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La presente tesis es la culminacién de un trabajo que con gran
esfuerzo y dedicacién que he realizado gracias a mis padres quienes
con su apoyo incondicional y sacrificio me han dado esta carrera en la
que ven consagrados sus esfuerzos, por o gue esta Tesis es un

pequeiio tributo ol efemplo que me han dado a través de los anos
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Introduccidn

La Direcciéon de Telecomunicaciones Digitales de la
UNAM esta encargada de la impresién del Directorio Tele-
fonico de la UNAM, con esta investigaciébn se pretende
apoyar el area de disefio de dicha direccion, con el objetivo
de facilitar la elaboracidn de archivos previos a la
impresién en offset, presentando el proceso que se llevd a
cabo en el caso especifico de la portada del Directorio
Telefénico de la UNAM para 1998, apoyvandonos en bases
objetivas de la materia, aplicando los elementos y pasos
necesarios de entrega al impresor para su Optima
reproduccidn.

En la labor cotidiana de la Direccion General de Servicios
de CoOmputo Académico, las telecomunicaciones ocupan un
sitio relevante. Es necesario construir la infraestructura que
permita transmitir indistintamente voz, datos e imagenes
entre las dependencias universitarias, independientemente
de su ubicacién geografica. Asi pues una ayuda de gran
relevancia sera sin duda contar con un Directorio Telefénico
que facilite esta tarea, y el disefarlo de tal manera que sea
de ficil manejo, es nuestro principal objetive.
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Se han tomado en cuenta estudiantes de disefio grafico,
prestadores de servicio social que colaboren en el proceso
de diseifo editorial y estructuracidon de la informacién que
se incluird en el Directorio Telefénico de la UNAM, Los
conocimientos que he adquiride a través de la experiencia
seran expuestos durante el desarrollo del presente trabajo,
de manera que pueda auxiliar a los estudiantes que cubren
su servicio social eficientemente y que sepan corregir
errores que se pudieran presentar, en el area de preprensa
digital.

Mientras que muchos disefiadores, arquitectos y artistas
en general miran al pasado con respeto y reverencia, lo
cierto es que los avances en el arte creativo en el siglo XX
casi siempre han estado unidos a lo estimulante, lo
desafiante y lo desconocido. Un factor que une ambos
extremos es que las normas establecidas hace quinientos
afios para representar la estructura y el aspecto del mundo
visible, han demostrado ser un medio ideal en el actual
disefio asistido por computadora para visualizar con
convincente realismo lo que el futuro puede ofrecernos. Los
principios fundamentales de disefio que han sido
desarrollados a través del tiempo son perfectamente
aplicables a los nuevos medios electronicos que se nos
presentan hoy en dia. ’

Un medio por demaés interesante para desarrollar esta
etapa del disenio grafico asistide por computadora. Precisa-

mente con el surgimiento de estd tecnologia no hay que
caer en la saturacién de las mismas y olvidar nuestro
principal objetivo. ;Qué es lo que quiero decir con esto? EL
que hay que pensar que la maquina sdlo es el medio para
poder expresarnos y llevar a cabo nuestro cobjetivo de
comunicacion, en este caso a nivel visual. Por lo tanto esté
escrito no pretende ser un manual para la creacién de
portadas, ni del manejo de una computadora, pretende si al
proceso de disefio en su desarrollo de las mismas, asi como
las experiencias obtenidas durante dicho desenvolvimiento.

Se requiere por lo tanto una investigacién acerca de los
temas precisos para establecer una comunicacién visual a
partir de la composicidn de disefio en la portada, ya que
equivocadamente se piensa que el disefio es algan tipo de
esfuerzo dedicado a embeliecer la apariencia exterior de las
cosas; aungue va mas alla, pues implica un amplic proceso
de desarrollo y elaboracidn.

“El disefio no es un adorno™’; la silla bien disefiada no
solo posee una apariencia exterior agradable, sino que se
mantiene firme sobre el piso y proporciona un descanso
adecuado a quien se la utitliza; ademas, debe ser segura y
bastante duradera asi como cumplir una funcidén especifica,
ya sea para trabajar, para descansar, para comer o bien para
otro tipo de actividades, pero siempre con la firmeza de una
buena estructura.

1 WONG,Wucios, Fundamentos del Disefio bi-y tri-dimensional, pag 9



Para crear un buen disefio, cualquiera que este sea,
debemos tomar en cuenta tres puntos importantes que

interactian entre si:

» La estructura deberad sostener todo disefo, en el caso
del disefio grifico serd una reticula, red o diagrama.

» La forma serd todo aquel elemento visual que nuestro
diseiio implique, en este caso deberad tomar en cuenta las
bases en las que se asentaran cada uno de los elementos
de nuestro todo.

= La funcién, deberda cumplir su cometido, el de
comunicar con sentido.

Al disefio grafico se le podria considerar dentro de dos
etapas, una de ellas es el principio del desarrollo disefio en
la historia, al cual se le consideraba sélo como un
sustantivo, en centro de atencién, era una idea de
esquema. La otra etapa es el disefio que hoy vivimos, que
se ha convertido en un verbo, denota una actividad gue
penetra en todas las fases de la vida contemporanea.
Apoydndonos en lo anterior, se busca proyectar una
cubierta que cumpla con este cometido.

El disefio grafico en realidad es un proceso de creacién
visual con propodsitos bien definidos. El buen diseno es la
mejor expresiéon visual de la esencia de algo, ya sea un
mensaje o un producto y su creacidn no debe ser sélo
funcional sino también estética, mientras refleja o guia el
gusto de su época. Definitivamente el disefio de esta
portada deberd ser apegada a un estilo contemporaneo.

Una vez terminado el proceso de disefio nos
enfrentamos a una segunda etapa:

La preprensa

Etapa previa a la impresion, donde se tomaran en cuenta
varios aspectos antes de tomar la decisién de mandar a
imprimir el tiraje compieto de nuestro producto, para evitar
gastos innecesarios y resultados inesperados.

Frecuentemente dentro de la Direccién de Telecomuni-
caciones, se han dado casos de diferencias de color de los
proyectos creados a los de los resultados de impresién; en
la elaboracidn de esta investigacion se incluira el disefio de
la portada actual mencionando que éste es el aspecto
exterior que dard inicio al interés de los usuarios por
consultar el contenido del Directorio, por lo que es el
origen de una proyeccién del mismo, por lo cual ademas de
hacerla cada afio con un espiritu de intensificar nuestro
oficio de disefadores, tenemos el compromiso de dar una
imagen a nuestra universidad, ya que serd un elemento de
presentacion en dependencias gubernamentales, univer-
sidades de todo el pais y extensiones de la propia UNAM
alrededor del mundo. Es por eso de la realizacién de un
trabajo impecable, con la realizacién de archivos que
garanticen la salida de impresién con los colores previstos
en el procesc de disefio, asi como un 6ptimo revelado de
negativos Optimos que no interfieran y distorsionen la
intencién de color en los proyectos, con variantes
inesperadas y consecuentemente un tiempo de entrega
distinto al planeado.

Con esta investigacién se busca llevar a cabo un archivo
que no presente problemas en el momento de la
elaboracién de negativos para la portada del Directorio
Telefédnico de la Universidad Auténoma de México;
basandose en conocimientos de preprensa digital.
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L.l Las Telecomumecaciones

Las telecomunicaciones, incluyéndose la telefonia
sustituyen, al transporte, permiten la eficiencia y la
cordialidad en las relaciones sociales y politicas entre los

seres humanos.

Hace solamente unas décadas, no se habia definido aln
internacionalmente el término "telecomunicaciones". Los
servicios de telecomunicaciones establecidos hasta enton-
ces eran precarios y se reducian al teléfono y al telégrafo
punto a punto, a las primeras emisoras de radio difusion.

La primera definicién al respecto se estableciéd en la
conferencia celebrada en Madrid, en 1932, v con pequefias
variaciones posteriores ha quedado lo siguiente:

"Toda transmisién, emisién o recepcién de signos,
escritos, imagenes y sonidos o informaciones de cualquier
naturaleza, por hilo, medics 6pticos y otros sistemas
electromagnéticos.” b

Las telecomunicaciones constituyen una tecnologia en
fase de crecimiento y diversificacién. Comprendiendo que
hoy en dia, todavia no se han explotado plenamente todas
las ventajas y cuzlidades ofrecidas por las tetecomuni-
caciones, y podemos esperar que el futuro cercano nos
depare algunos avances interesantes, como hoy son los
enlaces via satélite.

Para las empresas, una formacién basica en telecomu-

nicaciones puede suponer un ahorro de cientos de miles de

1 MICHELIS, Antony R. Del semaforo al Satélite, Unién Internacional de
Telecomunicaciones, Ginebra, 1965, p.9

pesos ya que esta permite recortar los gastos de correo y
mensajeros, haciendo posible el envio de informacion vital
de forma rapida, usando medios que mucha gente ni siquiera

se imaginada.

[.1I La CGuolucidn de las Telecomumeaciones

EL trabajo conjunto a través de fronteras, naturales o
artificiales, se convirtié en imperiosa necesidad al per-
feccionamiento de los medios técnicos que permiten enviar
mensajes a largas distancias.

Primero se reunieron pequefios grupos de paises y luego
continentes para preparar acuerdos aceptables. Hoy dia
forman la Unidon Telegrafica Internacional de Telecomuni-

caciones.

Las telecomunicaciones se han convertido en uno de los
ejes mas importantes en la evolucién econdémica, politica y
social de los paises. La razén es que ademas de continuar
con su labor de contribuir en el desenvolvimiento de las
relaciones humanas y entre las naciones, hoy en dfa son
instrumentos modernos para el crecimientec de diversos
sectores.

Las redes y los servicios de telecomunicaciones también
participan activamente en la divulgacion de la cultura y la
educacion asi como en el intercambio de informacién, tanto
nacional como internacional.

EL almacenar, transferir y retransmitir datos entre los
sistemas de telecomunicaciones y las computadoras, a fines
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transmisién digital denominado PCM (Modulacién por
Pulsos Codificados), este sistema transforma las sefales
analogicas a sefiales digitales, las cuantifica y codifica,
evitandose la distorsién y el ruido en la transmisién de la
sefal.

La Introduccién de la Telefonia en México

“El teléfono tuvo su origen en 1876, dos afios después
(1878) fue introducido a nuestro pais, durante la época
denominada como la cuarta Repiblica Federal y estaba

5y

gobernada por el Gral. Porfirio Diaz

En la introduccién det teléfono en el pais, debe

asentarse el precedente técnico de otro medio de
comunicacién: el telégrafo, introducido por Don Juan de la
Granja en 1849 y del cual existian nueve mil Kildmetros de
longitud hacia 1878.

