
cuadrados, se ven aparecer otras tantas zonas grises entre los angulos
de cada cuadrado y varias lineas imaginarias, que son la prolongacion
de los lados de los cuadrados, las cuales se cortan entre si uniendo
todas las esquinas. Esta ilusion es debida a que todo angulo dispuesto
en el espacio tiende a prolongarse virtualmente. Sin embargo, la distan-
cia entre los cuadrados no debe ser superior a la medida de sus lados.
Por consiguiente, para corregir esta ilusidn, bastara aumentar la distan-
cia entre cada uno de los elementos.

E) llusién de movimiento. Basta observar detenidamente el cen-
tro de los circulos concéntricos para ver como se forman zonas mas
claras que se mueven rapidamente. Cuanto mas se observen mas se
mueven. Si ademas se mueve ligeramente la hoja que contiene |a figu-
ra, las zonas claras giraran en torno al centro con mayor inestabilidad
cada vez, aungue evidentemente, los circulos no se mueven.
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CAPITULO 11

COMUNICACION

KIN



El proceso de disefio esta determinado por la experiencia, prefe-
rencias, capacidades intranferibles del disefiador y el tipo de herramien-
tas y técnicas utilizadas para producir imagenes y textos graficos. A par-
tir de ahora analizaremos los pasos habituales que siguen la mayor
parte de disefiadores y comunicadores después de un encargo, toman-
do en cuenta las nuevas posibilidades que ofrecen las nuevas herra-
mientas de la tecnologia, aplicando en cada trabajo todos los
conocimientos en cuanto a comunicacion se refiere.

COMUNICACION

La comunicacién es una actividad humana. Es la transmisién de
informacion que se lleva a cabo mediante una emisién, conduccién y
recepcién de un mensaje. La comunicacidn esta interesada en como los
emisores y los receptores codifican y decodifican informacién y los trans-
misores usan los canales y los medios de comunicacién. Se interesa en
cdmo los mensajes y los textos interactian con la gente para producir
significados.

Toda comunicacién efectiva tiene en comdn cinco elementos
base: el comunicador, que es la persona gque retoma el proceso; el
comunicante, que esta dado en el recipiente de la comunicacion; el con-
tenido, que es el conjunto de signos; el efecto que se logra en la propia
comunicacién; y el método, donde estan implicitos los conceptos de
interaccién y efectos. Gracias a un repertorio de signos o palabras que
nos son-comunes podemos ir conformando nuestros lenguajes.

Los signos graficos nacen cuando la mano del hombre estampa
en los muros de las cavernas figuras rupestres que sirvieron como
instrumento de su memoria, puesto que representan, gracias a la ima-
ginacién y creatividad, los signos de su trabajo. Gracias a la expansion
vocal dei hombre se extiende hasta la utilizaciéon de un lenguaje inteligi-
ble para asi legar a crear un mundo de simbolos, muchos de ellos de la
experiencia cotidiana del individuo, que posteriormente conforma todo
un universo de significaciones.
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En la comunidad, la pluralidad de individuos pasa a ser unidad de
significados, pero es tan sélo una relacion a los significados extricta-
mente comunes. Entre si, los individuos, los grupos, las clases sociales,
las culturas, tienen serias diferencias en sus concepciones, ain cuando
tienen posibilidades de evocar siempre algo en comun.

La informacién, por su parte, es un conjunto de mecanismos que
permiten al individuo retomar los datos de su ambiente y estructurarios
de una manera determinada, de modo que le sirvan como guia de su
accién. No necesitamos evocar en comdn con otro u otros sujetos si
queremos que se difunda el modo de dirigir la accion que se disefia a
partir de los datos del medio ambiente, se tendrd que transmir en los
términos de los otros de tal modo que se pueda evocar en comun y
entenderlo.

Es asi que la comunicacién y la informacién son dos aspectos de
la totalidad de una sociedad. La sociedad no puede ser tal sin la comu-
nicacién y no puede transformarse sin la informacién.

Esquemas de comunicacién

El origen de la comunicacién se encuentra en el modelo de
Shannon y Weaver, ya que se considera generalmente una de las
fuentes mas importantes para los estudios en comunicacion. Este
esquema ve la comunicacién como la transmisién de mensajes, y es un
claro ejemplo de la escuela centrada en el proceso.

A) El modelo de Shannon y Weaver presenta a la comunicacion
como un proceso lineal sencillo e identifica tres niveles de problema en
el estudio de la comunicacién:

nivel A - problemas técnicos
nivel B - problemas semanticos
nivel C - problemas de efectividad

En el modelo, la fuente del mensaje es vista como |la toma de de-
siciones (la fuente decide que mensaje mandar en lugar de seleccionar
uno de una serie de posibles mensajes). Este mensaje seleccionado es
cambiado por el transmisor a una sefial que es mandada a través de un
canal, al receptor. Esta sefal puede ser alterada por ruidos en su camino
hacia el receptor. Factores que intervienen en el proceso:
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Interferencia. Es cualquier cosa afadida a la senal entre la trans-
misién y recepcion; puede ser semantica, distorsion del significado o de
ingenieria, y falla en algan aparato.

Informacién. Es una medida de la predicibilidad de la sefal y del
numero de opciones abiertas al emisor; no importa su contenido.

Redundancia. Es aquello gue es predecible o convencional en un
mensaje y aumenta la presicién en la decodificacion, ayuda a vencer las
deficiencias de un canal con interferencia y a resolver problemas practi-
cos de la informacion.

Entropia. Es el resultado de una baja predicibilidad, es una medi-
da del nimero de opciones.

Canal. Es el recurso fisico por el que se transmite una senal
(ondas sonoras).

Medio. Es la forma técnica o fisica que convierte al mensaje en
senal (voz).El medio esta determinado por el canal, y determina la mag-
nitud de cédigos que puede transmitir: medios presenciales, producen
actos; representativos, producen obras; y mecanicos, que son creados
por la ingenieria.

Cédigo. Es un sistema de significado comun para un grupo deter-
minado. Esta compuesto de signos y reglas o convenciones que deter-
minan la utilizacién de estos signos.

Retroalimentacion. Es la transmisién de la reaccién del receptor
hacia el emisor. Su funcién es ayudar al comunicador a ajustar su men-
saje a las necesidades y respuestas del receptor.

Para Shannon y Weaver los nuevos elementos (codificador,
decodificador, retroalimentacién) le dan una categoria para construir el
mensaje, otra para entender el mensaje por parte del destinatario y la
respuesta del destinatario a la fuente.

B) Gerbner. Retoma parte del modelo de Shannon y Weaver, pero
plantea dos mejoras: relaciona el mensaje con la realidad a la cual se
refiere y ve el proceso de comunicacién con dos dimensiones, la per-
ceptual o receptiva, y la comunicativa o de medios. El modelo basico de
Gerbner es una relacién triangular entre un hecho, su percepcion, y un
enunciado sobre el hecho, el significado se encuentra en esta relacion.

Define la comunicacion como la transmisién de mensajes, y
aunque plantee la cuestion del significado, no se dirige a los problemas
de como se genera el significado. Ademas, la relacion que hace de la
percepcién de un mesaje con la percepcién de la realidad es equivoca-
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do, ya que la respuesta a la percepcién de cada una es diferente.

C) Lasswell. Este modelo esta disefiado para la comunicacion
masiva. Es lineal, no se refiere al significado y define a la comunicacion
como la transmisién de mensajes. Su estudio se dirige hacia el efecto y
nos dice que si algin elemento del proceso cambia de efecto también
tendra que cambiar.

D) Newcomd. Su modelo plantea el rol de la comunicacién en una
sociedad o en una relacién social. ABX es un sistema, e implica que sus
relaciones internas son independientes. Da a conocer la necesidad de
informacién, ya que se debe tenerla en el medio ambiente social para
saber como reaccionar ante ella, e identificar los factores que se puedan
compartir en su grupo.

E) Westley y Mac Lean. Su modelo es dirigido a los medios
masivos, amplia el modelo anterior introduciendo C como funcién comu-
nicativa-editorial {el que va a decidir qué y cémo comunicar); es mas li-
neal, X estard mas cerca de A que de B y las flechas van en un solo
sentido, C es el transmisor que decide qué va a transmitir; selecciona, y
entonces ya no hay una relacion directa A y B. Para ellos los medios
masivos amplian el ambiente social con el cual necesita relacionarse B,
y ademas depende de Ay C ya que los medios masivos son los unicos
a su disposicién, y depende en su totalidad de elios.

E) Jakobson. Es un modelo que se encuentra entre la escuela
centrada en el proceso y la escuela semiotica. Se interesa por el signifi-
cado y la estructura interna del mensaje, que deben estar presentes
para que haya comunicacion. Hace una jerarquia de cada funcion, asi
cada factor determina una funcion:

CONTEXTO (F. Referencial)
MENSAJE  (F. Poética)
REMITENTE
(F. Emotiva) DESTINATARIO
(F. Connotativa)
CONTACTO (F. Fatica)
CODIGO (F. Metalinglistica)

Funcién emotiva. Describe la relacién del mensaje con el remi-
tente, comunica las emociones y actitudes y todos los elementos que
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hacen que el mensaje sea suyo.

Funcion referencial. Da una orientacién a la realidad del mensaje;
se preocupa por ser verdadera y precisa en sus datos.

Funcioén fatica. Mantiene los canales de comunicacion abiertos,
la relacion entre el remitente y el destinatario y confirma que la comuni-
cacién se este dando.

Funcién metalinglistica. Permite identificar el codigo utilizado.

Funcion poética. Es la relacién del mensaje consigo mismo.

Funcién conotativa. Es el efecto del mensaje sobre el desti-
natario.

F) Wilbur Schramm. Se refiere a la comunicacion como el com-
portamiento de una orientacién con respecto a un conjunto informacional
de signos, y considera a la informacion como cualquier contenido que
reduce el nimero de posibles alternativas en una situacién.

En el esquema mas simplificado de la comunicacién debera con-
templarse por lo menos un emisor, mensaje y receptor.

El mensaje esta en determinada etapa del proceso, separado del
emisor y del receptor, y el mensaje consiste en un conjunto de sefales
organizadas y emitidas que el receptor interpretara.

Para Schramm, uno de los principios basicos de la teoria general
de la comunicacién es que |los signos pueden tener solamente el signifi-
cado que la experiencia del individuo le permita leer en ellos, ya que solo
podemos interpretar un mensaje dependiendo de los signos que cono-
cemos y de los significados que hemos aprendido a atribuirles. Esto cons-
tituye un marco de referencia y en funcién a él es como puede comuni-
carse un sujeto o una colectividad.

Pero la interpretacion del mensaje se complica, ya que hay dife-
rentes tipos de significados. Uno denotativo, que tiene significados
sefialados por el diccionario; y otro conotativo, de contenido emocional.

G) Osgood. Este modelo elabora un esquema considerando a los
dos polos como emisor-receptor al mismo tiempo. El mensaje de retorno
no solo puede partir del que lo recibe. El mensaje mismo puede ser
fuente de retroalimentacion.

Se habran de considerar los problemas del canal en cuanto a por-
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tadores del mensaje y del mensaje de retorno (limitaciones de los
canales y ruidos u obstaculos que evitan que los mensajes lleguen a los
destinatarios).

Proceso de comunicacion y disefio

Cuando se habla de procesos de disefio se intenta incluir los tres
factores de una formacion social o instancias fundamentales. En todo
proceso de disefio y de comunicacién estan presentes las instancias
econdmicas, politicas e ideoldgicas.

En un proceso de comunicacién el emisor cifra un mensaje que
tiene en su haber y que desea transmitir, asignandole una sefial. Ei
receptor recoge la sefial y la descifra asignandole un dnico mensaje de
entre los muchos que tiene en su haber. El proceso de comunicacién es
correcto cuando el receptor asigna a la sefial el mismo mensaje gue el
emisor queria transmitir. E|l proceso de disefio incluye las siguientes
definiciones:

A) Emisor ¢ disefiador. Es todo individuo, grupo o institucién que
produce un mensaje con una determinada intencién.