Poco a poco se fue construyendo lo que seria la primera
linea telefénica en el pais, con lo cual se procedidé a dar
inicio al servicio Telefénico {ain en forma privada) el 13 de
Marzo de 1878, lo que también marcd la primera
comunicacién a gran distancia (pues sélo se habjan logrado
comunicaciones en casas contiguas a unos metros de
distancia) entre la Cd. de México y entonces la poblacién

de Tlalpan, lo cual fue publicado en el diario "EL siglo XIX"

gue apuntaba: "Ayer se ensayd por primera vez grandes
distancias en nuestra patria el aparato Telefénico Bell
Pusiéronse en comunicacion la oficina Central de Telégrafos
del Coliseo que esta a cargo de seiior Ortiz y la de Tlalpan.
Las personas estuvieron presentes en ambas se hablaron,

3 ALTAMIRANO, Juan Alfonso, EL centenario de la Telefonia en México. En
Voces de Teléfonos de México. 2a. época. Afiol7 Nimero195 Marzo de 1978,

pags 4-11

oyéndose las palabras con tal perfeccién que hasta el metal
de cada una de ellas se distinguidé perfectamente.™*

Para que esta comunicacién tuviese lugar hubo de
utilizar la lineas telegrafica que estaba instalada junto a la
via férrea con una longitud de veinticinco kilémetros.
Durante el afo de 1979 el servicio Telefonico, en algunas
ciudades y poblaciones del pais, contd con pequeiias redes
telefénicas que prestaban el mismo tipo de servicio que en
la Cd. de México.

Siendo Presidente el Gral. Lazare Cardenas en 1936
habia perdido a las compaiias que regian la comunicacion
por teléfone en ese entonces, (La Compafia Telefonica y
telegrafica Mexicana y a la Empresa Teléfonos Ericsson) su
enlace, pues la dualidad del servicio Telefénico afectaba
seramente a los usuarios que entonces se veian forzados a
contratarse con las dos compafias.

Al estallar la Segunda Guerra Mundial dejé a un lado por
un tiempo este enlace, pero se sembraron las bases para
que a finales de los afios cuarentas y con apoyo en la Ley
de Vias Generales de Comunicacién que habia sido pro-

Fibra 6ptica

4 El siglo XIX. 14 de marzo de 1878, Reproducido en Voces de Teléfonos de
México, 2a época, afiol4. Nimero 167. Noviembre de 1975 pag. 60




mulgada por el Presidente Pascual Ortiz Rubio, el 29 de
Agosto de 1932 la Secretaria de Comunicaciones y Obras
Publicas forzaba a las dos compaififas telefénicas para gque
se hiciera el tan anhelado enlace Telefénico y poco des-
pués la constitucién de una sola empresa telefdnica:
Teléfonos de México S.A. de C.V., que actualmente cuenta
con una infraestructura solida en México y es hoy por hoy
la compaiiia lider en telefonia en este pafs.

|.3 Acerca del Directorio Telefdmco de la URAM

La Direccién de Telecomunicaciones de la DGSCA cumple
una actividad importante y estratégica para apoyar las
funciones universitarias en las areas de investigacién,
docencia y difusién de la cultura, asi como brindar el
soporte adecuado a las labores administrativas que
sostienen las tareas de su comunidad.

De igual manera, la Direcciéon de Telecomunicaciones
ofrece una serie de servicios que benefician no solo a las
dependencias de la UNAM,
instituciones pablicas y privadas. Dicha direccion depende
actualmente del la DGSCA debido a que actualmente las
telecomunicaciones se sostienen del computo y simul-

sino también a midltiples

taneamente hoy en dia con el uso del Internet, el compute
también depende de las telecomunicaciones.

Dada la importancia que ha adquirido la Red integral de
Telecomunicaciones, como medio de comunicacién indis-
pensable, en el trabajo universitario para el acceso e
intercambio de informacidén, se hace imprescindible
contemplar la actualizacion de la tecnologia bajo la idea de

satisfacer las necesidades de crecimiento, con todo esto se
ha abierto el camino a una serie de direcciones electrbni-
cas, teléfonos digitales tanto directos, y analogos,
estaciones satelitales, Internet directe y via modem, etc. La
Direccién de Telecomunicaciones, se dio a la tarea de
compilar toda esta informacién mediante un Directorio
Telefénico.

Anteriormente, los usuarios se comunicaban sin contar
con un directorioc que respaldara todos los teléfonos y
extensiones de la UNAM. Originalmente se hacia un listado
en hojas comunes, engrapadas y se enviaban copias a quien
lo solicitara. Fue asi como nacié el primer directorio formal,
el cual apoyaria a la UNAM, brindando estos datos tan
necesarios para la comunicacién en toda la institucién. Uno
de los objetivos por los cuales fue creado el departamento
de Control y Seguimiento de Proyectos, fue precisamente
organizar, recopilar, actualizar y publicar cada afio el
Directorio, Telefénico de la Universidad Nacional Auténoma
de México.

Hasta ahora ya son siete anos que este directorio lleva
haciéndose; en 1993 fue su primera publicacién, la cual
contaba con cuatro secciones de diferentes colores, la
primera, se referia a teléfonos de uso comiin en la univer-
sidad, cabe sefalar que en esta seccidn, llamada blanca,
también se incluye una introduccidn al uso de la telefonia,
texto que resuelve dudas, para el uso de las llamadas de
larga distancia, entre otras, se encuentran los datos del
personal en general de esta Institucion, asi como teléfonos
por nombre, organizados alfabéticamente, la segunda
seccion fué destinada a teléfonos por dependencia aqui, se
pueden buscar datos por dependencia y puesto, en hojas de
color verde, seguida por la seccién rosa que contenia los




nimeros de faxes y finalmente por la seccion azul, que
comprendia todos los correos electrénicos que en ese
entonces existian en la UNAM.

Para la edicién de 1994 cambid la secciéon azul, que es
una de las secciones que ha tenido mucho éxito hasta la
fecha, donde aparece una explicacién muy completa de
como se pueden usar a los Servicios de Internet, ayuda a
aclarar muchas dudas y nos informa de los beneficios del
Web, ademas se incluye una Solicitud de Inscripeidn a
RedUNAM, para tener Internet en nuestro domicilio a través
del servidor de la UNAM, asi como una cuenta de correo
electrénico, lo que ocurrirfa con las direcciones de correo
electrénico, se resolveria mudarlas a la seccidn por nombre,
asi mismo en esta edicidn se realizd por Gnica vez un
concurso para la elaboraciéon de la portada.

En 1995 la publicacién del Directorio estuvo a cargo de
disenadores graficos en su totalidad, pues anteriormente el
trabajo editorial lo hacian los mismos ingenieros que
realizaban las captura y organizacién de los datos, es en
este afio donde se incluye una nueva seccidn, que
contribuiria a la impresion del Directorio, esta seria la
Seccién Amarilla de la UNAM, que recabaria dinero me-
diante la realizacion y publicacién de anuncios. Dentro de
la Seccion Blanca también se incluifia un mapa de la
Ciudad Universitaria a color.

El Directorio de 1996 tuvo la peculiaridad de realizarse
en dos departamentos, uno el de Control y Seguimiento de
Proyectos, donde se realizaron las bases de datos y la
mayor parte del disefio editorial, la portada y algunos
elementos de los interiores fueron realizados por el
Departamento de Disefio de la DGSCA.

La siguiente edicion seria la de 1997, fue a partir de
este momento en que tanto la portada como interiores se
realizaron en el mismo departamento, como en un
principio, solo que el grosor de la publicacién creceria de
175 pé&ginas a 371, elevando el costo de impresion, fue ta
razdén por la que se decidido promocionar la Seccidn Amarilla
de la UNAM, para atraer mas patrocinadores, es por esto
que incluye en la portada las secciones con las gque contaba
el Directorio Teleféonico de la UNAM, que apoyaria la
existencia y difusién de dicha seccidén y la idea hasta hoy
es reafirmada afto con afo.

En 1998 el Directorio no tuvo grandes cambios en su
contenido, por lo que se decidid hacer una variable en el
disefio editorial realizando diferentes cajas de texto
tratando de hacerlo mas dinamico; serd a lo largo de este
trabajo donde expondrid un repaso de cémo se realizd
portada de dicho afio.

A lo largo de la vida del Directorio Telefonico de la
UNAM se ha obtenido una buena respuesta no sélo por
parte de la comunidad universitaria sino por universidades
del interior de la Replblica y D.F., Dependencias del
Gobierno Federal, Instituciones Privadas, asi como
Embajadas entre otros. Actualmente el Directorio



Telefénico de la UNAM sigue dividido por secciones en
donde es mas facil encontrar la informacién que se busca.
La altima seccién es la amarilla, que como su nombre lo
indica es de anunciantes, aqui se pueden encontrar
proveedores de bienes o servicios y forma parte
fundamental del patrocinio del directorio y cubre gran parte
del costo de la impresién, como anteriormente se habia
comentado. El directorio telefénico de la UNAM hasta la
fecha tiene un tiraje de 8,000 ejemplares y se brinda
gratuitamente a todas las dependencias de la UNAM,
universidades del interior de la Repablica y DF,
Dependencias del Gobierno Federal; desde 1996 tiene un
costo para aquellas personas que lo deseen adquirir para
uso particular, este se puede conseguir en la caja de la
Direccién General de Servicios de Computo Académico gque
ademés 32 obsequia s base de datos en disquete ya sea en
3.5" 5 1/4", también se puede obtener en CD.

Desde 1998 se realizé un nuevo proyecto para el
Directorio Telefénico de la UNAM, introducirlo en Internet,
esta pagina se encuentra ahora en www.directorio.unam.mx
y cuenta con una bisqueda a través de una base de datos
que proporciona noameros de faxes, personas, correos
electrénicos, direcciones fisicas de las dependencias y
teléfonos de emergencia, recintos culturales y horaro
internacional, incluye un apartado de actualizacién de
datos, por lo que la hace esta opcion de basqueda mas
fidedigna.

La realizacién de la portada del directorio requiere de un
proceso de investigacién, uno de los objetivos es lograr que
nos informe visualmente el tema de las telecomunicaciones
y telefonia, desarrollando un proceso de disefio comenzan-
do por citar a la comunicacién, tema de nuestro siguiente
capitulo.

Portadas anteriores del Directorio Telefomco de la UNAM 1998.
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¢.| Antecedentes Historicos

EL hombre busca siempre una informacién visual como
apoyo para sus conocimientos, por su caracter directo y
por su proximidad a la experiencia real. De aqui que la
comunicacién visual, sea el registro mas antiguo de la
historia humana.

Desde el principio de los tiempos, el hombre ha de-
sarrollado diversos sistemas de comunicacién que han
llegado a satisfacer sus necesidades.

La onomatopeya es el principic imitador de los
sonidos, por medio del cual se daban las primeras formas
de comunicacién humana. EL hombre primitivo se comuni-
caba por medio de sonidos, movimientos corporales y
dibujos. Nadie sabe como se inicidé el habla, tal vez con la
imitacion de ruidos de animales salvajes. Otras teorias
dicen que el lenguaje comenzo con el acompafamiento de
movimientos, gestos y rituales. Posteriormente con la era
neolitica, crearon el habla el cual fue adaptdndose para
cubrir las nuevas necesidades.

Conforme fue evolucionando la comunicacion se hizo
necesaria la elaboracién de sistemas que le permitieron
comunicarse con un ndmero mayor de personas, a través
de grandes distancias.

Después de que se comenzd a desarrollar un lenguaje se
inicié ta habilidad del hombre para dibujar, y asi originé la
elaboracion de un alfabeto compuesto por simbolos.

Con esto el hombre podia escribir sus pensamientos para
transmitirlos a los demas. Esto a su vez fué evolucionando
hasta que el hombre, convencido de que la escritura manual
era muy laboriosa, comenzd la basqueda de un sistema de
reproduccidon mas afectivo.

Es en el siglo XV cuando Johan Gutemberg inventa la
imprenta. De esta manera la comunicacién tiene grandes
consecuencias ya que la alfabetizacidon fue una posibilidad
practica para los no privilegiados; las ideas se liberaron del
monopolio de los pocos hombres que hasta entonces habian
controlado la produccidon y la distribucidn de los libros.

lLa transmision oral que habia dominado por tanto
tiempo, fue reemplazada por la comunicacién visual y por
lo tanto, la forma de pensar y el comportamiento del
hombre fueron afectados.

Ademas de la capacidad de ver, el hombre tiene la
habilidad para visualizar, para formar las iméagenes
mentales. Podemos recordar lo que es la capacidad de for-
mar este tipo de imagenes, toda imaginacién de este orden
une a la forma real con una forma elaborada.

La visualizacién constituye, entre otras cosas, un paso
primario en la solucién de problemas. Como se puede ver,
el hambre ha sido capaz de comunicarse tanto verbal como
graficamente. A través del tiempo, estos medios de com-
presién se han desarrollado y han llegado a ser cada vez
mas ricos y sofisticados.

EL ser humano, tiene la capacidad innata para la
percepcién visual y la comprensidén intuitiva de los men-
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sajes visuales, sin embargo, para ser capaz de producirlos e
interpretarlos tiene que pasar por un proceso de aprendizaje
del lenguaje visual.

¢.¢ Comumecacion hisual

Comunicacion: Es el proceso mediante el cual transmi-
timos y recibimos datos, ideas, opiniones y actividades de
un emisor a un receptor. En un sentido mas general, es cada
cadena de eventos en la que el lazo de unién serd el
mensaje que pasara a través de un canal.

Se puede decir que la comunicacién visual es préac-
ticamente todo lo que ven nuestros ojos: una nube, una flor,
un dibujo, un zapato (Figl). Imagenes que como todas las

demas tienen un valor distinto, segin el contexto en el que
estadn insertas, dando diferentes informaciones.

Dentro de la comunicacidén wvisual, segdn Danielle
Quarante se pueden hacer por lo menos dos distinciones de
acuerdo a sus mensajes: la comunicacién intencional y la
comunicacién casual.

Una comunicacién casual puede ser interpretada libre-
mente por el que la recibe (receptor); en cambio la
comunicacién intencional deberia ser recibida en el pleno
significado querido en la intencién del emisor. (Fig. 2}. La
comunicacién visual intencional puede ser examinada desde
dos aspectos: la informacién estética y la informacion
practica o funcional.

Semolirny Permeind )

kit ik Oy

Fig. 1 Fig. 2

¢.J Mensaje Uisual

Mensaje: Es el conjunto de simbolos empleados en la
transmisién de significados desde el emisor hasta el
receptor. La construccién de los mensajes, surge de la



intencién del emisor y a la vez, dicha construccién es
delimitada por el cédigo. Los mensajes fundamentales son
los verbales, asi como las sefales, gestos y acciones.

La capacidad de ver, reconocer y comprender visual-
mente nuestro entorno supera todos los sentidos,
comprenderla, estudiarla y aprovecharla amplia, nuestra
comprensién visual tanto para percibir como para elaborar
un mensaje visual. Por lo tanto para la realizacidén y
comprension clara de mensajes visuales, existe una sintaxis
visual. La palabra sintaxis viene del griego y significa
coordinar y unir con orden, es decir, elementos claros y

técnicas visuales apropiadas.

El lenguaje, la sintaxis significa una disposicion de las
palabras en una forma y en un ordenamiento apropiado.
Pero en el contexto de la alfabetizacion visual, sintaxis
s6lo puede significar la disposicién ordenada de las partes
y el problema es saber como manejar la composicion y
saber como afectaran las decisiones compositivas al
resultado final. “La visién no es un registro mecanico de
estructuras

los elementos, sino la captaciéon de

. . p- . ot
significativas”

La comunicacién visual, se produce por medio de mensa-
jes visuales, que forman parte de la gran familia de todos
los mensajes que actlian sobre tos sentidos.

Por lo anterior se entiende que un emisor envia
mensajes y que un receptor los recibe; pero el receptor esta
inmerso en un ambiente tleno de interferencias que pueden
alterar e incluso anular el mensaje. Por ejemplo, una seftal
roja en un ambiente donde predomina la luz roja, quedara

1 ARNHEIM, Rudolph. Arte y Percepcitn Visual, pag. 11

casi anulada; el indio que transmite su mensaje con nubes
de humo puede ser estorbado por un temporal.

Si un mensaje visual esta bien proyectado de manera que
no sea deformado durante la emisién, llegara al receptor;
pero ahi encontrard otros obsticulos. Segun Miiller cada
receptor y cada uno a su manera, tiene algo que podriamos
llamar filtros, a través de los cuales ha de pasar el mensaje
para que sea recibido. Uno de esos filtros es de caracter
sensorial; al otro filtro se le podria llamar operativo o
dependiente de las caracteristicas constitucionales del
receptor, el tercer y ltimo filtro se le conoce como
cultural. (Fig. 3)
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Fig. 3
Cuadro que muestra la teoria de Miiller.

Tomado del libro Disefio Elementos Teéricos de Danielie
Quarante
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El enfoque comunicacional de disefic grafico expresa la
existencia de tres puntos importantes dentro de la comuni-
cacién: empresa o usuario {(emisor), el disefiador (codifi-
cador) vy el pablico o consumidor (receptor) de aqui que la
empresa y el pdblico, constituyan los dos extremos comuni-
cacionales, siendo el piblico afectado directamente por la
usuario en relacion:

PRODUCCION - COMUNICACION - CONSUMO

El disefiador se sitiia en el punto central, es decir entre
pablico y empresa desde donde ejerce su rol de interme-
diario.

1. Usuario - 2. Disefador - 3. Producto del Disefo -
EMISOR CODIFICADOR MENSAJE

4. Medio difusor - 5. Consumidor

TRANSMISOR RECEPTOR

El 4rea de la comunicacién por mensajes visuales, define
el universo del disefio grafico, que es el universo de los
simbolos y de los signos.

Descomposicién del Mensaje
Se puede dividir el mensaje en dos partes:

tUna es la de informacidn, que es la que lleva consigo el
mensaje y la otra parte es el soporte visual.

El soporte visual es el conjunto de los elementos que
hacen visible el mensaje, todas aquellas partes que se

toman en consideracién y se analizan para poder utilizarlas
con la mayor coherencia respecto a la informacién. Estos
elementos son: la textura, la forma, la estructura, el médulo
y el movimiento.

Soporte Textura
Forma
Mensaje visual Estructura
Médulo
Movimiento
Informacién

.4 Lenguaje Yisual

Es necesario que el hombre domine un lenguaje visual
para gque se pueda enfrentar con problemas practicos. “El
lenguaje visual es la base de la creacién de disefio™ Aunque
también existen principios practicos, reglas y conceptos en
lo que se refiere a la organizacidon visual que debe tomar en
cuenta el disefiador.

“Hay numerosas formas de interpretar el lenguaje visual,
a diferencia det lenguaje hablado o escrito, cuyas leyes
gramaticales estan establecidas; el lenguaje visual carece de

oy

leyes obvias, ya que cada disefio es diferente”.

El disefio es un proceso visual. Una unidad de disefio
grafico debe ser colocada frente a los ojos del publico y

2 WONG, Wucios. Fundamentos del disefio bi- y tri-dimensional, pag. 32

3 IBIDEM 1 pag. 33



transportar un determinado mensaje. En pocas palabras el
disefio es la expresion visual de un determinado concepto
y su creacion no solo debe ser funcional, sino también
estética.

Pocas veces encontramos un sistema de comunicacion
que carezca de la elaboracion estética de signos y de

simbolos.

Estos son parte del lenguaje grafico que el disefador
utiliza en la evaluacion y transformacién de un mensaje
haciéndolo comprensible.

Cualquier acontecimiento visual es una forma de conte-
nido donde se toman en cuenta todas las caracteristicas de
cada uno de los elementos basicos de la comunicacién
visual como el color, forma, textura, dimensidn, escala,
etc., yva que son la herramienta de cualquier material
grafico y con solucion dentro del plano compositivo es lo
gue nos va a permitir transmitir el significado que que-
remos que tenga el disefio.

La complejidad objetiva de cada uno de estos elementos
es variable. Entre la naturaleza y las funciones plasticas del
punto y las del color o la forma, hay una gran diferencia,
sin embargo, no se puede proponer una escala de valores
entre estos, ya que cada uno tiene caracter diferente.

La importancia de uno de estos elementos frente a
otros, depende del contexto plastico en el que participe
dicho elemento. La definicion clara de la forma en la
composicion, respalda el contenido del mensaje que se

desea comunicar.

Ejemplo de Lenguaje visual

.5 hisefio Grdfico

Por introduccién diriamos que el disefio grafico es la
disciplina que se ocupa de satisfacer necesidades de difu-
sidn y de comunicacién masivas a través de implemen-
tacién de imAgenes visuales. Constituye el proceso de
seleccidon de formas, color, tipografias y composicién que
difundan la informacién e identifiquen el objetivo del que
comunica. Es indudable que, en situaciones limite, el
disefio puede constituir el mensaje principal de la pieza
disenada, puede, legitimamente, ocupar el lugar del
significado y hablar de si mismo a través de los soportes

gue concibe.




En forma paradigmatica, el disefioc del mensaje es
invisible a la mirada del receptor, que registrara los rasgos
significativos, comunicativos, de la pieza como atributos
naturales, intrinsecos de esta. No todo el disefio debe
necesariamente obrar de modo transparente, andnimo, pero
el anonimato del disefio es, en la mayoria de los casos,
condiciéon de eficacia de la comunicacion. El disefho sbélo
debe ser evidente a través de sus efectos finales. Como las
gafas que facilitan la lectura en la estricta medida en que
su usuario olvide que las tiene puestas.

La frase de Macluhan “el medio es el mensaje”, ya
originalmente equivoca, ha multiplicado esto a través de la
utilizacién libre y abusiva que de ella se ha hecho. Pues ha
servido tanto para denunciar la crisis como para festejarla;
ha aportado un esquema interpretativo de la cultura de una
época, presa de su propio esquema. Para contrarrestar a
Macluhan y fundamentalmente a los usos intencionados de
sus palabras podriamos apelar a aquel proverbio chino
maralizante, que prescribe “merece quedarse ciego quien
vea los hilos de las marionetas”.’

Disefiar es un acto humano fundamental; ya que se
disena toda vez que se hace algo por alguna razén definida.