B) Cadigo. Son las reglas de produccién de los elementos de un
mensaje, reglas que deben ser conocidas tanto por el emisor como por
el receptor para posibilitar la comunicacién entre individuos y grupos.

Cédigo es el sistema de organizacién de los signos y estan go-
bernados por reglas aceptadas por los miembros de la comunidad. Casi
cualquier aspecto gobernado por reglas puede ser calificado de codifi-
cado. Cabe mencionar que existen cuatro tipos de cédigos:

1. Cddigo representativo. Se usan para producir textos y men-
sajes con existencia independiente. Representan algo diferente de ellos
mismos y su codificador. Indican aspectos del comunicador y de su
situacién social presente y son los Unicos que cumplen la funcién refe-
rencial y también la metalinglistica.

2. Caédigo presencial. Son indicios; no pueden representar algo
diferente de ellos mismos. La comunicaciéon no verbal se realiza por
medio de codigos presenciales tales como los gestos, y se limitan a la
comunicacion cara a cara. Cumplen con la funcién estética y fatica.
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3. Cédigo arbitrario. Son los que el acuerdo entre el usuario es
explicito y definido, asi como los significantes y significados.

4. Cédigo estético. Estan menos definidos y cambian con mucha
rapidez. Pueden cumplir todas las funciones de Jakobson.

C) Mensaje. En un proceso de disefio se le llama mensaje a un
signo o conjunto de signos que a partir de cédigos conocidos por el di-
sefador y el receptor, llevan a este Gltimo una determinada informacion.

D) Canal. Los canales constituyen los elementos que sirven para
poner en circulacién un mensaje.

£) Referente. Es el tema del mensaje.

F) Marco de referencia. Liamamos asi a la comprensién, expe-
riencia y valoraciéon generales e inmediata de la realidad. Un mensaje es
referencial sélo si aparece inserto en un marco de referencia, previa-
mente conocido, vivido y valorado.

G) Receptor. Es el individuo, grupo o institucién que interpreta un
determinado mensaje desde su respectivo marco de referencia me-
diante un conocimiento del codigo utilizado.

H) La formacién social. Este concepto permite la comprensién ini-
cial de un proceso de disefio. La Unica manera de comprender un men-
saje es a partir de las instancias correspondientes a cada sociedad. La
formacion social es equivalente a un determinado pais.

Los ocho elementos no pueden entenderse de forma aislada,

como tampoco se pueden precindir de alguno de ellos para una com-
prensién del proceso de disefo.
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Disefio y Computacién

Visualizar cualquier disefio basado en la regularidad utilizando
instrumentos y métodos tradicionales a menudo es una tarea laboriosa.
Después de esbozar las ideas, utilizamos reglas y probablemente tam-
bién compases para construir formas, estructuras, dibujar los perfiles
con una pluma y llenar las zonas libres con un pincel. Esto puede
requerir un tiempo y un esfuerzo considerables que puede que no siem-
pre den resultados satisfactorios. Los nuevos materiales de artes grafi-
cas, caracteristicos de! s. XX, son un reflejo de la velocidad de evolucion
de las tecnologias de reproduccion e impresion durante este periodo. En
los ultimos afos, las nuevas tecnologias digitales han revolucionado la
produccién del disefio grafico.

Gran parte del trabajo es mecanico y penoso y representa una
frustracién considerable para un disefador principiante, que tiene que
batallar con todas las meticulosas técnicas de acabado.

La Hegada de la computadora
no solo ha revolucionado nuestros sis-
temas de tratamiento de la informa-
cion, sino que también nos ha propor-
cionado nuevos métodos de creacidn
de disefio. '

Con el rapido desarrollo en los Aniba: Appie QuickTime, fotograla digital.
- - Abajo: iMac 1598,
ultimos afos de muchos programas
graficos y los periféricos correspon-
dientes, la computadora actualmente
puede realizar con gran eficiencia la
mayor parte del trabajo de diseio que
se hace normalmente con lapiz, pluma
y pincel. La computadora, equipada
con tecnologia altamente sofisticada,
puede ser una nueva y poderosa herra-
mienta para el disefador.
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Lo fascinante es que con simples operaciones de la computado-
ra, un disenador puede producir con gran exactitud muchos efectos
visuales relacionados con principios de forma y disefio. Si se hicieran a
mano, sin computadora, estos mismos trabajos requiririan, por
supuesto, muchos mas intentos repetidos y horas de trabajo

Las computadoras se venden con capacidades diferentes, con
distintas posibilidades y precios. Muchas computadoras personales
pertenecen a la categoria de compatibles IBM y se les denomina sim-
plemente PC (Personal Computers). Con todo, la distancia entre
Macintosh y PC se esta acortando, ya que determinados programas
Macintosh se estan comercializando en versiones para PC.

Todas las computadoras estan equipadas con una unidad central
de proceso, un monitor, un tecladeo y un ratén. La unidad central de pro-
ceso es el componente pricipal. Tiene una ranura en la parte fontal para
intoducir los diskettes, a fin de que los programas grabados en estos dis-
cos se puedan instalar en el disco duro de la unidad o en una diskettera
externa. El monitor, por lo general, se coloca encima de la unidad cen-
tral de proceso y su pantalla muestra la informacién y las figuras en
monocromo o a todo color. El teclado es similar al de una maquina de
escribir, pero incluye también teclas que ejecutan funciones distintas a
las de la maquina de escribir. El ratén es un aparato de introduccién de
instrucciones del tamafioc de la palma de la mano, que desplaza un indi-
cador por la pantalla y tiene un botdn que se oprime. Cuando el indi-
cador esta en la posicidn deseada, con el boton del raton parado se
puede hacer un “clic* o bien mantenerlo oprimido mientras se “arrastra“
el raton.

Una computadora es practicamente indtil sin un software adecua-
do. Existen programas para muchos usos, la mayoria son para proceso
de texto o, para producir hojas de calculo, bases de datos o gréficos.

Los programas de graficos sirven para crear imagenes como
expresion artistica, como comunicacién visual, como dibujos de
recubrimiento de superficies y para maquetas de pagina en los trabajos
de autoedicion.
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Programas de disefo y animacion

Como es légico los programas de graficos son los que nos
interesan principaimente. En los mismos la pantalla toma el lugar del
papel en blanco, con el indicador del ratén asumiendo el papel de un
dedo que se mueve, sefiala y selecciona, o de una pluma, lapiz o pincel
que crea trazos y figuras. En la pantalla, se ve instalado el programa,
aparece un cuadro de herramientas. Al hacer un “clic en alguna de las
herramientas del recuadro, el indicador se convierte en un cursor que
representa la herramienta seleccionada y realiza la funcién designada
para la misma. En la parte superior de la pantalla est4 la barra de menu.

Un menu es la lista que aparece en pantalla de todas las instruc-
ciones disponibles para editar y visionar, asi como los efectos gréficos
especiales que van mas alla de lo que es posible con las herramientas.
Cada instruccion puede tener submenus y puede proporcionar una pan-
talla para entrar datos o seleccionar opciones.

La impresion con una impresora laser da una resolucion mucho
mas alta a las figuras creadas. La resolucién se mide en puntos por pul-
gada, o ppp (dpi). Una impresora laser puede producir impresiones niti-
das desde 300ppp a mas de 2000.

Hay seis tipos principales de programas graficos: pintura, dibujo,
magquetado de pagina, procesado de imagenes, manipulacién de tipos y
modelado tridimensional. Un programa de pintura permite “pintar” intuiti-
vamente sobre pantalla y producir imagenes definidas en pixels como
trazos y figuras. Algunas de las herramientas peculiares de cualquier
programa de pintura son el pincel de diferentes tamafos y formas para
hacer trazos de diferentes gruesos y efectos; el lapiz, que afiade nuevos
puntos o elimina los existentes; un pulverizador para esparcir puntos;
una herramienta de rellenar para anadir color y dibujo a una zona deli-
mitada o a un fondo no delimitado y un borrador para recuperar el color
blanco original de la pantalla para efectuar correcciones.

Un programa de dibujo sirve para crear figuras como imagenes
orientadas al objeto que no estan definidas en pixels, sino que se alma-
cenan en la memoria de la computadora como férmulas matematicas
que definen las posiciones de los puntos y recorridos. Cada figura o
incluso cada componente de una figura se mantiene independiente y
puede ser seleccionado por separado en cualguier momento para alte-
rarlo, trasformarlo o eliminarlo.
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Dos de los programas basicos para las disciplinas de dibujo e
ilustracion son: “Aldus Free Hand" y “Adobe lllustrator” para Macintosh,
los cuales ofrecen diversas herramientas para el disefiador. No solo
ofrecen una gran ayuda en el area de dibujo, sino que también existe la
posibilidad de incluir texto, el cual puede recibir el tratamiento de tex-
turas, ademas de todas las virtudes que estos programas nos propor-
cionan.

Free Hand. Combina un juege completo de herramientas para
ilustracion, disefio de paginas y preimpresién en un pagquete versatil que
nunca interviene con la creatividad o productividad, desarrollando en
estrecha colaboracién con los profesionales del ramo, brinda un am-
biente de trabajo flexible, capaz de generar productos con la velocidad,
precision y calidad cromatica requeridas. Un paquete utilizado por direc-
tores creativos, disefiadores graficos, diagramadores, cartégrafos, tip6-
grafos, ilustradores y otros profesionales para crear folletos, logotipos,
identificadores de empresa, envases e acquetorta de lsero: Adobo Fage photoshop y
ilustracién de arte, mapas, dibujos, gra- Page Maker.
ficos informativos, materiales de re-
fuerzo para publicidad y mercadotec-
nia, etc.

llustrator. Este programa ofrece
al ilustrador e poder de disedfar
empaques, anuncios y mucho mas.
Esta fuerza adicional de procesamien-
to acelera el redibujo de pantalla, el
escalado y la rotacién de objetos. Se
puede utilizar la pluma caligrafica para
crear efectos estilizados con un pincel Adobe Photos
y tableta preferidos; aplicar filtros mo-
dulares innovadores para crear objetos
y efectos especiales complejos instan-
taneamente y ahorrar tiempo en tareas
repetitivas o tediosas; utilizar filtros
buscatrazos para crear nuevos objetos
a partir de las intersecciones de otros
objetos; generar en el acto el color de
la interseccién para simular efectos de
sombras y transparencia; anadir traps
para compensar la falta de registro en
la imprenta; crear degradados multico-

hop 70

T IX ol N e T
, ke

g

DISENC BASE Y PROYECCION 44



lor de alta calidad; utilizar el revisor de ortografia para evitar errores; etc.

Los programas de maguetado de pagina importan texto y graficos
a partir de una gran variedad de archivos, efectian su colocacion, les
dan las medidas, agrandan o reducen y recortan los diversos elementos
de la pagina, y organizan las paginas en orden consecutivo. Se puede
usar una pagina de plantilla para determinar la disposicién general y ele-
mentos constantes de un grupo determinado de paginas. Estos progra-
mas tienen funciones de procesadores de texto para cambiar los
tamanos y estilos de los tipos y para editar el texto. “Adobe Page Maker*
y “QuarkXPress“ ofrecen todo esto, ademés de que puede exportar e
|mpotar texto y graficos.

Page Maker. Cuenta con multiples paginas maestras que per-
miten aplicar faciimente distintos disefios de paginas y con un manejo
mejorado del texto para darle aun mas flexibilidad. Inciuye una herra-
mienta que facilita la publicacién de los archivos a Internet; combina ele-
mentos en una séla unidad para que los pueda mover, cambiar de
escala y editar todos juntos; enmascara objetos simplimente usando
poligonos, 6valos y rectangulos.