Esto significa que casi todas las actividades que
realizamos tienen algo de disefio; por ejemplo elegir et
color para una habitacién hasta la forma de vestir. Para
definir formalmente al disefio, se puede decir que: Disefio
es toda accion creadora que cumple con una finalidad

Crear: significa “hacer algo nuevo a causa de alguna
necesidad humana, ya sea personal o de origen social. Se

4 GILLIAM SCOTT, Robert. Fundamentos del Disefo, pag. 14

5 IBIDEM 4.

cataloga a la necesidad humana como la causa primordial,
aqueila sin la cual no habria disefio.”®

La necesidad humana da un cardcter particular al
disefio, por lo que los disefios no van a ser iguales entre si;
es decir, en todo disefio la creatividad es diferente.

Creatividad: surge de una crisis, un problema o bien una
necesidad. La creatividad consiste en obtener una nueva
vision sobre lo que ya existe y que todo el mundo conoce,
esta nueva visién la captamos a través del pensamiento
légico racional.

La creatividad en el disefio grafico surge en el momento
en que le significa (gusta) al usuario o al perceptor. Para
que se de esta significacion se necesita de la forma que es
el medio para dar esa significacién; es importante que
antes de obtener la forma se conozca la funcién que debera
cumplir el disefio.

La creacién no existe en el vacio, sino que forma parte
de un esquema humano, personal y social. Es asi que en el
disefio, la comprension intelectual no llega muy lejos sin el
apoyo del sentimiento. Este sentimiento se va a dar en
forma diferente en cada persona, y cambiard segin el
sentido comin y la cultura de cada una de las personas o
grupos de personas.’

Se puede decir que el disefio grafico esta interre-
lacionado con la estructura cultural de cada lugar, de ella
depende que cambie o no de manera drastica el concepto
de disefio. La mayoria de las personas toman al disefio por
la forma en si, no por la funcién y por el significacién que



ese disefio lleva implicito; por lo tanto se deheria de decir
que el disefo es:

* Objetivo
o Intencional
® Voluntario

e Manipulador

Dentro del disefio se pueden plantear dos problematicas
importantes, una de ellas es, como se puede distinguir un
acto creador, y la otra es si el disefio logra o no con una
finalidad.

El disefio grafico se emplea en la comunicacion en
general como un recurso para la representacidon fisica de
cualquier idea. En nuestro tiempo, junto al lenguaje
hablado y escrito, los simbolos graficos se han convertido
en medios de entendimiento indispensables. El disefio es
una herramienta para que el cliente se identifique y
adguiera un producto o servicio, que a su vez, se apoya en
el lenguaje de simbolos simples y comprensibles en
cuatquier nivel, tanto cultural como social y sin importar el
grado de sensibilidad de las personas. El disefo no tiene
como anico objetive la comunicacién de mensajes,
eventos, ideas y valores de todas las formas visibles; esto
es sdlo una parte de su labor. En realidad el objetivo del
disefio grafico es cubrir una necesidad por medic de una
forma y de una funcién para darle asi una significacién del
disefioc mismo al cliente o consumidor. EL disefio debe
cumplir con una funcién especifica para que le lleque al
perceptor de acuerdo con sus necesidades especificas. La
necesidad de cada uno de los disefios la marca la cultura;
dicha necesidad es ta que le da un caracter de voluntario al
disefio, yva que la marcan las personas de acuerdo a su
educacion y clase social.

e.5.1 Proceso de hisefio

Conforme al apartado anterior es importante hacer notar
que el enfoque de comunicacién del proceso de disefic en
general, contiene dos principios fundamentales:

Principio A: El disefio no es el producto o el lenguaje, no
es la manifestacion de las formas visuales, sino que es el
proceso que conduce a la obtencidn de producto o del
mensaje.

Principio B: No todas las formas de disefio son comunicacion.

De acuerdo con el primer principio podriamos decir que
el disefio no es exclusivamente la expresién final de formas
visibles, sino la planificacion y el proceso de creacién y
elaboracion por medio del cual el diseiiador traduce un
propésito en un productc o en un mensaje, y dan como
resultado dicho proceso.

“Tradicionalmente se consideran “disefios” a los apuntes,
los esbozos y bocetos, los dibujos y también a los objetos
caracterizados por un cierto componente estético. Pero un
dibujo, no es un disefio, sino un dibujo, y una silla no es un
disefio, sino una sitla; esto nos lleva a la idea moderna de
“disefio”, que es el hecho de que, ya se trate de un dibujo
o de un objeto, estos nacen de un proceso, un plan mental,
un “programa” o “proyecto”, que incluye una estrategia del

. b
mismo
El disefio es un proceso desde que se inicia la concep-

cion del trabajo hasta su formulacidn final, pasande por las
hip6tesis tentativas del disefiador. Se dice que el disefioc es

6 COSTA, Joan. Imagen Global, pdg 35
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lo que podemos concebir como una ingenieria interna de la
elaboracién y puesta en forma del mensaje o del producto.

Al proceso de disefio no se le considera lineas a seguir,
sino un proceso interactivo. Porque es un constante
regresar al principio o alternativamente a las etapas
intermedias, hasta conseguir con certeza, la consistencia
de la solucién que se estd desarrollando.

El segundo principio nos dice que: No todas las formas
del disefio son comunicacién. Es una afirmacién que nos
permite hacer la distincion entre el disefioc de objetos
técnicos y el disefio de objetos visuales.

Con frecuencia citamos al disefio arquitectbnico e
industrial, por ejemplo: un autobds, un edificio de hospital
o una batidora doméstica comunican algo; lo cual no es
exacto.

Con respecto a estos ejemplos, podriamos decir que un
autobds, un edificio de hospital o una batidora doméstica
en primer lugar son sistemas o Gtiles que han sido creados
con propésitos funcionales muy determinados: transportar
personas, atender enfermos y preparar alimentos.

En segundo lugar y con un punto de vista formal, estos
objetos significan, y somos nosotros, el hombre quien
pProyecta ideas sobre ellos. En el universo humano, todo
significa, pero no todo comunica.

Es asi que en forma contraria a los ejemplos anteriores
de un autobds, un edificio de hospital o una batidora

doméstica, los cuales son esencialmente objetos técnicos,
por ejemplo un semaforo, o la sefalizacién de un hospital
o bien un cartel que anuncia una batidora son basicamente
mensajes y en una forma especifica ellos han sido creados
para comunicar, es decir para poner en conexiéon una fuente
emisora de informacién y un receptor por medio de la
transferencia del mensaje.

La funcién de los mensajes es transmitir informacién
acerca de algo, que puede ser, por ejemplo, la circulacién
urbana, los servicios médicos o las presentaciones de un
electrodoméstico.

Concluiremos este punto de acuerdo con Joan Costa que
menciona las etapas del proceso creativo de Disefio:

“I. Informacién. Documentacién. Recoger datos. Pliego
de condiciones o lineamientos.

II. Digestién de datos. Incubacién del problema.
Maduracién. Elaboracién subsecuente. Tentativas a nivel
mental difuso.

III. Idea creativa. Iluminacién. Descubrimiento de
soluciones originales posibles.

IV. Verificacién. Desarrollo de las diferentes hipétesis
creativas. formulaciones. Correcciones.

V. Formalizacién (“puesta en forma”). Visualizacién .
- P .. N .. 7
Prototipo original para su reproduccién y difusion.”

7 IBIDEM (6), pag. 107



¢.5.2 Elementos de Miseiio

En alguna forma todo mundo interviene en et disefio,
desde el momento en que se tiene que definir el color para
una habitacién, cuando se elige una textura, forma, color,
combinacién, etc. Es el todo cotidiano que hace decidir en
funcidn del disefo.

EL disefio grafico es encontrar la mejor solucién a un
problema con las limitaciones del mismo; el color, la nece-
sidad especifica, el costo y el tiempo.

El disefio como necesidad, debe ser considerado como un
instrumento de organizacién, un medio para explicar ideas
v un método para implementar sequridad y eficiencia, actda
en respuesta a necesidades humanas, el diseiio facilita la
comunicacién, ayuda a gque la gente entienda la
informacion que le da un mensaje.

Dentro de esta parte de la tesis podemos sefialar un
punto de vista clave para distinguir un artista de un
disefiador grafico; el disefio grafico no es un arte . EL
artista tiene la expectacién de una sola persona (él mismo);
disefiador grafico tiene como espectadores a muchas
personas.

“El artista resuelve su necesidad de expresién, mientras
gue el disefiador resuelve las necesidades de muchas
personas”®. En muchas ocasiones el disefic se ve como un
arte y viceversa, lo que sucede es que los materiales y las
técnicas son similares, y los dos resuelven aspectos visuales
pero el artista se satisface a si mismo, mientras que el
disenador debera satisfacer las necesidades de comunica-
cién a un grupo de personas. EL disefador deberd expresar

8 IBIDEM (6), pag 14

graficas en forma clara y dar a entender con esto, las
caracteristicas de un producto o de un servicio.

¢.5.2.1 Elementos Conceptuales

Los elementos conceptuales no son visibles. No existen
como tales, pero parecen estar presentes. Por ejemplo,
creemos que hay un punto en un angulo de cierta forma, que
hay una linea en el contorno de un objeto, que hay planos
que envuelven un velumen y que el volumen, ocupa un
espacio.

Estos puntos, lineas, planos y voliomenes, no estin
realmente ahi, si lo estuvieran dejarian de ser elementos

conceptuales.
Dentro de los elementos conceptuales, se encuentran:

Punto: Un punto indica posicién, no tiene largo ni
ancho, no ocupa una zona del espacio. Es el principio y el
fin de una linea y es de donde dos lineas se encuentran o
cruzan. (Fig.1)

. (Fig. 1)

Linea: Cuando un punto se mueve su recorrido se
transforma en una linea. La linea tiene largo pero no ancho;
tiene posicidon y direccién. Esta limitada por puntos y forma
los bordes de un plano. (Fig. 2}

(Fig. 2)
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Plano: El recorrido de upa linea en movimiento se La textura visual es la representaciéon ilusoria de la

convierte en un plano. Un plano tiene largo y ancho, pero textura tactil. Es estricta y completamente bidimensional.
no grosor; tiene posicién y direccién. Estd limitado por La textura visual puede ser vista por el ojo aunque pueda
lineas y define los limites externos de un volumen. (Fig.3) evocar sensaciones tactiles.

- Esta textura no sélo tiene la capacidad de verse, sino

también de sentirse. La textura tactil sobresale de la
(Fig-3) superficie bidimensional y se acerca a un relieve tri-
dimensional.

Volumen: El recorrido de un plano en movimiento se

convierte en un volumen. Tiene una posicién en el espacio La textura tactil se encuentra en cualquier tipo de
y estd limitado por planos. En un disefio bidimensional el superficie y esto es porque se puede sentir; es asi que
volumen es ilusorio. (Fig.4) cualguier papel o pintura, por liso o rugoso que sea,

podemos percibirla a través del sentido del tacto.

¢.5.2.¢ Elementos de relacién

Textura: La textura se refiere a las caracteristicas de la

superficie en una figura o en un plano. Todo plano o figura Este grupo de elementos gobierna la ubicacién y la

tienen una superficie y esta tiene ciertas caracteristicas las interrelacion de las formas de un disefio. Algunos pueden

cuales se pueden describir como suave, rugosa, aspera, lisa ser percibidos, como la direccién y la posicién; otros

o decorada, opaca o brillante, blanda o dura. pueden ser sentidos, como el espacio y la gravedad.

La textura constituye el elemento morfoldgico Direccién: La direccién de una forma depende de cé6mo

superficial y por ello normalmente es asociado al colory en esta relacionada con el observador, con el marco que la
~-—=f - - - --ocasiones al plano.-- -——- - oS —o o immemn— et s o s —egntieneTo  conotras formas cercanas. T T T T T -
%‘ La textura se puede clasificar principalmente en dos -

categorias: la textura visual y la textura tactil. .




Posicién: La posicion de una forma es juzgada con
respecto al cuadro o a la estructura del disefio.

Espacio: Las formas de cualquier tamafio ocupan un
espacio; y este puede estar ocupado o vacio. Asi como
puede ser liso o ser ilusorio para sugerir su profundidad.

m

Gravedad: La sensacion de la gravedad no es visual, sino
psicoldgica. Atribuimos pesadez o liviandad, estabilidad o
inestabilidad a formas o a grupos de formas individuales

|
x @

¢.5.2.] Clementos Prdcticos

Los elementos practicos se encuentran muy dentro de

todo diseiic, y son:

Representacién: Cuando una forma se deriva de la
naturaleza o del mundo hecho por el hombre, es una forma
representativa. Esta representacién puede ser de tipo
realista, estilizada o semiabstracta.

Significado: El significado en el disefio, se hace presente
cuando transporta en s mismo un mensaje.

Funcién: La funcién se hace presente cuando un disefio
debe servir para un determinado propdsito.

¢.5.] Pormas Bisicas

Existen manifestaciones evidentes por medio de la
arqueologia de que el género humano poseia en forma
innata la geometria. Los principales vestigios de signos
iguales han sido encontrades en distintas regiones de la
tierra; y se cree que los significados eran similares entre las
distintas razas y en las distintas épocas.

Estas son tres:
El cuadrado, el tridngule y el circulo.

El cuadrado: Al estudiar la figura 32, se puede observar
las principales caracteristicas de este signo; es un objeto
simbdlico; un espacio cerrade por cuatro lados iguales v es
un simbolo asociado con la proteccion.

En los tiempos antiguos se utilizaba esta forma para
representar la superficie terrestre al mismo tiempo en que
indicaba los puntos del espacio. En cultura China el
cuadrado lo utilizaban para la representacidn de los puntos

cardinales.

et
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Cuando el cuadrado empieza a perder su forma,
comienza a parecer un paralelogramo y el observador se da
cuenta de inmediato de las diferencias existentes entre sus

lados.

Un paralelogramo es reconocido como tal, si lo largo de
una dimensidn de un lado no es menor que la mitad de
otro; de un paralelogramo se forman dos cuadrados cuando
por el punto central pasa una linea divisoria (Fig. 33).

Cuando el cuadrado esta sostenido en una de sus
esquinas se puede apreciar una figura de lineas oblicuas
(Fig. 34). Este es un signo que por su forma tlama la
atenci6én; esta posicién es evidentemente intencional, por
lo cual se utiliza como fondo para sefales de transito.

(Fig.32 )

(Fig.34 )

El Triangulo: El triangulo es una superficie plana que
tiene tres lados y por lo tanto tres dngulos y tres vértices.
Es la figura mas simple de los planos, pues deben ser tres
lados minimos para constituir un plano. Durante siglos la
gente creyd que el tridngulo tenfa algdn significado
espiritual y representaba un simbolo poderoso.

Cuando se menciona al tridngulo siempre se piensa en él
con relacién de vertical y horizontal (Fig. 35). Cuando el
cuadrado se encuentra sostenido en el vértice la forma
triangular se hace presente; este signo se corta en el
subconsciente del observador, en forma vertical u
horizontal. (Fig. 36)

Cuando el triangulo se coloca sobre uno de sus vértices
de manera vertical, se le da un caracter direccional con
movimientos horizontales en lugar de verticales. Por el cual
el tridngulo se utiliza muchas veces como una sefial de
direccién, esto sucede cuando las direcciones son en forma
horizontal; izquierda o derecha (Fig. 37)

Cuando los requerimientos de direccidn son hacia arriba,
abajo o rectos (Fig. 38) causan confusion. (Sélo en los
elevadores la posicién vertical del tridngulo tiene una clara
percepcién del movimiento arriba y abajo)

Los triangulos en posicién horizontal son la forma ideal

~ (Fig:3zy — ~— — ~— ~—como fondo-en senhales-(en carretera); porque son simétri--

cos. El triangulo con base horizontal da la impresién de
estabilidad y permanencia (Fig. 39)

EL triangulo gue se sostiene sobre su vértice tiene una
caracteristica muy variada; es un simbolo de accidn y
también se utiliza para indicar escalas. La primera posicién
de este signo es amigable; mientras que la segunda mas
bien tiene que producir una reaccién de alarma. (Fig. 40 )
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El Circulo: Al estudiar este signo se puede observar que
s6lo tiene una dimensién, su radio o diametro y localizado
por un punto, su centro. (Fig.41)

En épocas antiguas, ciudades como Bagdad se empe-
zaron a construir en circulo; las construcciones de los arcos
y los anfiteatros antiguos se basaban en circulos y
semicirculos , durante la época medieval, recordemos la
famosa mesa redonda del Rey Arturo, donde no se distin-
guia el poder y todos tenian una igualdad sobre las
decisiones del reino. El ecuador de la tierra es un circulo asi
como la luna y el sol, definitivamente el circulo es una
forma interrelacionada con la naturaleza y psicoldgi-
camente constituye un elemento ligado con unidad e
igualdad.

En la lWinea del circulo el observador encuentra una
eterna repeticién; es decir sin principio ni fin alrededor de
un centro invisible. Lo anterior se puede comparar con la
idea del curso del tiempo, el cual proviene de alglin lugar y
no tiene fin.

Para los humanos primitivos, el circulo fue con certeza
el simbolo mas importante debido a su asociacién con el
sol, la luna y las estrellas.

Al mirar un circulo trae a la memoria algan objeto
conocido; el orden en que aparecen los objetos semejantes
al circulo que son faciles de reconocer sin que tengan la
idea de volumen, como el sol y la luna.

El circulo se considera también como un simbolo de

protecciéon a las influencias externas.
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Se debe hacer énfasis en que la invenciéon de la rueda
que fue de suma importancia para la humanidad, porque
desde su invencidén y a través de la historia humana el
circulo se ha convertido en un simbolo de movimiento. El
movimiento no es como el de una flecha que vuela libre a
través del espacio; pero en forma mas directa es como una
rueda que se mueve por si misma en vehiculo en
movimiento. (Fig. 42)

EL hecho de que el circulo no tenga un inicio o un final
determinado (e da al movimiento un caracter de
inseguridad. La direccién de la rotacién esta influenciada
por el movimiento de las manecillas del reloj. (Fig. 43}

(Fig. 41)

(Fig. 42 )

(Fig. 43 )

.54 Ealor

De todos los elementos con los que cuenta un disefiador,
el color si no el mas importante, si el mas interesante, ya
que el color tiene afinidades intensas con las emociones;
estd cargado de informacién, ademas de ser una de las
experiencias visuales mas penetrantes, mas alin que las
figuras. EL color es un factor clave para la mayoria de las
imagenes que constituyen elementos familiares en el
campo del disefio grafico.

Para Alann Swann el color es quizi el elemento grafico
mas inmediatamente identificable, diferenciando de la
competencia al diseifio de un producto o de un servicio. ElL
color tiene una gran capacidad de identificacion, es por
esto que algunas marcas utilizan los mismos colores para
los empaques, envases, promociénales, esto es lo que se le
denomina el stay dress (Fig. 44), por medio del cual
reconocemos un producto visualmente.

“El color no es en absoluto la cualidad del material de
ofrecer al aspecto del color”.’

Al observar un objeto, este no tiene en su material un
color fijo, sino mas bien relativo. “El aspecto cromatico del
material es el llamado color del-cuerpo-".g

El color sélo nace cuando el estimulo del color motiva al
drgano de la vista del contemplador a producir la sensacién
del color. En caso de que no exista un contemplador o este
fuese ciego no hay posibilidad de que se produzca el color;
ahora bien, si el contemplador fuera acromatépico, la
sensacién del color seria otra.

8 KUPPERS, Harald. Fundamentos de la Teoria de los Colores, pig 102

9 IBIDEM (1), psg. 107



(Fig. 44) Stay dress de Marlboro
(Permanencia de vestido)

El color s6lo existe como impresién sensorial de
contemplador. Se le considera al poder de absorcién que
tienen el material como el color propio del cuerpo y a la
composicion espectral de un haz de luz como su color
luminoso. En realidad, el poder de absocrcién s6lo es una
cualidad latente y los rayos de luz, s6lo son sus trans-
misores. En sentido estricto, el color s6lo es producto del
6rgano de la vista; es sensacion del color.

Dentro del color es importante conocer el significado de
algunos conceptos acerca del color:

Colores Sélidos: También conocido como color de un
cuerpo, al aspecto del color de la materia, o del matenal.
EL color solido es la propiedad que tienen las materias de
mostrar un color especifico con la iluminacién correspon-
diente. La diferente estructura de ta materia es la causa por
la cual diferentes materiales refiejan o absorben Lla misma
luz de forma distinta. EL color s6lido es visible debido a que

la luz que un objeto refleja hacia el ojo se distingue de la
iluminacién general por su composicién espectral.

Color Luz: Significa el aspecto del color de la emisidn
de una fuente de luz y se produce a causa de la distinta
composicion espectral de la luz.

Estimulo del color: Son ondas electromagnéticas
visibles que producen un efecto de visién en un ser viviente.

Sensacién del color: Es la experiencia o impresién
cromatica que se produce en el cuerpo del observador en el
momento de ocurnir el proceso de la vision mediante el
estimulo de color. Por lo tanto la sensacién de color es el
resultado de un proceso fisiolégico.

Clasificacién de los Colores

A partir de mezclar los colores entre si, se obtienen una
-
gran variedad de matices y colores los cuales se pueden
clasificar en:

* Colores Cromaticos: Son todos los visibles del espectro
solar que nos producen sensaciones de color, siendo los
principales el amarillo, rojo, magenta, cian, verde y violeta.

Todo color cromatico posee caracteristicas tonales;
matiz, intensidad y valor. Estas caracteristicas nos permiten
hacer claras diferencias de cada unoc de los colores
existentes en la naturaleza.

*Colores Acromaticos: Son los colores neutros ( blanco,
gris y negro). Estos colores producen sensaciones y aungque
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no poseen vibraciones cromaticas influencian la visién

como lo hacen los colores cromaticos.

*(Colores Complementarios: Son aquellos colores que al
mezclarse, en el caso de la luz, dan la sensacién del color
blanco y la sensacion del color negro la dan los colores
pigmento.