QuarkXPress. inigualable flexibilidad en e! disefio y mas soporte
en el manejo de color y graficas hacen de QuarkXPress una buena
opcién para el disefiador intensivo en intenciones de pagina.

Los programas de procesador de imagenes permiten la capaci-
tacion por scanner de imagenes de fotografias, dibujos o materiales
impresos. Proporcionan herramientas e instrucciones para modificar o
transformar las imagenes originales a base de ajustar los contrastes,
tonalidades y colores; afadir texturas y dibujos; retocar detalles e intro-
ducir otros efectos especiales a voluntad. “Adobe Photoshop” es un
claro ejemplo de esto ya que cuenta con una gran cantidad de herra-
mientas como son su coleccion de filtros, los ajustes y separacién de
color, la transformacién de imagenes (girar, escalar, distorcionar), mas-
caras para el mejor control de la transparencia, entre otros.

Photoshop Este paquete es usado para crear, retocar y formar
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imagenes. Photoshop brinda el poder para combinar imagenes y
prepararias para cualquier medio. Pueden utilizarse multiples layers,
texto y graficos con plena libertad; agregar, remover, ver y ocultar
cualquier elemento. Se incluyen herramientas como brochas, l1apices y
aerdgrafo, entre otros, en tamanos diferentes.

Photoshop contiene mas de 95 filtros de efectos especiales, que
ofrecen una gama inerminable de opciones para trabajar, incluyendo la
capacidad de corregir y dominar los aspectos del color.

Los programas de manipulacion de texto sirven para alterar y
adaptar a las necesidades particulares las familias de tipos ya existentes
y también se puede usar para crear familias de caracteres nuevos.

Los programas de modelado tridimensional combinan las vistas
en planta y alzado para establecer figuras de volumen y profundidad ilu-
sorios. Las figuras se pueden girar para mostrar cémo se ven desde
diversos angulos, con un cambio de fuente de luz. Algunos programas
pueden incluir funciones de animacién. “Adobe Dimensions" y “Adobe
Premiere” cumplen con las anteriores caracteristicas, aunque en el caso
de “Adobe Premiere" ofrece llevar el disefio a la pantalla con la posibili-
dad de crear una produccién multimedia.

Dimensions. Con este programa se pueden crear, eliminar,
revolver, sesgar y manipular objetos y efectos en 3D. Genera automati-
camente bases sombreadas para iluminacién, angulos de visién y ca-
racteristicas de superficie que se pueden escoger. Adobe Dimensions es
perfecto para grabacién, operaciones de registro y toda clase de proyec-
tos y presentaciones de disefio. No olvidemos el paquete 3D Studio Max
que nos permite también la manipulacién de objetos en tercera dimen-
sién de manera muy eficaz y funcional.

Premier. Este paquete es idéneo para todas las necesidades de
video. Ofrece una solucién econémica para profesionales que necesitan
un sistema de edicion flexible o una manera de crear guiones graficos
detallados. Para videos corporativos, educativos o de otros usos.
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Adobe Premier permite realizar las ediciones “online”, incluidos
los graficos y efectos especiales, con la misma calidad alta que tienen
los sistemas de edicion profesional. No se requiere hardware o servicios
de produccion para crear efectos especiales. Ademas puede incorporar
imagenes de video en presentaciones de multimedia de manera que se
reduce fia necesidad de secuencias de animacion complejas.

Existe una variedad inumerable de accesorios que facilitan la
terea del disefador técnicamente, podemos encontrar camaras digi-
tales, diferentes tipos de scanners, unidades zip, jaz y syquest, asi como
vacunas antivirus y hasta juegos que van desde lo mas sencillo a lo mas
sofisticado.
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El desarrollo de la fotografia, supuso una revolucién completa
para las artes visuales. Los acontecimientos contemporaneos, de la his-
toria reciente, asi como la configuracion de nuestras percepciones
visuales, estadn conformados en cierta medida, y a menudo decisiva-
mente, por la fotografia.

La fotografia es una profesion de importancia para todo el mundo
de la comunicacién, una profesién en la que existen numerosas espe-
cializaciones, por ejemplo: el fotégrafo de noticias, el fotégrafo retratista,
el fotégrafo documental. Todos ayudados por una caracteristica que no
posee ningun otro arte visual: la credibilidad.

La fotografia esta dominada por el elemento visual interactivo del
tono-color aunque también tienen en ella importancia el contorno, la tex-
tura y la escala. Sin embargo, la fotografia presenta también al dise-
Rador y al espectador la simulacién mas conveniente del volumen, pues
las lentes, como el ojo humano, ven y expresan lo que ven en una pers-
pectiva perfecta.

En conjunto los elementos visuales escenciales de la fotografia
producen el entorno y cualquier cosa con una persuacion enorme. El
problema del comunicador visual no esta en permitir que ese poder
domine el disefio, sino mas bien en controlarlo.

La camara sélo capta lo que el ojo humano puede ver . Aunque
esta regla admite excepciones, ya que al mover la parte delentera o la
posterior de una camara de placas, la profundidad de campo puede
aumantar enormemente, y empleando accesorios y peliculas especiales
cabe crear efectos inusuales, en gene-
ral hay que admitir que un objetivo no
s mas que un ojo. Pero muchas veces
es tan solo la posicidn de la camara
con respecto a nuestro objetivo o que
cambia la perspectiva, y el efecto de
ampliar o reducir lo que deforma la
imagen y le da un aspecto distinto. Y,
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sin embargo, hay directores creativos que no parecen tener en cuenta
estas simples leyes de la dptica y que esperan, en cambio, que el fotd-
grafo haga milagros.

Las relaciones del disefiador con la fotografia adoptan muchas
formas. En una considerable mayoria, los fotégrafos pueden ser dividi-
dos en grupos similares a los que clasifican a los artistas de las artes
graficas: estudios comerciales generales y especialistas independientes,
con subdivisiones que abarcan las tematicas industrial, publicitaria y de
la moda. Pero cuando se fotografia un producto con fines publicitarios,
generalmente el fotégrafo trabaja a partir de un dibujo hecho por el dise-
fiador.

La tarea del disefiador consiste en controlar los inevitables com-
promisos que surgen al transformar una idea en la fotografia definitiva.
En el extremo opuesto, la tarea puede consistir simplemente en selec-
cionar fotografias de archivo, esto implica frecuentemente tener que
adaptar al disefio fotografias que no se tomaron para él, y que pueden
variar desde lo excelente hasta lo apenas dis-
cernible.

Es dificil encontrar a un buen disefiador que
a la vez sea buen fotégrafo, no obstante, muchos
disefiadores utilizan la camara fotografica en su tra-
bajo. Nadie espera que un director creativo o un di-
sefiador tomen buenas fotos, pero debe estar
capacitado para dar instrucciones y directrices a un
fotégrafo a fin de conseguir los efectos buscados.

Céamaras fotogréficas

Con una camara fotografica, se
puede conseguir el material de referen-
cia preciso, trabajar con él después
amplidndolo al tamafo adecuado y
tener asi la idea correcta y exacta que
sirva de base para realizar la ilus-
tracion .

Basicamente las camaras profe-
sionales se dividen en tres grupos prin-
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cipales: la cAmara para pelicula de 35 mm; la cAmara réflex de objetivo
binocular o monocular, con gran formato de pelicula, y las camaras de
estudio de un solo objetivo. Ademas, las nuevas camaras digitales,
como la e-photo 307 o la Apple Quicktake 150, entre otras, estan dise-
fadas para el ahorro de tiempo y dinero exportando sus imagenes direc-
tamente a las computadoras con los respectivos paguetes para su
retoque, aunque la fotografia puede ser digitalizada a color o blanco y
negro en la mas alta calidad por medio de los scanners mas avanzados.

Después de elegir a un fotografo capaz y este preparado, el fot6-
grafo debe tomar fotos de prueba para comprobar la correcta disposi-
cién de los objetos y de la iluminacion, sea cual sea el tipo de fotografia
(en exteriores, bodegones, etc.).

Al igual que el resto de las fuentes graficas, las fotografias cues-
tan dinero, tanto si se han conseguido a través de un banco de ima-
genes como si se han encargado a un fotoégrafo. El coste de la produc-
cidén de una fotografa depende de la habilidad y popularidad de! foté-
grafo, y puede presentar unas variaciones muy considerables. Pero
aparte de sus honorarios, tienen también derechos a ciertas considera-
ciones contractuales y a facturar ciertos extras. Por lo tanto, hay que
tener cuidado con todas las fotografias y utilizarlas de forma inteligente.

Lo primero es ver todo el material fotografico y seleccionar las
mejores tomas para las reproducciones, eliminando todo el material que
este subexpuesto o sobrexpuesto, o que no sea bueno por cualguier
otra razén técnica. En algunos casos, se puede salvar una fotografia
retocandola. Para la buena realizaciéon de la fotografia, es necesario
tomar en cuenta algunos aspectos, por ejemplo: las pelfculas, las
camaras, la iluminacion,etc.

La iluminacion

La iluminacién desempena un papel primordial en el éxito o ei
fracaso de una fotografia. Unas sombras excesivas y poco naturales
pueden hechar a perder el efecto deseado, y una iluminacién general
muy suave, que de poca o ninguna forma al sujeto, puede anular el
impacto de la foto,

Las ldmparas de tuxngsteno son reflectores y focos utilizados
para iluminar un area sin necesidad de recurrir al flash. Se enchufan
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directamente en la corriente, permanecen encendidas mientras esten
enchufadas y son muy corrientes en los estudios fotograficos debido a
su adaptabilidad y a su relativa economia.

El pequefo flash portatil, empleado por diversos fotégrafos afi-
cionados, sélo lo utiliza el profesional para rellenar areas de sombra al
fotografiar un tema central.

A menudo, la luz diurna es la que permitelos mejores resultados,
pero pocos fotdégrafos lo emplean como no sea en los exteriores, ya que
prefieren el mayor control que pueden ejercer sobre las luces de estudio
y arguyen que cabe conseguir con ellas los mismos efectos sin los
inconvenientes que ofrece la luz de dia.

En los estudios, los reflectores consisten en unas sombrillas blan-
cas plegables que se montan en los flashes para dar una luz mas suave,
en lAminas de cartulina o de cartdén blancos, en hojas de plastico blanco
o de papel laminado, en cartones de superficie metalizada o en telas
especiales reflectantes.
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CAPITULO D

DISENO E
ILUSTRACION
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El objetivo de todo arte visual es la produccién de imagenes.
Cuando estas imagenes se emplean para comunicar una informacién
concreta, suele llamarse ilustracion.

La ifistracién ha servido como compiemento narrativo en libros y
manuscritos, desde los mas antiguos pergaminos ilustrados que se
conocen: el Libro de los Muertos y el Papyrus Ramessun, que datan
aproximadamente del afio 1900 a.C. El arte medieval de la iluminacion
de manuscritos fue el inmediato precursorde la ilustracién de libros
impresos.

La ilustracién de libros se desarrolié a partir del s.XV, en los que
la ilustracion y el texto se grababan a mano en el mismo bloque de
madera. La ilustraciébn mas antigua que se conserva es la portada en
xilografia de la Sutra del Diamante del afo 868 en China.

La ilustracion en la actualidad

La ilustracién se basa en las técnicas artisticas tradicionales.
Generalmente, se considera que la ilustracion es arte en un contexto
comercial y por lo tanto, las demandas sociales y econdémicas determi-
nan la forma y el contenido de la ilustracion.

Los ilustradores siempre se han mostrado dispuestos a aceptar
las oportunidades ofrecidas por el desarrollo de los medios mecanicos
para mejorar sus habilidades y ampliar el alcance de su obra.