La luz blanca la dan todos los colores del espectro, que
a su vez se pueden descomponer en tres principales: rojo,
verde y azul. Los colores pigmento son el magenta, el cian
y amarillo, en su mezcla conformaran el negro.

Los colores complementarios dan los colores mas fuertes
y se tornan molestos si se miran prolongadamente. Si uno
de los colores domina, el otro es suplementario.

eColores Analdgicos: Son adyacentes en el circulo
cromatico y que tienen cierto grado de afinidad; por
ejemplo. amarillo y verde, ambos tienen amarillo y estan
colocados uno cerca del otro en et circulo cromético y
hacen semejanza o analogia. Estos colores pueden
mezclarse en varias proporciones y asi obtener varios
matices con los pocos colores usados.

Hay matices que contienen el mismo color base y no son
analogos; por ejemplo el verde y el naranja, ambos tienen
amarillo, pero no son analogos porgue el naranja tiene
magenta y este a su vez es complementario de verde, por
lo tanto, naranja y verde hacen contraste y no analogia. La
modulacién de los colores analogos soto va desde un color
vecino a la izquierda y derecha del matiz elegido. (Fig. 43)

Amarlllo ~

*Colores Frios: Son todos los colores que tienen vibra-
cion particular de azul. No producen sensacién de frescura
o frialdad. Sugieren la distancia y
Opticamente dan la sensaci6én de alejarse (Fig. 44)

*(olores Calidos: Son los matices que tienen vibraciones

Rojo . Vioista

@

Vards

Ubicacién de los colores
complementarios
ejem: Magenta -Verde

Amarilia

Yeorde . _ _» -MNaranja

Azul . Rojo

Violsta

(Fig. 44 )

del rojo. Los colores calientes nos dan la sensa-cion de
cercania y tienen efectos estimulantes. (Fig. 45)

Amarllio

Varde . T Naranjs

| T

Azxul . \ — Rojo

Viclsta

(Fig. 43 )

Amarlito

v-m. w - Naranja
Azul . g

Violeis

(Fig. 45 )

la expansién.



Colores Luz y Pigmento

ElL color como tal va a depender fisicamente de una
determinada longitud de onda, y esta relacionada con lo
referente a la absorcién o rebote de las radiaciones lumi-
nosas con el objeto o material.

Existen dos teorias acerca del color; la primera es la
sintesis aditiva, también denominada “color Wz". Y la se-
gunda teoria es la sintesis sustractiva o del color pigmento.

Color Luz

La luz blanca es una combinacién de todos los colores
del espectro, pero éste se puede descomponer en tres colo-
res basicamente, rojo, azul violeta y verde.

Estos tres colores combinados en las mismas propor-
ciones producen el blanco, por lo que se llaman colores
aditivos y al combinar estos tres colores en diferentes
proporciones conseguimos cualquier color del espectro.

Cuando dos de estos colores se adicionan o sobreponen
se produce entonces un color mas clare conocide como
secundario

Color Pigmento

Mientras la luz transmitida es aditiva, la luz reflejada es
exactamente lo opuesto, es sustractiva.

A los colores pigmento también se les conoce como
colores sustractivos; esto es porque cuando se sobreponen
colores claros, forman colores mas obscuros ya que
absorben una mayor parte del espectro de la luz gue
ilumina,

RGB
COLORES LUZ

COLOR PIGMENTO

Estos dos diagramas muestran la diferencia entre el color en
la luz y el coler en el pigmento. Cuande se mezclan los tres
colores primarios de la luz, el resultado es blanco y cuando
se mezclan los tres colores prigmento, el resultado es negro.
{Debido a las limitaciones en la impresién de los colores, los
tonos gque aqui se muestran no son enteramente precisos.)

Los colores pigmento son el resultado de la combinacion
el proporciones iguales de los colores primarios aditivos, es
decir, el rojo y el verde resultan el amarillo, el verde y el
azul dan el cian; y el azul y el rojo dan el magenta. Por lo
tanto los colores pigmento o sustractivos, son el amarillo,
el cian y el magenta y la combinacién de los tres colores
van resultaria el negro, si nosotros lo intentaramos, la
impureza que se da en los pigmentos, no nos permitiria
lograrlo pues nos resultaria un café oscuro.

Colores Complementarios

Los colores complementarios son mas facilmente com-
prensibles y explicables si se observa el circulo cromatico.

En base a este circulo se puede decir gue el color com-
plementario al rojo es el cian, ya que el complementario de
un color es el que se encuentra en posicién completamente
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opuesta el color elegido, es asi que el complementario det
verde, el magenta y el compilementario del violeta es el

amarillo y viceversa.
Cualidades Tonales

Entre la oscuridad y la luz, existen mdltiptes y sutiles
variaciones. Las variaciones de la luz, es decir el tono,
constituye una complicada informacién visual del entorno.
EL tono es uno de los mejores instrumentos que posee el
disefiador para indicar y expresar la dimensién carac-
teristica de su entorno.

El tono: Es la variacién que tienen un color o matiz, al
afiadirle el blanco o negro. El color el el resultado del tono
sumado a un elemento cromético, es expresivo y emotivo;
y tiene tres cualidades principales:

Matiz: Es el color mismo; cualquiera de los colores del
espectro. Cada matiz tienen caracteristicas propias; son
tres los matices primarios o elementales; el amarillo, el
magenta y el cian y cada primario representa cualidades
fundamentales.

Valor: Es el nombre que se le asigna a la claridad u
oscuridad de tonos, la cualidad correspondiente a la luz es
la tuminosidad o brillo. El valor significa realmente la
cantidad de la luz que puede reflejar una superficie.

S5i se crea una escala el color blanco estaria en el
extremo superior y el negro en el inferior. Todos los demas
tonos acromaticos y cromaticos se encuentran en puntos
intermedios.

Intensidad: Corresponde a la sustraccion del color. Se
refiere a la pureza de un color respecto al gris. EL cotor
saturado es simple, casi primitivo.

Cuando el matiz contiene algin color neutro (el negro,
gris o blanco), se dice que su intensidad esta neutralizada
o reducida. Los colores menos saturados tienden hacia una
neutralidad cromaéatica e incluso a un acromatismo y son
sutiles y tranquilizadores.

Cuando mas intensa o saturada es la colorizaciéon de un
objeto visual, mas cargado esta de expresidon y emocién.

Psicologia del Color

En la comunicacién visual, es muy importante el
estudio de la potencia psicolégica del color, para poder
aplicarlo como un poderosos factor en la atraccién y
seduccion de los mensajes visuales.

La psicologia también ha demostrado el poder del color
para crear diferentes estados de dnimo.

Los efectos derivados del usc del color se pueden
clasificar en directos, indirectos y simbélicos:

Efectos Psicolégicos Directos

Se refiere ha sensaciones de pesadez y ligereza, alegria
o tristeza y calor o frio. En general se ha concluido gue los
colores vivos son mas alegres y los obscuros mas tristes;
los colores calidos son dinamicos y exitantes, en tanto que
los frios son calmantes y sedativos.



Efectos Psicoldgicos Indirectos

Se originan el relaciones afectivas él animo y asocia-
ciones subjetivas generadas por experiencias personales

con el color.
Efectos Psicolagicos Simbélicos

Son el resultado de uso en las artes, principalmente en
la pintura y en la literatura. Por ejemplo, el amarrillo ha
sido asociado con la luminosidad y el oro; el negro con el
miedo y la muerte; el violeta con lo mistico, etc. Sin
embargo esto difiere también del entorno cultural en el que
se aplique.

En cualguiera de los tres niveles de expresion del
mensaje visual; representacién, abstraccién o simbolismo,
el uso adecuado de los colores puede fortalecer el mensaje.
Cada uno de los colores que existen en la naturaleza,
transmiten significados y asociaciones diferente; pero
ademas de ellos, su correcta utilizacién, puede atraer la
tension y ayudar al recuerdo. El color es una herramienta de
énfasis, cuando las cosas son acompafiadas por el color son
recordadas con mayor facilidad, ya que el color tiene una
larga permanencia en nuestra memoria. Retomando los
efectos derivados del uso del color citaremos algunos
ejemplos, sefialando de antemano que todos estos valores
podrian variar, dependiendo de que momento, entorno
social y cultural estemos hablando.

Rojo
Efectos psicolégicos directos: Sus rayos penetran en los

tejidos, aumenta la tensidn muscular por lo que provoca
una circulacidon acelerada y una respiracion mas intensa.

Efectos psicolégicos indirectos: Vitalidad, accion; es de
gran influencia en el estado de animo.

Efectos psicolégicos simbolicos: Evoca al fuego, pasidén y
vitatidad. Color de los sentimientos.

Asociaciones positivas: Dinamico, extrovertido, vivo,
ambicioso, calido, apasionado y excitante.

Asociaciones negativas: Fuego, accidentes, guerra y

peligro.
Amarillo

Efectos psicolégicos directos: Estimula la vista y los
nervios. En tonos cdlidos calma ciertos grados de
sobreexcitacién nerviosa, por lo que se llega a emplear en
el tratamiento de la psiconeurosis.

Efectos psicolégicos indirectos: Provoca alegria, buen
humor y ternura.

Efectos psicolégices simbélicos: Color de la luz de sol v
del fuego; de la vida, la accién y el poder. Significa también
oro, fuerza de voluntad y estimulo.

Asociaciones positivas: Active, enérgico, dinamico,
fuerte y arrogante; color intelectual, intuicién vy
pensamiento

Asociaciones negativas: Significa ira, cobardia y envidia.

Azul

Efectos psicologicos directos: Disminuye la tensién
muscular y la presidon sanguinea; baja el pulso y la
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intensidad de la respiracidn. Color calmante recomendable

en grandes Areas pues no causa fatiga a los ojos.

Efectos psicolégicos indirectos: Cotor fresco, ligero y
aéreo.

Efectos psicolégicos simbélicos: Color del cielo y del
mar, por lo que se relaciona con el infinito y la profun-
didad, simboliza inteligencia, pensamiento y sabiduria,

inmortalidad y nobleza.

Asociaciones positivas: Recogimiento, descanso, verdad,
sabidurfa e inmortalidad.

Asociaciones negativas: Frialdad, desesperacion y tristeza.

La atraccién visual que ejercen los colores

El poder de atraccion de un celor no solo depende de el
mismo, ni tampoco de su luminosidad, sino también de los
efectos psicolégicos que automaticamente producen al ser

percibidos.

La atraccidén se halla vinculada directamente con el
fen6meno de la atencién, siendo esta de dos tipos:

* Atencion voluntaria o activa

® Atencion involuntaria o pasiva

La primera se refiere a la accién de dirigir nuestra
mirada y nuestro interés conscientemente hacia cierto
obje-to. Y la segunda, es cuando un objeto despierta
nuestro interés en contra de nuestros deseos. Las personas
tienden a notar las cosas agradables y evitar mirar las
desagra-dables,

Un objeto observado no atrae directamente nuestra
atencidn, pero se conecta en nuestro subconsciente debe
prestar su atencién a cierto objeto. Cuando las combina-
ciones de los colores son agradables y su uso son gene-
ralmente las preferidas; atraen nuestra atencién y por
consiguiente causaran expectacion.