El papel desempenado por el disefiador, cuando encarga ilustra-
ciones destinadas a la publicacién, puede variar segun la naturaleza de
dicha publicacién y el estilo y contenido de la ilustracién que se solicita.
Los continuos progresos tecnolégicos han hecho posible una variedad
extraordinaria de modalidades de trabajo que hoy pueden reproducirse
con garantia de éxito, tanto en libros como en revistas y carteles, en una
gama que abarca desde el grabado hasta el collage.

Uno de los principales campos de la ilustracion ha sido el dibujo

DISENG BASE Y PROYECCION 53



analitico y descriptivo, especialmente la ciencia, la medicina y la arqui-
tectura. El propésito principal de los ilustradores es referencial, y esto
tanto si se trata de una fotografia como de un dibujo a linea o un
huecograbado a blanco y negro o en cuatricomia. Lo que se pretende
en escencia es llevar una informacién visual planificada a un publico,
informacion que usualmente implica la extension de un mensaje verbal.
De ahi esa gran variedad de ilustraciones que van desde los dibujos de
detalle de maquinarias hasta dibujos expresivos hechos por artistas de
talento.

La funcién principal de una ilustracién es atraer y capturar la
atencién. Una ilustracién impactante es la forma de hacer que los ojos
del lector se vuelvan hacia una pagina o un disefio. Desde el punto de
vista de su reproduccion mecanica hay dos tipos basicos de ilustra-
ciones: :

-De linea; algunos dibujos, como las interpretaciones a pluma vy tinta
estan sélo de tonos sélidos, lineas negras sobre fondo.

-De medio tono; las cuales son necesarias para todas las fotografias,
acuarelas, etc.

La utilizacion de ilustraciones supone el aprendizaje de las distin-
tas técnicas implicadas (lapiz y otros medios de punta, pluma y tinta,
acuarelas, gouache, acrilicos, entre otros), el conocimiento de las limita-
ciones y costes de cada una, y saber la forma en que los diferentes
métodos de impresion modifican y distorsionan la imagen original.

Las primeras ilustraciones eran simples dibujos de linea sin colo-
res ni adornos, sélo unas cuantas lineas grabadas. La linea es una
forma inmediata y directa de ilustracién que ademas tiene otras venta-
jas: se reproduce bien incluso en papel de poca calidad y constituyen la
forma mas econdmica de imprimir una ilustracion.

El artista técnico debe confinar sus talentos en disciplinas estric-
tas. Sélo debe dibujar lo que se puede ver y de hacerio con exactitud.
Esta capacidad de observacién de ver algo exactamente como es, es
tan vital como la habilidad para dibujar. Estas dos caracteristicas domi-
nan en las tres clasificaciones del dibujo técnico, que son: apunte direc-
to, referencia de estudio y referencia ortogréafica (el dibujo tridimensio-
nal en un objeto dentro de un cubo).
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El artista debe hacer un boceto claro con medidas suficientes y
adecuadas. Deben evitarse la ambigiiedad y la omisién. El ilustrador
técnico puede hacer uso de fotografias para tener una vision global.
Estas fotografias se pueden usar como referencia o para obtener una
ilustracion mas completa.

Siempre ha existido tanto un arte como una artesania de |a ilus-
tracion. Asi se trate de adornar un manuscrito del s. Xll, como de la ima-
gen de un vehiculo espacial de ciencia ficcién, la buena ilustracion
siempre ha encarnado una visién personal como una técnica perfecta.
La peculiaridad de un ilustrador profesional reside en la composicién de
estas dos aptitudes para la elaboracién de imagenes. Tanto se dibuja,
como se pinta para un libro infantil, o alguna forma de envase para una
marca, el ilustrador profesional tiene la mision de crear y ejecutar una
imagen adecuada para un encargo determinado.

Como forma artistica la ilustraciéon se encuentra en permanente estado
de cambio y de evolucién, e intentar cualqwer forma de definicién estric-
ta seria limitarla.

El papel del ilustrador profesional consiste en acompafar,
explicar, adornar o ampliar una idea de manera visual. Esta relacionado
con la comunicacién efectiva de ideas, utilizando todas las técnicas y los
medios que tienen a su alcance.

En el pasado, los métodos de reproduccion limitaban las técnicas
y los medios que podian utilizar los ilustradores; en la actualidad las téc-
nicas de reproduccién son tan complejas que pueden hacer a cualquier
medio que el artista elija.

La reproduccién, sobre todo si es a todo color, es costosa, y por
tanto, estos costes de reproduccién siguen siendo un factor que limita
las técnicas que utiliza el ilustrador, aunque basicamente éste tiene a su
disposicion todas las técnicas y los medios para crear imagenes .

La llustracion en México

Como muchas actividades, la ilustracion en México no esta
desarrollada. Los factores son, como todos los que propician el subde-
sarrollo, diversos y generalmente circulos viciosos dificiles de romper.
Basicamente, no hay una cultura de la ilustracién. Al ilustrador se le ha
tomado como una especie de artista de segunda, cuya Unica mision es
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llenar huecos de pagina.

En una economia dependiente como la nuestra el campo de tra-
bajo del ilustrador se reduce puesto que no hay que ilustrar. Las ideas e
innovaciones que consumimos Son en su mayoria extranjeras y ya
vienen con sus iconos y representaciones ya manofacturados ya que
son de muy alta calidad y sumamente baratas.

El desarrollo de los ilustradores se ve frenado por nuestro sistema
de ensenanza, gue suele confundir la disciplina del ilustrador con el di-
sefio grafico.

Al principio, se tuvo una relacién directa con el area editorial por
ser un medio cultural muy cercano, cuyas pretenciones se podian cubrir
desde un taller tradicional, sin necesidad de equipo y tecnologia de
punta. Si bien la confusién por entrar en un terreno nuevo se convierte
en hostilidad para quién usa métodos convencionales para ilustrar, es en
la practica donde esas mismas bases permiten al nuevo operador visua-
lizar toda la gama de posibilidades que guarda un ordenador.

A partir de ese momento comienza la transicion al RGB, el manejo
de resolucién de imagenes, los formatos de compresidén para montar un
archivo en le Internet o para que corra adecuadamente en un CD ROM
interactivo, ademas de la necesidad-obligacién de conocer formatos de
video y audio, con sus respectivos tiempos y estrategias de armado para
el disefio de la interfase. Es decir, la ilustracién como pretexto para enten-
der un nuevo medio. Es en este punto cuando el ilustrador-disefiador
empieza a comprender que el resto va a consistir en una ansiosa carrera
por asimilar y utilizar toda la terminologia y la logistica de produccién que
se traduce en software y hardware, con las alternativas de combinar
plataformas y medios para conseguir un resultado muy parecido al 6ptimo,
lo cual con el paso de los dias nos permite enterarnos de que ese punto
ideal se constituye en utopia porque ia tecnologia, se encarga de cam-
biarnos el panorama en cada aparicién de herramientas, filtros y progra-
mas, ademés de la alta resolucién, cuidado méximo de niveles y por-
centajes de color, utilizacion del Pantone digital, etc.
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Técnicas de ilustracién

Lapiz. Es bésicamente, un medio lineal; las lineas pueden ser
muy expresivas segun la presion y la velocidad que traza el dibujo y el
grado de dureza del lapiz. Para producir el tono se puede frotar, som-
brear o rayar, hacer puntos o trazos cortos.

Carboncillo. Es complicado de usar y a menudo produce una ima-
gen negra poderosa (aunque fragil). Produce facilmente tanto linea
como tono. El mejor papel para carboncillo es el que tiene textura y
aprovecha su intensidad.

Pluma y tinta. Se puede usar una amplia variedad de plumas,
como las de canfa, las plumillas, las plumas fuentes, los boligrafos, los
rotuladores y las rotring. La tinta de dibujo, a veces llamada tinta china,
se presenta en una variedad de colores, aungue los que mas se utilizan
son el negro y el castario.

Hay dos estilos basicos: Lineas o puntos, con los cuales se mo-
delan ifinidad de trazos. Cada ilustrador suele desarrollar su propio
método lo cual le da una caracteristica muy propia. Para corregir los
dibujos a pluma, con la hoja de una navaja o una goma de borrar de fibra
de vidrio, se eliminan manchas pequenas y superficies entintadas cuan-
do estan completamente secas.

Pasteles. Con esta técnica los ilustradores pueden escoger de la
enorme variedad de colores y tonos mas adecuados que tienen a su dis-
posicién. En esta técnica casi siempre se empieza con un boceto a car-
boncillo. Con pasteles se puede trabajar sobre lienzo o papel, pero la
superficie debe tener una buena textura para detener las particulas finas
del pigmento.

Acuarelas. El efecto de la ilustracién con acuarelas puras se debe
a la transparencia del color. Se utiliza la blancura del papel para aclarar
los tonos y proporcionar puntos de realce. Las acuareias, por su trans-
parencia, se presentan para ser usadas con un medio lineal (lapiz o
pluma) que se trasluce a través de los lavados de color. Para esta téc-
nica los mejores papeles son los hechos a mano que contienen una pro-
porcion elevada de hilo.

Gouache. La caracteristica principal de esta técnica es su opaci-
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dad; por o tanto, no conviene usarlo diluido. El gouache es una pintura
opaca, a base de agua. Los papeles adecuados para esta técnica son el
hecho a mano y el papel rugoso. Este medio va bien con papeles
oscuros, cartulinas asperas sin apresto y papel de estraza.

Pintura acrilica. Los acrilicos son las pinturas mas versatiles que
tienen a su alcance los artistas e ilustradores, y se pueden usar con gran
efecto tanto en su forma transparente como en la opaca. La pintura
acrilica se diluye en agua. Se seca con la misma rapidez con que se
seca el agua, y un vez seca es impermeable. La pintura acrilica se
puede usar sobre una amplia variedad de superficies diferentes como
lienzo, madera, cartdn, cartulina o papel, e incluso en superficies metali-
cas.

Aerégrafo. La técnica del aerdgrafo se utiliza de un modo con-
vencional para producir las gradaciones sutiles de lo claro a lo oscuro
gue hacen falta para crear, por ejemplo, una representacién efectiva de
unas superficies metalicas, curvas y lisas. Con esta técnica el ilustrador
puede ser capaz de resolver con con toda claridad la parte oculta de la
ilustracion . Ejomplo do Colage.

Collage. También se pueden
hacer ilustraciones con esta técnica, la
cual sirve para crear imagenes origi-
nales, cortando o rasgando los mate-
riales, aunque también se pueden
incorporar imagenes encontradas,
como fotografias o textos impresos.

llustraciéon por computadora. La
creciente disponibilidad de las com-
putadoras, cada vez mas complejas
para producir imagenes, ha abierto al
ilustrador posibilidades nuevas y emo-
cionantes. Depende mucho del progra-
ma que se utilice. Con scanners se
pueden combinar y manipular ima-
genes procedentes de distintas fuentes
(como fotografias e impresos) en lo
que respecta al tamafo y color, para
conseguir efectos similares a un co-
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llage. Sin embargo como cualquier otro medio, ia ilustracion generada
por computadora sera todo lo buena que permita la habilidad y crea-
tividad del operador.
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CAPITULO DI

TELEUISION
CINE ¥ MEDIOS
AUDIOVUISUALES



Durante los Ultimos veinte anos, los disefnadores graficos han
desempefado un papel cada vez mas importante en el cine, televisién y
medios audiovisuales. Tradicionalmente, los disefiadores gaficos traba-
jan s6lo en la impresién, produciendo imagenes y tipografia bidimen-
sionales y estaticas, que luego eran reproducidas mediante uno de los
multiples procesos de impresion existentes. Ahora la situacién es dife-
rente y hay tantas probabilidades de que el portafolios de un disefador
incluya secuencias de créditos de television y “story-boards” para anun-
cios comerciales, como de que incluya pruebas de imprenta.

Televisién

La realizaciéon de imagenes y las ondas de radio se combinan
para crear el medio moderno mas innovador y poderoso: la televisién.
Los primeros programas, de alcance muy limitado, se emitieron en los
Ultimos afos treinta y primeros cuarenta, pero la verdadera televisién no
aparecid hasta después de la segunda guerra mundial.

La television no sélo puede servir simultAneamente al maximo
nuimero de personas sino que ademas mediante el recurso de los
satélites, puede ampliar su audiencia por encima de las fronteras, de los
continentes y de las culturas. Todo el que tenga un televisor en cualquier
lugar del mundo puede presenciar ios momentos histéricos de la
humanidad, aunque, el contenido audi-
visual de la televisién puede ser con-
trolado y manipulado.

Ejemplo de imagen Telenoticiero.

Superficialmente, el disefio gra-
fico para televisién se parece al disefio
grafico para impresién. La imagen es
bidimensional y su composicién, ase-
meja una imagen impresa creada
usando una reticula de medio tono. Sin
embargo, esta coleccién de manchas
activadas electrénicamente, ofrecen al
disefador oprtunidades Unicas.
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Hay que considerar las permutaciones infinitas de disefio posi-
bles usando fotografia, formas ilustrativas e ingredientes abstractos,
linea y textura. Después habra que multiplicar estas permutaciones por
las variaciones infinitas de movimiento, luz y sonido.

El movimiento es el ingrediente
magico que separa los graficos de tele-
vision desde sus contrapartes basadas
en la impresién .

En el nivel primitivo de cartdn
con subtitulos, el movimiento puede
aplicarse en la mesa de control por un
editor de video o un mezclador de ima-
genes.

Toda cadena televisiva tiene
una identidad de canal, un logotipo ani-
mado que aparece frecuentemente
durante su programacién. Todos los
programas, por otra parte, incluyen una
secuencia de titulos y una secuencia
de créditos. Los anuncios y los progra-
mas de noticias, actualidades, ciencia
y tecnologia, incluyen tipografia, grafi-
cos, diagramas explicativos y ani-
macién, el uso innovador de letras ani-
madas y otros multiples elementos gra-
ficos.

Cine y el video

El cine se debatié bajo el viejo
dilema entre la expresién artistica y el
éxito financiero. El plblico devoraba
las peliculas abriendo enormes oportu-
nidades para la expansién y la experi-
mentacion de este medio. Se introdujo
el sonido y después el color, y ambos
experimentaron un continuo proceso
de perfeccionamiento. Asi, el cine se
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convirtié en una gran industria.

Aunque suelen usarse guiones verbales para planifcar los futuros
films, el mejor medio de calibrar la calidad visual del film es el story
board, hermano visual del boceto. El story board es también miniatu-
rizado y permite al realizador ver el conjunto, con lo que es posible
hacerse una idea mayor del efecto acumulativo. Permite también al pla-
nificador, ejercer un control simultaneo de las unidades visuales interac-
tivas que constituyen las escenas, en una visién panoramica de todo el
disefo.

El cine tiene muchas ventajas respecto del video. La pelicula es
un medio de muy alta resolusidn, su sensibilidad es mucho mayor, y las
imagenes no degeneran tan rapidamente como las de video.

La animacién puede producirse de varias maneras, pero los pro-
cesos mas importantes son: dibujos animados, animacién de modelo y
compilaciones de figuras moviles. Por lo general, estas animaciones se
registran en pelicula, pero también pueden hacerse en video, y tanto el
proceso del dibujo animado como el del modelo se han utilizado como
patrones para caja de pinturas y animacion computarizada en general.

Dibujos animados

Este proceso implica la produccién de un dibujo por cada fotogra-
ma de pelicula. Los dibujos se realizan en unas hojas de acetato de
tamano estandar, conocidas como “cels”, que pueden superponerse
sobre fondos fotograficos o pintados e incluso sobre otras “cels”. El ani-
mador desarrolta una serie de fotogramas clave, que describen cada
uno de los movimientos importantes de la animacién, hasta conseguir
que formen una secuencia continua de dibujos.

Cuando se han completado todos dibujos en blanco y negro, se
les fotografia vifieta por vifieta, se entintan y pintan las cels, se preparan
los fondos y se realizan una suerte de hoja de ruta. En ella estan con-
tenidas las instrucciones para el operador de camara. A continuacién se
realiza una udltima filmacién con camera rostrum (para fotografiar anima-
ciones de un fotograma por vez), y se planifican para ser sicronizadas
con una banda de sonido previo.

Una vez aprobados los personajes y el estilo y finalizado el guién,
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se prepara una banda sonora presincronizada en la que el lector de
sonido mide y visualmente divide cada silaba para situarla en el metra-
je del film. Seguidamente, el animador prepara dibujos clave para cada
accion, otro de los artistas crea el escenario de fondo y otros especia-
listas rellenan los fotogramas de movimiento entre cada dibujo clave.

Los dibujos se trazan en hojas transparentes de celuloide (cels).
El movimiento se logra colocando en el cels con el personaje dibujado
sobre la ilustraciéon de fondo y encima otros cels que muestran otros
movimientos. Seguidamente las hojas transparentes y el fondo se colo-
can bajo una camara montada con el objetivo hacia abajo. Cada imagen
es fotografiada por separado, una tras otra, hasta completar el
movimiento. Es posible incorporar el sonido empleando sonorizacion
durante la animacion.

Animacién con modelo. Esta técnica requiere de la construccién
de modelos tridimensionales que se colocan en un escenario elaborado
al efecto. Después, los modelos se desplazan repetidamente, segun los
requerimentos de la secuencia, y se fotografia cada movimiento hasta
tener de elios una animacion completa.

Compilacién de figuras inméviles y animatica. La produccién de
metraje en movimiento a partir de escenas inméviles puede lograrse uti-
lizando una camera rostrum. Por este medio puede anadirse al video la
tipografia. Despules, las imagenes resultantes pueden manipularse y
procesarse, individuaimente o como imagen compuesta. Otro método
muy utilizado es el generador de caracteres, que permite que un rétulo
o cualquier otro elemento tipografico se superponga al metraje ya rea-
lizado.

La animacién por computadora puede generar incansablemente
series de imagenes casi idénticas de complejos objetos tridimensionales.

La dimensién del movimiento puede lograrse también con la
forma mas directa y tradicional de firmar objetos tridimensionales, usan-
do métodos desarrollados para foto fija .en la animacién de mufiecos o
accion en vivo convencional.

La computadora basé sistemas imaginativos, referidos comun-

mente como animacién grafica computarizada, que se desarrollaron
para noticias y programas de asuntos convencionales que requieren
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material grafico. Muchos de estos materiales tratan con imagenes repeti-
das y predecibles, tales como mapas, tablas y fotografias almacenadas.

A pesar de toda la magia de la nueva tecnologia, la calidad del
producto depende del animador y no de las técnicas que utilice. La ani-
macién merece el mismo respeto que cualguier otra forma artistica.
Tiene que ver con el didlogo y con personas que tratan de expresar algo
que no se podria transmitir de otra forma; es conveniente que refleje el

mundo en que vivimos y que nos ayude
a comprenderlo a €l y a nosotros mis-
mos.

Medios audiovisuales

Las diapositivas color de 35
mm. es la unidad standar de las repre-
sentaciones  audiovisuales, y es
todavia la mejor manera de conseguir
imagenes de alta resoluciébn a gran
escala mediante poyeccion. Otra tec-
nologia standar incluye la camera ros-
trum y el proyectador Kodak Carousel.
La caja de pinturas también puede
almacenar secuencias completas de
fotogramas.

El trabajo audiovisual abarca
desde secuencias simples, con un solo
proyector, hasta vastos espectaculos
de multipantallas. Ademas, se pueden
controlar los dispositivos de proyeccién
y las unidades de efectos especiales y
de descomposicidn, asi como la ilumi-
nacién de spots, fuente y amplitud de
audio, etc., de toda la funcién. Si bien
el disefiador grafico no estara directa-
mente involucrado en la produccién de
audio, le sera mas util tener una visién
general de los procesos involucrados,
ya que el éxito de una presentacion
audiovisual pivota sobre la inter-
relacion entre bandas de imagen y de
sonido.
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CAPITULO DI
DISENG

REPRODUCCION
E IMPRESION



E! arte de la reproduccion grafica consiste escencialmente en pro-
ducir por medio de la camara textos e ilustraciones en una forma ade-
cuada para uno 0 mas procesos de impresion. Las imagenes que se
entregan para su reproduccion se denominan “originales”. Pueden con-
sistir en pruebas tipograficas, dibujos, fotografias, transparencias, pin-
turas y otros materiales bi y tridimensionales.

Para un disefiador es fundamental el conocimiento de las técni-
cas de reproduccion e impresion. Tener por lo menos un conocimiento
basico de la moderna tecnologia de impresién y reproduccion, permiten
al disefador hacer un uso creativo de los recursos técnicos existentes.

Hay que tomar en cuenta que al computacién ha sido introducida
virtualmente en todas las facetas de la sociedad contemporanea y en el
area de la reproduccién e impresién no es la excepcion.

La Reprografia

La reprografia describe los procesos por los cuales el original
marcado se reproduce de manera adecuada para hacer fotolitos e
imprimir. Puede dividirse en tres areas principales, segun el original esté
hecho a pluma, en tono continuo o a todo color:

A) A Pluma. Se habla de “original pluma” para describir originales
monocromos (generalmente blancos y negros), sin tonos intemedios o
graduados. Entre los ejemplos que pueden mencionarse estén {os dibu-
jos a pluma y tinta, los grabados en lindleo y madera, los aguafuertes,
las impresiones con sellos de goma y el texto mecanografiado o com-
puesto. Puede prepararse para impresion mediante:

1. Una cAmara de tranferencia fotomecanica, directamente sobre pelicu-
la o papel fotografico. Este proceso implica el uso de pelicula de alto
contraste que reduce todo a blanco o negro. Se revela la pelicula para
producir un negativo “de pluma” a partir del cual se hace la pelicula de
impresién. E! original pluma, deberia montarse con una transparencia en
la que aparecieran marcadas claramente las dimensiones de la impre-
sién final.

2. Camara procesadora directamente a negativo.

3. Escanning electrénico usando un “logo scanner” monocromo. Estos
sistemas revisan e! blanco y negro original, digitalizan la imagen y la
exhiben en un monitor que permite calibrar, recortar, retocar, etc.
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Los originales de linea se componen exclusivamente de lineas,
todas cuales deben ser sélidas y de la misma densidad. Las que no sean
sblidas se pueden perder durante el proceso fotografico.

Algunos dibujos, como las interpretaciones a pluma y tinta estan
compuestos s6lo de tonos sélidos, lineas negras sobre un fondo blanco.
El dibujo original es tratado fotomecanicamente para obtener el positivo
negativo para su reproduccion.

El trabajo de linea o “copia de linea” describe una imagen que
consiste solamente en una linea negra o area de blanco y negro, sin
sombra de gris o medios tonos.

B) El Tono Continuo. Esta expresién se refiere a un original que
tiene una gama completa de tonos del negro al blanco, como por ejem-
plo una fotografia, un dibujo a lapiz sombreado o un dibujo hecho con
aerografo. Estos originales solo pueden ser reproducidos exactamente
por impresiones fotograficas. Una impresora no puede imprimir una
gama de grises; sélo un color sélido, como el negro. Para poder impri-
mirse, los originales en tono continuo deben convertirse en “plumas”, y
esto se hace reduciendo los tonos continuos a “tramas”. Esta operacion
puede realizarse por medios fotogréficos o electrénicos:

1. Las tramas de vidrio contienen una cuadricula finamente grabada de
lineas opacas, y se gradian segun el nimero de lineas que contienen
por centimetro. Cuantas mas lineas tengan, mayor sera la resolucion de
la trama. Las tramas de 22 lineas por centimetro, se usan para preparar
fotolitos que se destinan para ser impresos en papel basto y absorvente,
como el papel periédico; las tramas de 60 se usan para imprimir en
papel couche finos.
2. Las tramas de contacto consisten en un dibujo de puntos opacos,
éstos puntos estan “vifietados®, lo que quiere decir que tienen centros
sélidos pero van desvaneciéndose gradualmente hasta el vidrio claro.
Los dos tipos de trama tienen el mismo efecto: reducir una ima-
gen de tono continuo a un tramado, una imagen formada por muchos
cientos de puntos sélidos negros y blancos de diferentes tamafos.