Se han efectuado estudios para conocer cuiles son los
colores que el ojo capta mas facilmente. EL experimento
consistia en mostrar a un grupo de personas una superficie
en varios colores por una fraccion de segundo utilizando
aparatos especializados.

Se les pidid a las personas que indicaran el primer color
que habia percibido. En orden de se citaron de la siguiente
manera:

1¢ Amarillo

29 Anaranjado

3° Rojo

4° Verde



Preferencias del Hombre hacia el color

Es evidente que las personas tengan ciertas preferencias
hacia los colores. Esta varia de un color a otro de acuerdo
al objeto y su superficie. Hay sin embargo, otros factores
que influyen sobre el individuo: el temperamento, edad,
sexo, cultura y clima.

El ser humano presenta dentro de su ciclo de vida
diversas preferencias, siendo asi que en la infancia y
juventud prefiere los colores claros y brillantes. A medida
que el individuo avanza en afios se inclina por los suaves
de menor intensidad.

Las preferencias también dependen del estado de salud,
el caracter, del temperamento; asi como la asociacién
individual, positiva, y negativa. Esta simpatia y aversiones,
son sin embargo, de naturaleza personal.

Encuestas realizadas por la Universidad de Columbia con
grupos de personas sitlian la preferencias del color en este
orden.

1° Azul 2° Rojo
3° Verde 4° Violeta
5° Anaranjado y amarillo

en igual proporcién

Et orden de los primeros cuatro colores fue el mismo en
personas tanto del sexo masculino como del sexo femenino,
mientras que los primeros eligieron el naranja en quinto
lugar y el amarillo en sexto, el grupo de mujeres
entrevistadas antepuso el amarillo al naranja.

De estas experiencias se deduce este orden de prefe-
rencia entre adultos:

Sexo masculino Sexo femenino

1° Azul Rojo

2° Rojo Violeta
3° Verde Verde
4° Voleta Azul

5¢ Naranja Naranja
6° Blanco Blanco
7° Amaritlo Amarillo

Los jovenes determinaron sus preferencias por los
colores calidos y las personas de edad madura por los frios.
En cuanto a las preferencias infantiles se obtuvo el orden
siguiente: 1° Naranja 2° Rojo
3° Violeta 4° Azul

Inclinandose los nifios por los colores de la gama céalida

Retencion de los colores

En cuanto a la memoria o recuerdo de los colores y las
formas expresadas haciendo uso de ellos, se sabe que se
debe principalmente al contraste de iluminacién. Cuanto
mas iluminado esté un color, corresponde a un recuerdo
mas vivo de lo que se vio.




II) Tipo palo seco
a) Lineales b) Grotescas c¢) Humanistico

III) Tipo Rotulados
a) Cursiva o Caligréfica b} Gética o gotico negro
c) Trazo Cuadrangular a) Palo Seco

b) Decorativas

Romano: Este muestra gran influencia de la caligrafia
humanista del siglo XV, se podria decir que es de los
primeros tipos romanos que se utilizé por primera vez en
Venecia. Estos tipos de letras se caracterizan por:

* Modulacién: que describe el punto de trazos
donde la linea es mas fina.
e Asiento o tipo de remate.

* Contraste: Variacion de trazo grueso fino.

La personalidad de los tipos depende totalmente de su
modulacion la cual esta relacionada con el origen manual,
esta modulacidon influye asi mismo, con la legibilidad, la
armonia y el ritmo de composicién.

Palo seco: Son caracteres sin rasgo, mondtonas, sin
contraste en sus rasgos y remates. Actualmente reciben el
nombre de "sans" o "sans-serif" también conocidas como

,"grot"_ —— [

Aparecid por primera vez en 1816 en Inglaterra y se le
dié el nombre de Egipcia Inglesa, por esto las vamos a
dividir en: lineales y grotescas, como ya se habia
mencionado anteriormente.

Tipo Rotulacién o de escritura: Cuando nos referimos a
los tipos de Rotulacién, hablamos de la letra gruesa, fina,
decorativa, ornamental, hueca, sombreada, caligraficos de
pincel, caligréfica de plumilla, y muchas otras. Los Tipos de
Rotulacion pueden comunicar todo un mundo de mensajes y
emociones, pueden ser agresivas, pasivas, modernas o
tradicionales, euféricas o tristes, duras o suaves, etc.

El peso

Es la gran variedad e grosor que puede tener cada tipo de
una familia, desde utralight, hasta extrabold, presentan-
dose generalmente en los tipos sans-serif y muy ocasio-
nalmente en otras.

ITC Officina Sans

ITC Officina Sans Bold

Inclinacién

Anteriormente, las tipografias inclinadas o cursivas eran
estilos independientes y no pertenecian a una familia, hasta
el siglo XVI que aparecen las familias con tipos cursivas

.. __como las Garamonds. Por lo general el angulo de tipos

cursivos va de 11 a 30 ° grados y si es bold, serda de 12 °
grados.

ITC Officina Sans

ITC Officina Sans Bold

ITC Officina Sans

ITC Officina Sans Bold



Versalitas

Las familias completas suelen incluir una opcién
ltamada versalita. Esta variante en una familia es atil para
destacar parrafos en los textos. La versalita pura tiene la
misma densidad de su versal y sus trazo verticales y
horizontales guardan los mismos grosores que su respectiva
versa. Por ello, la falsa versalita., que proviene de la
reduccion de su versal, y casi el 87% de su ancho.

ITC OFFICINA SANS

ITC OFFICINA SANS BoLp
Medida
El tamafio de los tipos es totalmente variable y es
medido en puntos, hay que tener mucho cuidado al ampliar
o reducir un tipo ya que éste puede variar y se tendria que

retocar, pero esto actualmente se puede solucionar con el
uso de una computadora y una buena impresora.

ITC Officina Sans 9 pts.

ITC Officina Sans 14 pts.

Anatomia de un tipo

Cada tipo o letra tiene diferentes caracteristicas, es muy
dificil dar una definicidén exacta o de terminologia ya que
diferentes autores dan variados nombres a los elementos de

los tipos, pero se mencionaran los mas comiitnmente emple-
ados.

« Legibilidad

Por legibilidad entendemos la facilidad con la que las
palabras pueden leerse comodamente, a una velocidad
normal de lectura.

Un buen tipo de letra mal empleado puede llegar a se
menos legible que un tipo de letra pobre bien usado.

Al elegir un tipo para texto es importante observar que
las letras sean lo bastante abiertas y claras, y que no
presenten caracteristicas poco usuales, que distraen la
atencion del lector.

Puntos importantes para legibilidad
® Serrif y sans serrif

Se han hecho varias investigaciones para saber cuiles
son los tipos mas legibles; muchos disefiadores coinciden
en que los tipos serrif por sus rasgos mejoran la lectura
debido a las caracteristica especiales de cada letra, ya que
sus terminaciones ayudan a guardar cierta distancia entre
letra y letra, lo que facilita a la lectura y no llegan a ser
mondtonas.

Esto no quiere decir que el texto compuesto con
caracteres sin trazo terminal sea menos legible que otro
por tipos serrif, ya que esto se puede evitar por medio del




jnterlineado, la separacidén de caracteres y este tipo de
letras siendo bien utilizadas, puede ser mas legibles, todo
es cuestién de poner en practica nuestros conocimientos de
disefo.

» Espacio entre letras y palabras

El espacio entre “reducido o amplio” entre letras y pala-
bra serd una base fundamental para la facilidad de lectura.

Si el espacio es reducido se encimaradn unas con otras y
si es demasiado amplio parecerd que las palabras o frases
se fragmentan por esto mismo, es necesario seguir un
patrén generalizado, dependiendo de la fuente que se
utilice.

* Tamaio del tipo

El interlineado es importante para la facilidad del lector,
ya que si el espacio horizontal entre lineas es muy
importante para la facilidad del lector, ya que si el espacio
horizontal entre lineas es muy estrecho o amplio dificulta
la lectura perdiendo la continuidad del texto, por {o general
se recomienda un interlineado de un punto mayor a el tipo
es decir que si el tipo tiene una medida de x de 12 puntos
el interlineado minimo debe de ser de 13 puntos pero no
mas ya que se crearia un cansancio visual en el lector.

* Color

El color es de importancia para el lector ya que una
tipografia sobre una base de color o tipografia de colores
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disminuye la legibilidad, pero es permitida su utilizacién
para la atraccién visual, credndose asi un contraste.

Anatomia Tipogréafica

1. Altura x: Es la profundidad del cuerpo
central de la letra minfscula y se toma
como base ta "x”

2. Ascendente : Es la parte de las letras
bajas o minudsculas que se proionga por

arriba de la altura "x".

3. Desendente: La parte de la letra en
bajas que se prolonga por debajo de la
altura de "x".

4. Fuste o asta: Trazo recto vertical de un
tipo y la parte mas importante.

5. Asta inclinada: Es el trazo inclinado
recto.

6. Asta transversal: Trazo inclinade entre
dos fustes.

7. Barra: Es el trazo horizontal entre dos
hastas.

8. Anillo: Trazo curve completo.

9. Pansa: Trazo curvo incompteto.

10. Patin o trazo terminal: Remate o razgo
final en la terminacién de los fustes que se

presentan en los tipos seriff.

11. Hueco u ojo: Espacio en blanco, dentro
de la letra.

12. Remate: Terminacién del tipo.
13. Linea Base: Es la linea imaginaria sobre

la que descansa el cuerpo "x" de la
tipografia o las maytsculas:



2.5.9 Collage

EL collage es un forma de textura visual, en esta se
adhieren, pegan o fijan trozos de papel u otros materiales
planos sobre una superficie.

Los materiales a utilizar para la realizacién del collage
pueden ser impresos, fotografias, pinturas, tejidos, image-
nes del Web o cualquier superficie ya se a intencional o
accidental, visual o tactil, clasificandose en:

Materiales sin imagenes

Estos tienen el color en forma pareja,por {0 que su
textura es uniforme. Dichos materiales se distribuyen
regularmente sobre la superficie, para lograr con ello una
textura espontinea en la que los contrastes son minimos.

Materiales con Imagenes

Son materiales impresos o con dibujos o imagenes
disparejas o de textura esponténeas, fotografias con
fuertes contrastes de tono o color; hojas impresas, etc,
Estas imagenes se utilizan en forma abstracta en el collage,
sin importar el contenido representativo o literal.

Materiales con Imagenes Escenciales

Las imagenes dentro de los materiales son impaortantes
cuando tienen difinido el contenido representativo o bien,
cuando las imagenes deban mantener su identidad y las
imagenes no deban ser destruidas por el proceso de collage.

Los materiales con imégenes de significado represen-
tativo son casi siempre las fotografias, las cuales pueden
ser cortadas y nuevamente dispuestas o combinarlas con
otros para legrar fines draméaticos o efectos especiales.