Los originales de tono contienen diversas gradaciones tonales;
por lo tanto, es escencial aplicar una trama de contaco, o reticula, a la
imagen para facilitar la reproduccién de semitonos. Sin una reticula que
descomponga la imagen tonal en puntos de tamafo o intensidad varia-
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bles, no se puede reproducir la gradacién tonal.

La reproduccion de ilustraciones que contiene tonos entre los
extremos del blanco y el negro es mas complicada. Estas reproduc-
ciones son necesarias para todas las fotograflas, acuarelas, etc. Para
crear la impresién de tonos continuos se emplea una ilusién éptica. La
ilusion de tonos intermedios es creada descomponiendo la imagen en
puntos diminutos; si los puntos son pequefos el area resulta clara y si
son grandes, crean una imagen mas obscura.

C) Reprografia en Color. Las ilustraciones de lineas pueden
imprimirse en tantos colores como se desee, de la misma manera que
se hace en las tiras cdmicas. Los medios tonos también pueden repro-
ducirse en color. Una mala proyeccién de las selecciones de color
puede dar como resultado unos dibujos de interferencia inaceptables,
llamados moaré.

Las imagenes a todo color de tono continuo deben separarse en
sus colores primarios constituyentes antes de poder imprimirse en
cualquiera de los principales procesos de impresion. En el siglo XIX,
Young, Helmholtz y Maxwell elaboraron diversas teorias relacionadas
con la visién de la luz y del color; se formul6 la teorla “tricromatica” del
color adoptada como método standar de trabajo, tanto en fotografia
como en impresién en color. Esta teoria se basa en la mezcla éptica de
colores, el ojo percibe el conjunto virtualmente como una gama comple-
ta de colores y tonos. En la impresién se usan 4 selecciones de color,
una por cada uno de los primarios sustractivos (Cyan, Magenta y
Amarilio) y otro para el negro. Este método cuatricolor se deniminara
cuatricomia.

Actualmente, las imagenes a todo color se pueden seleccionar
fotomecanicamente, mediante una cdmara de proceso v filtros fotografi-
cos de color, o bien electronicamente por medio de un scanner.

Los originales en color se pueden separar en sus componentes
amarillo, cyan, magenta y negro fotograficamente, mediante una camara
de reproduccién o electronicamente, explorando la imagen con un
escanner hasta reemplazando al fotografico:

1. Separacion Fotogréafica. El método tradicional de hacer separaciones
de color es usar una camara de reproduccién fotomecénica. Se fija el
original al porta original y se ilumina con luces potentes. Después, se
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hacen cuatro copias en blanco y negro poniendo un filtro de color dife-
rente en la lente para cada una de ellas, de modo que las separaciones
resultantes registran las imagenes que imprimiran las cuatricomias.
Estas separaciones se traman para conseguir la pelicula semitonal que
se proporciona al impresor.

2. Separacion por Scanner (separacién electronica). Este método se
convierte rapidamente en el sistema dominante para crear selecciones
de color. Como es en su mayor parte un proceso digital, los métodos de
correccion de color pueden integrarse a la operacion de seleccién de
color y proyeccion, eliminando la necesidad de la correccién manual de
color cuyo coste es elevado. Los escanners electronicos son de dos
tipos basicos: de tambor y de lecho plano:

- Los escanners de tambor moderno convierten las sefiales analogas en
codigo digital, dando al operador del scanner todas las ventajas del
procesamiento de imagen de la computacion digital. Entre estas venta-
jas, esta la correccion de escala, el recortado, posicionamiento, rotacién,
reorientacion, edicion de pixel, enmascaramiento electrénico y ge-
neracién eléctrica de puntos, asicomo el uso de tablas color preprogra-
madas, para permitir ajustes de las selecciones para los distintos proce-
sos de impresion, clisés y colores de papel y tintas. Los datos digitales
de los scanners de tambor estan almacenados en discos duros de gran
capacidad y se usan bien directamente para poner en movimiento la ca-
lidad del tambor, o bien indirectamente, a través de un sistema elec-
trénico de filmacién. Este Ultimo sistema comprende un ordenador
potente con entrada de base digital y un monitor de alta resolucién, y se
usa para planear layouts de pagina, permitiendo que se produzcan con
exactitud complejas yuxtaposiciones, vifietas y montaje de imagen.

- Los scanners CCD planos tienen un fondo plano de vidrio sobre el cual
se coloca la imagen y que se mueve sobre una fuente luminica,
exponiendo cada una de las partes del original. Se atiende tanto la lumi-
nacién de transmisiéon como la de reflexion. Estos scanners pueden lle-
gar a reemplazar la tecnologia de tambor ya que no requieren la pesa-
da ingenieria de precisioén y ademas son mas baratos; gracias a que son
totaimente digitales, se presentan facilmente a la integracién de la tota-
lidad del proceso preprensa que esta en marcha.

Tipos de impresion

A) Tipografia y Flexografia. La impresion en relieve es la forma
mas antigua de reproduccién, ya que se remonta quizas al 1880 a.C.
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con los primeros ejemplos de sellos cilindricos de Mesopotamia. Alcanzo
su forma moderna en el sigio XV, con la invencién de la prensa tipogra-
fica, una prensa de platino que admitia impresiones de tipos movibles
tallados en relieve. La invencién se atribuye a Gutemberg, aunque
Faust, Schoffer y sobre todo Coster, también podrian reclamar la pater-
nidad del invento que se remonta al ano 1420.

Tipografia. Tradicionalmente, la tipografia abarca ia impresion de
dos clases de imagen en relieve: el tipo (formado por piezas en una
estructura de metal o “caja”) y los blogues de relieve. Actualmente las
planchas son de cinc, magnesio, cobre o plastico. La imagen en relieve
se forma recubriendo las superficie de la plancha con un material foto-
sensible, y exponiendo después la plancha a través de un negativo de
la imagen requerida. La exposicion hace que las areas de imagen se
endurezcan y se hagan resistentes al acido.

Las areas blandas de no impresién se remueven mediante un
proceso de aguafuerte con &cido. Las planchas pueden duplicarse a par-
tir del original, mediante la confeccién de moldes, este proceso se utiliza
también para producir planchas flexibles de plastico para los cilindros de
la prensa rotativa.

La mayor desventaja de la tipografia, es el coste de componer

tipos de metal y producir planchas de relieve. También se necesita un
papel de mayor calidad para realizar un trabajo que pueda compararse
con el producido por litografia. Existen tres tipos principales de
maquinas de imprimir;
-La prensa de platina (usadas desde los tiempos de Gutemberg) son
sumamente versatiles. El mecanismo basico consiste en dos superficies
planas que se juntan. Las formas se colocan verticalmente, contra la
cama de la prensa y se sujeta bien. El papel se apoya sobre otra super-
ficie plana que al aplicar presion se pone en contacto con la forma entin-
tada. Es la maquina de impresion tipografica mas sencilla.

Diferantes tipos de impresidn: Relisve, Huecograbado
Piano y Serigrafla, respectivamente.
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-En la prensa plano cilindrica la forma se coloca bajo la cama, y el papel
se pasa a través de ella, montado sobre un cilindro de impresion. Los
redillos entintan la forma y un cilindro prensa el papel contra el tipo.
-La prensa rotativa funciona seg(n el principio de que cada revolucion
del cilindro hace una impresién. Esta disenhada para funcionar a gran
velocidad y con registros precisos. Existen dos tipos principales de pren-
sa rotativa: las de papel en pliegos y las de papel continuo. Cabe notar
que la impresion tipogréafica esta siendo gradualmente reemplazada por
la litografica (offset).

Flexografia. La Flexografia es un proceso de impresién en relieve
como la impresién tipografica, pero la superficies de impresion estan
hechas de caucho. El método es ideal para imprimir empaques espe-
cialmente para comida. Siempre se aconseja hablar con el impresor
antes de comenzar el trabajo. No es adecuado para reproducir el detalle
fino.

La flexografia fue usada inicialmnte para la impresién masiva y
relativamente barata de tiras cémicas, libros de bolsillo y envases, en la
actualidad, la flexografia experimenta una evolucidon que la transforma
en una alternativa viable para los procesos de impresion importantes,
tanto de la litografia como del huecograbado y de la tipografia. Es una
de las técnicas de crecimiento mas rapida dentro de las artes gréficas,
con aplicaciones en la impresién del peridédico a color, productos de
papel desechables, publicidad y envases promocionales. Ahora, se
pueden obtener tramas a todo color con resoluciéon de hasta 48 lineas
por cm., e imprimir imagenes de gran contraste y color vivido.

B) Litografia y Grabados. La Litografla, en la actualidad, es el
proceso de impresion predominante. Inventada en 1796 por Alois
Senefelder durante el siglo XIX, se convirtié en el medio favorito de
ilustradores de libros y disehadores de carieles. Las principales venta-
jas de la litografia en que es un método de impresion relativamente
barato y muy eficaz, tanto para textos como para imagenes en blanco y
negro y color de alta calidad.

La palabra Litografia significa escribir en piedra, es un proceso
plano grafico basado en el principio de que la grasa y el agua son
incompatibles y no se mezclan. Las impresiones se obtienen dividiendo
la superficie plana de una plancha en areas receptivas de grasa y de
agua, de modo gue las areas de no impresién rechacen la tinta. Se apli-
ca tinta que se adhiere a las areas de impresién y se presiona el papel

DISENO BASE Y PROYECCION 72



sobre la plancha.

Las modernas maquinas litograficas utilizan el método del cilin-
dro offset, por el cual ia imagen entintada es transferida a la superficie
de goma del cilindro metdlico rotativo, entrando en contacto con el
papel. Los resistentes cilindros de caucho permiten que se imprima una
copia mejor en superficies de papel aspero, haciéndoloc mas rapido que
en la litografia tradicional.

Las prensas de offset son de dos tipos segun su impresion, ya
sea en pliegos o en papel continuo. Pueden imprimir sélo un lado del
papel o bien ambos a la vez. Las maquinas mas desarrolladas llegan a
imprimir los cuatro colores de proceso, ademas, pliegan y dan acabado
brillante al papel.

Las prensas plano offset existen en una gama de tamanos diver-
sos. Acogen papel de tamaro cuatro y hasta otros que duplican A0. Las
mas pequenas se usan en tiendas de impresién al instante, y con ellas
pueden realizarse numerosas tareas en blanco y negro o en dos colores
(material de oficina, tarjetas, folletos), en tirajes relativamente cortos.
Las maquinas mas grandes, que aceptan papel de hasta AO, imprimen
por lo general en dos © mas colores, y se utilizan para impresién color
de tiraje medio (5 000-20 000 ejemplares). Las prensas mayores, acep-
tan tamafios de hasta dos veces A0, y se utilizan para tirajes elevados,
de hasta 100 000 ejemplares. Las prensas de color imprimen sucesiva-
mente los cuatro colores mediante 4 cilindros. Para trabajos multicolores
de gran volumen, tales como folletos turisticos y revistas, las rotativas
offset son-mas rapidas y econémicas.

Las prensas rotativas offset imprimen sobre una tira de papel con-
tinuo procedente de una gran bobina. Esta tira pasa por varios cilindros,
impresores, un horno de secado y una plegadora. En un solo paso, la
tira puede ser impresa a todo color, por ambos lados, y salir seca y ple-
gada, con una produccién de hasta 50 000 impresiones (pliegos) por
hora.

Otras ventajas de este tipo de impresién son gue el papel en
forma de bobina es mas barato y que pueden influirse en el proceso de
impresién del plegado, y otras operaciones de acabado. Los tiempos de
preparacion de la prensa suelen ser largos, por 1o que estas grandes
prensas alimentadas de bobina solo son econémicas para tirajes muy
elevados.
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La litografia ofrece una amplia gama de calidad de impresién al
disefador. A diferencia de la impresién tipografica, el diseiador tiene
control total sobre el trabajo, ya que el grabador sigue las instrucciones
del original mecénico. La principal diferencia entre el proceso de impre-
si6n tipografica y la litografia es que en esta Ultimas las imagenes de la
plancha no estan en relieve.

Huecograbado. El huecograbado es un proceso similar en princi-
pio al aguafuerte. La plancha de huecograbado se hace fotografica-
mente. Primero, partiendo del original, se obtiene una pelicula positiva
de tono continuo, o bien una serie de peliculas separadas para el color.
Si es necesario combinar tipografia con im&genes, se fotografia el mate-
rial tipografico en negativo pluma, produciéndose un negativo de la ima-
gen en tono continuo. Se imprimen tipo e imagen en una pelicula positi-
va combinada. Esta imagen pasa a un medio de transferencia gelati-
noso. Durante la exposicién de la gelatina através de la pelicula positi-
va, la luz que atraviesa las areas palidas de no impresién de la imagen,
provoca el endurecimiento de la gelatina. Después, la tranferencia
gelatinosa se coloca alrededor del cilindro de acero de la plancha, y se
revela para eliminar cualquier area blanda de gelatina. El agua fuerte
subsiguiente, penetra el metal hasta una profundidd determinada por la
resistencia del recubrimiento de gelatina. El resultado es la produccion
de profundidad variable.

Las técnicas de huecograbado mas recientes utilizan el principio
de la trama, por el cual varian el tamafio y profundidad de las células.
Las ultimas técnicas realizan la grabacién electromagnética con un dia-
mante cortante de laser controlada por una computadora fijada a un
cabezal explorador que “lee” las imagenes y ajusta el grabado conforme
a esta lectura.

El hueco grabado es usado para la impresién de revistas de alta
calidad o para la ilustracion de obras de arte, donde la calidad de repro-
duccién es de suprema importancia. También se utiliza para imprimir
empagques, celofan, laminados decorativos, papel tapiz y estampillas de
correo.

Para el disefiador el huecograbado da excelentes resultados,
pero su uso es rara vez necesario, porque la litografia, visuaimente,
ofrece una calidad de impresién adecuada. La principal deventaja es el
considerable costo de las correcciones una vez que se ha hecho la
placa.

A
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C) Serigrafia y Xerografia. La impresion por medio de plantillas es
probablemente el método de duplicacibn mas antiguo. Los habitantes
prehistéricos, decoraron las paredes de sus cavernas empleando como
plantillas sus manos.

La serigrafia se basa en el uso de un material semejante a la
gasa (seda, nyion, reticula metdlica), estirado sobre un marco de
madera ¢ de metal en el cual se fijan plantillas de la imagen a reproducir.
La tinta se pasa por la plantilla mediante una cuchilla de caucho, for-
mando una impresion planografica de la imagen en cualquier superficie
plana.

Las unidades de serigrafia consisten en un lecho de vacio y un
marco con goznes que permiten que la trama levante y se baje. Este
equipo puede ser totalmente manual. Las prensas manuales pueden
usarse econémicamente para tirajes de unas pocas decenas de ejem-
plares.

Las plantillas pueden producirse a mano o fotomecéanicamente.
Las plantillas hechas a mano pueden realizarse utilizando papel recor-
tado, bloqueando la trama con un medio basado en agua o mas habi-
tualmente mediante peliculas de plantilla. Estas consisten en un
recubrimiento blando sobre una base plastica dimensionalmente
estable. Las areas de imagen se quitan con un escalpelo y el recubri-
miento se humedece, se aplica a la trama y se seca por aire. Cuando el
recubrtimeiento esta seco, se quita la pelicula plastica de atras, dejando
en su lugar la plantilla. Las plantillas fotomecanicas pueden prepararse
a partir de cualquier original en blanco y negro o tramado producido
como un positive filmico. Se coloca el positivo sobre una pelicula foto-
sensible y se expone a una fuente de luz artificial, que endurece las
areas de no imagen. Las areas blandas de imagen se quitan con un pul-
verizador de agua y cuando la plantilla se ha aplicado a la trama y se ha
secado, se quita la pelicula de la base plastica. ‘

La serigrafia deposita una capa de tinta bastante gruesa virtual-
mente en cualquier material plano, incluido el metal o plastico, lo que la
hace adecuada para carteles, senales, envases, etc. Las tintas pueden
ser flourescentes, brillantes, etc. La serigrafia no es adecuada para
detalles muy finos o para tamafios muy pequenos.

La Xerografia. Principio en el cual se basan muchas fotocopiado-
ras, impresoras por laser y maquinas copiadoras modernas, es un pro-
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ceso seco y sin presién. Actualmente, su calidad se acerca a la de la
litografia offset, y las maguinas mayores pueden compaginar, imprimir
por ambos lados e insertar grapas.

Se han expuesto los principales métodos y técnicas usados para
crear una imagen impresa. Es muy importante entenderios, para que
son adecuados y los resultados que con ellos se consiguen. Cuando
haya que hacer un trabajo la seleccion del proceso dependera del pre-
supuesto. No siempre se tendran los medios para imprimir a todo color,
ni tampoco sera la solucién mas adecuada. Como parte de la evolucién
tecnolégica es apropiado mencionar algunos de los diferentes tipos de
impresoras:

- Impresoras de alta resolucién. Esta nueva generacién de impresoras
opera en el espectro de 400-600 dpi, pero existe la posibilidad de que se
desarrollen impresoras de hasta 1000 dpi. Estas impresoras podran dar
salida en una amplia gama de resoluciones, usando 300 6 400 dpi para
pruebas, 600 dpi para la mayoria de la composicidn tipografica y resolu-
ciones maximas para las gradaciones del gris.

- Impresoras Postcrip. Las impresiones a todo color de estas maquinas
tienen cuatro utilidades principales: como visuales de presentacién de
color; como trabajo artistico original; como pruebas iniciales; y para
impresion a todo color breve y de bajo presupuesto.

- Impresoras de cera térmica. La impresora usa el proceso de tranferen-
cia de cera térmica en el cual la imagen se construye colocando los cua-
tro colores basicos (cyan, magenta, amarillo y negro), uno encima del
otro en cuatro operaciones secuenciales. El cabeza! de la impresora
funde ia cera pasandola de la pelicula
a un papel especialmente revestido.

- Impresora por inyeccién de tinta.
Estas impresoras utilizan finos chorros
que pulverizan tintas coloreadas en el
papel bajo control de la computadora.
La resolucién es menor que en el caso
de otras impresoras (alrededor de 180
dpi) y por esta razén las impresoras de
impresién de tinta tienen un uso limita-
do.
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El Papel

Los disefiadores y directores de arte estan tan absorvidos por el
aspecto visual y la comunicacién de su trabajo que tienden a olvidar el
hecho de que, sin papel, ningan consumidor leeria sus textos y que en
ciertos casos su tarea dejaria incluso de existir. Es importante que el di-
sefiador conozca su papel por dos razones principales: primero, porque
existe una amplia gama de pesos, tamafios y acabados, y segundo,
porque el elemento importante es el coste final de impresién.

Gramaje y tamano. El peso del papel es medido en gramos por
metro cuadrado y se conoce como gramaje. En cuanto a los tamanos del
papel existen normas internacionales que son utilizadas en diversas
partes de mundo. Este sistema se basa en tres series de tamafnos. La
serie A es utilizada para tamafos generales de imprenta y correspon-
dencia, la serie B es dedicada sobre todo a carteles, y la serie C a los
sobres. En las tres series, las hojas tienen el mismo formato -un rectan-
gulo con los dos lados largos y los dos cortos en la misma proporcién-
con todas las subdivisiones también en la misma proporcion.

La serie A se basa en la hoja AO, cuya area es igual a 1m. cuadra-
do. Partido por la mitad, el formato A0 da un formato A1, ia mitad de éste
da un A2 y asf sucesivamente. El A4 se utliza para la correspondencia
comercial, circulares, catalogos y hojas de normas; el A5 es apto para
manuales, folletos pequefios y correspondencia personal; el formato A6
se ha impuesto internacionalmente para las tarjetas postales; el A7 es
empleado para fichas y tarjetas de salutacion, y el A8 para tarjetas co-
merciales y etiquetas pequefas.

La serie C utilizada para sobres, abarca materiales de la serie A
y acomoda varios dobleces. La serie B también se emplea para sobres
destinados a contenidos luminosos.

Con una cierta clase de papel para un proyecto determinado, se
puede identificar el tipo de material que se desea a través de su cate-
goria general y su gramaje. El gramaje es, simplemente, la designacién
de gramos del peso en una resma (500 hojas) de un tipo especial de
papel en un tamano determinado.También se clasifica segun el tamarnio,
el grano y el uso. A continuacién, se menciona una lista de los papeles
mas usados:

- Papel prensa. Terminado a maquina, formado en su mayor parte por
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pulpa de madera y producida en una gama de calidades y pesos. Se uti-
liza para periédicos, revistas baratas, etc.

- Papeles de pasta metalica. Estos contienen una gran propocién de
pulpa de madera producida mecanicamente mas pulpa quimica para
darles fortaleza. Es utilizado para revistas baratas, folletos, etc.

- Papeles de pasta quimica. Contienen pulpa de madera, pero estan
procesados quimicamente, lo que da como resultado un papel blanco
fuerte, que se utiliza para escribir, para agendas de bancos, para pape-
les de oficina y de via aérea.

- Papeles Craft. Papel rigido, pesado, que se poduce en una variedad
de acabados para cubiertas de revistas, libros y catalogos.

- Papeles pluma. Papel fuerte, aprestado de superficies asperas que
tienen una gran variedad de usos.

Definiciones. Para un disefiador es necesario conocer la termi-
nologia en todas las areas del diseno grafico para poder comunicar de
manera correcta, en el caso especifico del papel se manejan diferentes
conceptos, enseguida se enumeran algunos:

-Hoja. Es la unidad del papel.

-Péagina. Es cada una de las caras de la hoja.

-Plieguecillo. Es el medio pliego comin cuando se le dobla por la mitad
o a lo ancho.

-Cuartilla. Es la cuarta parte de un pliego.

-Octavilla. Es la octava parte de un pliego.

-Terno. Es el conjunto de tres pliegos e insertos uno dentro de los otros.
-Cuaderno. Cuatro pliegos metidos unc dentro de los otros.
-Cuadernillo. Cinco pliegos de papel o quinta parte de una mano.
-Mano. Cinco cuadernillos, vigésima parte de una resma.

-Resma. 20 manos o 500 hojas. Es la unidad basica en operaciones de
compra y venta al mayoreo. '

-Resmilla. 20 cuadernillos.

-Bulto. 1000 hojas.

-Atado. 1500 hojas.

-Fardo. 2 500 hojas.

-Libro. Todo impreso que retna en un solo volumen 49 o mas péaginas
ecluidas de las cubiertas.

-Folleto. Todo impreso que sin ser periédico retina en un solo volumen
entre 5 y 48 paginas excluidas de las cubiertas.

-Hoja suelta. Todo impreso no mayor de 5 paginas.

DISENO BASE Y PROYECCION 78



ESTA TES'S NO DEBE
m Bt LA BlBLIﬂTEBl Acabados

Ademas de la impresién, el impresor ofrece otros servicios.
Algunos pueden incluirse en prensa durante la impresién, otros necesi-
tan prensas especiales u otros equipos. Globalmente, estos procesos se
conocen como acabado.

Imposicion. La imposicién se refiere a la forma en que se dispo-
nen las paginas en cada lado de la hoja impresa, para que se lean cor-
rectamente en orden al doblarse y refinarse.

Cuando se producen folletos, revistas, libros u otras publica-
ciones, los impresores imprimen varias paginas en una sola hoja de
papel. Todas las paginas que seran impresas en un lado de la hoja
deben ser colocadas de tal forma que cuando ambos lados de la hoja
hayan sido impresos, esta podra ser doblada y encuadernada con las
paginas en la secuencia correcta.

Encartes y Encajes. Aungque una buena planeacién dicta consi-
derar la imposicion y las signaturas, no es siempre posible producir una
publicacién que se adhiera a signaturas grandes. En estos casos, el
impresor resolvera el problema con un encaje o con un encarte. Un
encarte es una seccién de dos o cuatro paginas adheridas con pega-
mento.

Doblez. Cuando las hojas impresas salen de la prensa, el trabajo
del impresor como tal ha terminado. El trabajo restante pertenece a los
especialistas en encuadernacién o acabado. En la mayorla de los casos
las operaciones de encuadernado empiezan con el doblado. Algunas
veces las hojas deben ser recortadas antes de doblarse, pero este paso
se evita siempre que sea posible. Incluso con el mejor trabajo de corte,
la guillotina jala el papel cuando la corta en legajos, y el resultado es una
variacion en los tamafios de las paginas.

El doblez més utilizado, debido a su uso para libros, folletos y
revistas, es el doblez rectangular o perpendicular. De esta forma una
sola hoja doblada una vez se convierte en una signatura de cuatro pagi-
nas; doblada nuevamente en angulo recto se convierte en una signatu-
ra de ocho paginas y asi sucesivamente. El doblez francés es una
unidad de ocho paginas hecha con dobleces en angulo recto y que no
se cortan. A menudo se utilizan en trabajos de publicidad y promocién.
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Los dobleces paralelos pueden ser el acordedn, en el que cada
doblez sucesivo es paralelo pero vuelto hacia la direccién opuesta, o el
uno tras otro en el que cada doblez tiene la misma direccidn. Al igual que
el doblez francés no requieren de refine.

Encuadernacién. La eleccién por el disefiador de un método y
materiales de encuadernacién esta condicionada por una cantidad de
factores estéticos practicos y ergonémicos.

La encuadernacion puede ser contribuyente menor o mayor al
costo de cualquier trabajo impreso. Esta influencia en el costo hace del
encuadernado una parte importante de la planeacién de la produccion.
Tipos de encuadernacién:

El encuadernado con costura de alambre es el mas comun. En

este, el libro se abre sobre un caballete y se engrapa a lo largo del lomo.
En el cosido con grapas a los lados, se insertan las grapas de metal
desde el frente, a unos seis milimetros del borde del lomo y después son
remachadas por detras. En el empastado termoplastico, los pliegos alza-
dos se cortan por el lado del lomo y se unen con un pegamento plastico
caliente. En el encuadernado con hilo, los pliegos alzados se cocen indi-
vidualmente y después juntos. En una versién de empastado mecanico,
una pinza de plastico se acomoda fuertemente sobre el lomo para jun-
tar las paginas. En el encuadernado mecanico de engargolado, se
hacen agujeros a través de la cubierta y de las paginas, las cuales se
juntan con un alambre o espiral plastico. El encuadernado de edicién
(pasta dura) y el encuadernado perfecto son las formas convencionales
para cubiertas duras y cubiertas de papel respectivamente. En el
empastado de edicion, las hojas se doblan en paginas de dieciséis o
treinta y dos para que se acoplen a la maquina cosedora. Los bordes se
ajustan y el cosido se pega con cola. Esto se abraza y se pega con un
trozo de gasa en el lomo por encima de ambos lados. Finalmente, el
libro y la tela descubierta se ponen en una maquina de hacer tapas que
pega los papeles de los extremos y coloca la cubierta.
En el encuadernado perfecto las paginas dobladas y alineadas tienen el
borde del lomo muy tosco, para que el encuadernado con pegamento se
adhiera bien. Se pone un forro en el lomo y la cubierta se pega firme-
mente en su lugar.

Hay que recordar que los diferentes elementos involucrados en el
encuadernado de pasta dura y de forro convencional son: guardas,
cabezadas, camisa, lomo, estampado y tapa.
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Algunas operaciones de terminado especial. En muchos casos se
usan estas técnicas para aumentar la utilidad de la pieza impresa, pero
a menudo se emplean también simplemente para mejorar el atractivo
visual. La siguiente lista presenta las técnicas mas comunmente usadas:
-Troquelado. Algunas piezas impresas son mucho mas efectivas si son
recortadas en formas especiales (un signo de interrogacion, el contorno
de un estado).

-Atriles. Los encargados del terminado tienen atriles de los diferentes
tamanos del papel, que son aplicados a carteles exhibidores y otras
piezas impresas que pueden ser colocadas en mostradores, escritorios
y mesas.

-Estampado. Iniciales, sellos, medallones y otros disefios pueden ser
puestos en sobre relieve, en papel u otro material colocando éste en una
prensa entre un troquel de relieve (abajo) y un troquel grabado (arriba).
El estampado en realce puede ser ciego o impreso.

-Engomado. Etiquetas y otros adhesivos pueden pegarse a mano o a
maquina, antes o después de la impresién. Las maquinas pueden
aplicar adhesivo en franjas de cualquier numero y en cualquier direccién.
-Indices digitales. El indice es un proceso de troguelado para brindar los
tabuladores necesarios en elementos como tarjetas indice, libros de
direcciones, directorios telefénicos, eic.

-Foliadoras. La mayoria de los impresores que usan el sistema de impre-
sién tipografica directa pueden ofrecer el servicio de foliacién. Estos
aparatos pueden numerar consecutivamente.

-Gofrados. Puede agregarsele cualquier textura al pape! después de la
impresidn haciéndolo pasar por rodillos grabados con el disefo desea-
do. Elimina los problemas de operar papeles asperos en las maquinas
de impresion tipografica directa.

-Perforados. El objeto de la perforacion es simplemebnte facilitar el
recorte.

-Perforaciones con sacabocados. Se utilizan troqueles estandarizados
macho y hembra para perforar los diversos estilos de encuadernacion de
hojas sueltas o la encuadernacién mecanica.

-Estriado. Tiene como fin facilitar el recorte o servir de auxiliar en el
doblado.

Para evitar confusiones, es prudente indicar al especialsta porqué
se esta solicitando determinada técnica.
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Visualizacién.

Hacer un boceto es un paso preliminar en el proceso de vender
la idea al cliente, al jefe o a ambos. El modelo de un boceto siempre
dependera de quien tenga que verlo. Casi siempre se requiere que los
disefiadores presenten tres soluciones optativas de disefio. Puede ser
confuso presentar mas que esto, y conduce innecesariamente a mas
COMPromisos.

Un boceto puede prepararse en el medio que usted quiera, y
todos los disefadores tienen alguna preferencia. Sin embargo, su
equipo escencial sera un block de bocetos, plumas y lapices.

El primer paso consta en hacer bosquejos preliminares rapidos “a
mano alzada”, o bocetos miniatura, usualmente a lapiz o con mar-
cadores, para resumir los pensamientos e ideas. En este punto es muy
facil estar satisfecho con una solucion, asi que hay que tratar de per-
manecer con la mente abierta y tratar de resolver el problema de tantas
maneras como se pueda.

Este paso preliminar del disefic es el mas creativo e impontante,
asi es que hay que estar preparado para resolver todos los problemas.
Una vez que haya hecho bosquejos rapidos, debe seleccionar aquellos
que funcionaran mejor. Hay que tratar de ser lo mas imparcial posible.

El siguiente paso es preparar un boceto mas acabado, usando
tipos de letra e imagenes especificas que representan el resultado final
impreso. Este es el momento para pensar en el color y dénde y cémo se
hara énfasis en ciertas formas.

Sélo la tipografia basica debe dibujarse con un marcador,; el texto
y los pies de foto pueden indicarse con lineas rectas o con un texto simu-
lado. Para mostrar el disefio final, lo mas conveniente es montarlo sobre
una superficie con una cubierta protectora.

Hay que presentar el trabajo en una forma limpia y profesional.
Se considera qué clase de trabajo se esta haciendo. Si por ejemplo, el
boceto es para un folleto, hay que proporcionar al cliente la oportunidad
de verlo pagina por pagina, excactamente como si fuera folleto, de modo
que, no siempre sera bueno montar su trabajo en una forma simple.
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Una vez que el cliente haya aprobado el diseno, se debe preparar
el ya conocido original mecanico, que requiere una atencidon meticulosa
en el detalle. Los errores en el original mecanico que va a imprimirse
pueden ser desastrozos y muy caros de corregir.

Con el uso de la computadora se puede ahorar tiempo, dinero y
esfuerzo, y el boceto preliminar tiende a tener mas calidad de lo espe-
rado.

Copyright

Cuando se trabaja en un ambiente multimedia, muy a menudo se
deben manejar archivos de texto, imagen, sonido y video. Estos pueden
dividirse en dos tipos: no visuales y visuales. Los primeros se refieren al
texto, y los segundos a la s imagenes en general. Entre éstas, las mas
comunes son las fotografias (artisticas, histéricas, médicas, policiacas,
de inventario, etc.), las imagenes artisticas o quirograficas (pinturas,
grabados, ilustraciones), las que son producidas por diversos medios
(cine, televisidn y video), y también las imagenes generadas por com-
putadoras (efectos especiales, animaciones, etc.). Con frecuencia, la uti-
lizacién de imagenes en un producto multimedia representa varios pro-
blemas; uno de ellos, sin duda el mas importante, es el de los derechos
de autor.

Existen ciertas leyes para proteger al autor o propietario de las
imagenes que aparecen en libros, revistas, CD ROMs o en el Internet.
En México, la Ley Federal sobre Derechos de Autor, otorga automatica-
mente derechos al autor sobre su trabajo, siempre y cuando éste sea
original y ya haya sido realizado.

Para ser protegido por la ley, no es necesario que el autor realice
tramites formales, registre su trabajo, 0 que éste haya sido publicado.
Sin embargo, si el autor desea registrarlo, debera acudir al Registro
Publico del Derecho de Autor en el Instituto Nacional de Derechos de
Autor. Como disefiador se recomienda registrar sus obras ante este
Registro, y si se utiliza alguna imagen para realizar un trabajo sera pru-
dente incluir el afo y el nombre del autor.
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CONCLUSION

El trabajo de un disefiador est4 ligado a los avances tecnologicos
del momento, por lo tanto, debemos dominar ampliamente los recursos
que nos ofrece esta tecnologia, sin dejar a un lado por supuesto, los
fundamentos del disefio que han regido desde los primeras figuras
rupestres, hasta nuestros dias.

Esta tesis ha cumplido de manera tedrico-practica la tarea de
inculcar ciertos conocimientos en cuanto a Disefio Gréfico se refiere y
algunas areas afines con las que cuenta, dejando a criterio de los intere-
sados el camino a una investigacion mucho méas amplia.

Por el momento se han dejado claramente definidas las bases
mas importantes del Disefio Grafico y una orientacién inclinada a ciertas
especializaciones, asi como las técnicas de reproduccién mas uti-
lizadas. La participacion de cada uno de nosotros en la practica profe-
sional nos brindard una oportunidad méas para proyectar nuestros
conocimientos en el area y éste sera un buen comienzo para cimentar
todos los aspectos de nuestra profesion.

Esta ardua tarea de investigacién, ordenacion y orientacién no es
sino una manera mas de fomentar el interés por el Disefio Grafico y
encontrar la proyeccion adecuada de todas nuestras ideas. La impor-
tancia de conocer las bases y fundamentos son aspectos que deben
tomarse muy en cuenta si queremos sobresalir en el amplio mundo de
la comunicacién.
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