Ejemplo
Collage
Alberto Caudillo/Revista Matiz N° 7 1998




Disefio de la portada del Directorio Telefdmico de Ia URAM 1998, en preprensa digital.
una aphcacién practica




3.1 Predmbulo

Dentro de esta investigacion, y especialmente en este
capitulo, cabe mencionar que aunque el Directorio Tele-
fénico, no se denota ampliamente como un libro, si cumple
con las caracteristicas para poder clasificarlo dentro de este
nivel de publicaciones. “Libro. Conjunto de hojas
ordinariamente impresas 0 escritas sujetas todas juntas por

w

uno de sus lados...

Por lo que no se pretende imponer, el que todo direc-
torio se clasifique como un libro, Gnicamente nos referimos
en el caso especifico del Directorio Telefénico de la UNAM.

Otras de las definiciones que son pertinentes mencionar

son las siguientes:

“Cubierta. (De cubierto.) f. Lo que se pone encima de
una cosa para taparla o resguardarla. Parte exterior
delantera que cubre los pliegos de un libro y que suele
reproducir los datos de la portada. Cada una de las partes,
anterior y posterior, que cubre los pliegos de un libro.”™

“Portada. (De Puerta) Frontispicio o cara principal de
cualquier cosa...”

3.2 Importancia de las Portadas

La evolucién de las portadas comienza alrededor del
siglo XVI en donde las portadas de los libros solian

1 ALONSO, Martin. Enciclopédia del Idioma Espafiol, Gredos, Madrid, 1995
vol.2, pag. 287

2 Diccionaric de la Lengua Espafola, Vigésima Primera Edicion, Tomo I
Madrid 1992, pég. 197

decorarse con una ilustracion grabada en madera. Eran casi
siempre dibujos muy trabajados, frecuentemente alegéricos
a los interiores. En ocasiones cumplian sé6lo con una
finalidad decorativa y en muchas ocasiones eran ilustradas
a mano. En el siglo XVII comenzo6 a ser utilizado el grabado
en cobre; lo que solo fue para uso de la realeza. En el siglo
XVII se utilizé el grabado a mano para imprimir ilus-
traciones y texto. Posteriormente, la invencidn de la
litografia en 1886 llega el estereotipo, inventado por
Didot, el cual hace posible la impresidon de tirajes mayores,
toda esta evolucidén de los sistemas de impresién ha dado
a las artes graficas todas las posibilidades que tienen en la
actualidad.

La portada solia ser de piel de buey, ternera, cabra o
puerco. En el siglo XVI empezd a utilizarse el pergamino
blanco. Algunas portadas eran artisticamente labradas al
fuego o talladas en frio con punzdn, otras de oro o plata,
esmaltes e incluso perlas incrustadas. Posteriormente en
tela, magnificamente trabajada.

3 IBIDEM (2), Tomo II, pag. 237
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Ilustracién gque muestra un taller de
encuadernacion en el siglo XV.

Desde mi punto de vista como disefiadora, la portada es
una de las pagina mas importantes de un libro, ya que es
la que marca el estilo, cualquiera que sea el tema del libro,
la portada debe dar un indicio del interior. Es imprescin-
dible el que ella cuente con un disefo atractivo para que
un libro obtenga su efecto publicitario, que consiste en:

* llamar la atencién

= satisfacer las exigencias del lector (en este
caso del usuario).

» despertar la curiosidad del observador y
motivarlo a introducirse en el libro

EL aspecto del libro se determina por el formato, el
volumen, el papel, la portada, la justificacion y la
correlacién entre texto y las imagenes.”La portada esté
destinada a comunicar al lector en forma ilustrada algo
sobre el contenido”". La portada como forma es la sintesis
de tres esquemas:

Funcional
= Expresar algo del contenido
* Transmitir el caracter del libro
* Transmitir su vinculacién con una serie,
pregrama o institucién
Ilustrar el titulo
Proteger el libro
Dar soporte y estructura al libro

4 Reihar Disefio de libros Revista de libros de México N® 9 México, 1987, pag
12

Expresivo
* Hacer que el libro tenga una
estética bien estructurada

Funcién publicitaria

® Llamar la atencién sobre el libro
» Ofrecer un estimulo para la compra

Las ediciones populares se desarrollaron principalmente
en Inglaterra. Sus libros solian estar impresos cuidado-
samente sobre buen papel, con bella tipografia y sélida
encuadernacién. En Francia por el contrario, junto a selec-
tisimas y costosas ediciones de lujo se encontraban
ediciones populares muy risticas.

Actualmente ya no es asi; tanto en Europa como en
América incluyendo México tienen estimables colecciones
con portadas atractivas y de considerable calidad, utilizando
medios de impresidn modernas y plastificados que protegen
con gran resistencia.

Trascendencia de las portadas

Personalmente un libro sin portada es un libro desnudo
ya que la portada tiene como objetivo primordial comunicar
y expresar un contenido: actuar como catalizador de
comprensién én la interaccién entre el mensaje y el lector.

El presupuesto determina el alcance del color y el uso de
la fotografia e ilustracién, los recursos en funcién del
tiempo y personal que puedan asignarse a cada aspecto de
la producciéon editorial. Los métodos de impresién
determinan los plazos.



El buen juicio en las consideraciones de mercado influye
en el disefio de la portada y finalmente, la naturaleza del
material y el pablico lector y en este caso usuario, sobre la
expresion visual.

3.) La visualizacion

La wvisualizacién abarca uno de los actos mas
importantes en el que posee el sentido de la vista; en ella
se dan connotaciones que difieren por los aspectos de los
que dependen la identificacion de los objetivos y de los
aspectos socioculturales

“la vista es veloz, comprensiva y simultanea, analitica y
sintética, con la vista nos son dados infinito de una vez la

s

rigueza es su descripcion

Vivimos dependiendo de la informacioén visual, frecuen-
temente necesitamos su apoyo, por ejemplo, si un Arqui-
tecto hace un proyecto para un cliente que no sabe de la
materia, no le bastarid con explicarle tos planos, necesitara
una maqueta del trabajo para comprender cual serd el
resultado final de la construccidn. Para el ser humano la ex-
periencia visual es elemental; concluyendo, la informacién
visual es el registro mas antiguo de la historia humana y un
ejemplo son las pinturas rupestres; de aqui podemos llegar
a una consideracion importante; los antiguos, dedicaban
tiempo a la pintura de sus hogares y sus templos, con dos
razones, una la de dejar testificado de alguna manera sus
costumbres, actividades o sucesos importantes y otra dar
tributo a sus dioses; con esto nace la comunicacién visual,

5 DONDIS, A Dondis, La sintaxis de la imagen, Espana 1976, pag 14

gue hasta nuestros dias es tan importante como en el
pasado.

Antes entrar en materia, debemos considerar que las
jlustraciones, al ser un medic de representacidon visuat de
los titulos en las portadas, consideraremos los puntos mas
importantes en esta area del disefio:

Tamaiio de Ilustraciones: El disefiador debe comprender la
importancia relativa de las cuéles han de ser grandes,
cuiles pequefas, es decir, decidir el tamafio de la ilustra-
cibn o fotografia. Por su ubicacién en la portada el motivo
de esta debe ser con relacidn al contenido

Es importante el captar el mensaje del texto y traducirlo
a las imagenes, un misme tamafio no quiere decir que son
todas de la misma importancia. La magia de una portada
bien disefada, equivale al buen juego que pueda crear el
disefiador, logrando un perfecto equilibrio y orden.

Las fotografias pueden ser acentuadas de alguna ma-
nera, con precaucién para llamar la atencidn y evitar la
monotonia sin exagerar, respetando siempre a las reglas de
compaosicién.

En nuestro proyecto se emptearian fotografias para ilus-
trar nuestra portada, todas ellas tomadas en la Ciudad Uni-
versitaria, estas se utilizaran en algunos bocetos que ya
tenemos en mente.

Uso de Ilustraciones

Los editores, los disenadores y otros usuarios de los
medios gréficos han advertido desde hace mucho tiempo




gue una ilustracidén impactante, es tal vez ta mejor forma de
hacer que Los ojos de un lector, se vuelvan hacia una pagina
o hacia un disefio.

Cuando la meta principal es explicar, las ilustraciones
pueden ser una vez mas, un importante elemento de com-
posicién.

La comprensién de materias complicadas pueden per-
derse en un sin namero de palabras, pero quedaran claras si
jlustraciones explicativas vienen en auxilio de los
elementos verbales. La presentacién de todos los datos
estadisticos puede ser auxiliada mediante ilustraciones. Por
ejemplo, considere cifras presupuestarias: una grafica circu-
lar que muestre distribuciones basicas puede aciarar mejor
las relaciones en forma mucho mas eficiente que la
estadistica por si sola.

Es importante afiadir que las ilustraciones atraen al
receptor y despiertan curiosidad. Son muchos y muy intere-
santes los problemas que entrafian el disefio de los libros
ilustrados.

Cuando el disefador va a trabajar con un libro en el que
aparecen muchas ilustraciones, su primer cometido es com-
prender cudl es la intencionalidad del libro y sus
ilustraciones, lo cual tal vez significa en que es preciso
leer el texto y discutir el libro con el autor y el editor y
comentar el tema central, para asi llegar al diseiio de una
buena portada.

De manera que el disefiador ha de examinar atentamente
las ilustraciones y comprobar si son correctamente
identificadas.

La importancia de la ilustracién es su contenido no lo
atractiva, ni lo “bonita” que ésta pueda ser, ya que con las
ilustraciones, el lector debe de entender la historia, et
argumento ¢ el contenido y hacer sentir a las personas
involucradas con la lectura y en el caso especifico del
directorio, difundir su uso y su contenido.

ta estructuracion del problema se ha cubierto por la
introduccién y durante todo el primer capftulo, solo se cubre
el pendiente de las restricciones o limitantes en el disefio
de la portada del Directorio Telefénico de ta UNAM.

3.4 Lineamientos Generales

Estos lineamientos se refieren a los datos que debemos
incluir en nuestro disefio, asi como las medidas, colores que
podrian estar estdn restringidos dentro de la institucidon
para la que diseiiamos y reglamento grafico general de su
logotipo, que en este caso sera el del escudo de la
Universidad, etc.

Para poder empezar con esto haremos un pequefo
paréntesis mencionando un poco de la historia det escudo,
que es uno de los elementos mas importantes en nuestra
composicién: “Durante su rectorado, José Vasconcelos doté
a la Universidad de su actual escudo en el cual el dguila mexi-
cana y el cindor andino, cual ave bicéfala, protegen el
despliegue del mapa de América Latina, desde la frontera
norte de México hasta el Cabo de Hornos, plasmando la uni-
ficacién de los iberoamericanos: Nuestro continente nuevo y
antiguo, predestinado a contener una raza quinta, la raza
césmica, en la cual se fundirén las dispersas y se consumard
la unidad”.*

6 http://www.unam,mx



Continuando con los lineamientos generales, Llas
medidas la portada del Directorio Telefonico de la UNAM
deberd ser en tamafio carta, es decir 21.5 ¢m x 28 cm en
un formato vertical, contando con el rebase de 1 cm para
refinado, exceptuando el lado de encuadernado o el lado
del lomo, diriamos en si que la portada contaria con una
medida final de 19.5 x 27 (sumando la medida del lomo
correspondiente) en formato vertical; debera llevar en la
portada por lo menos un escudo de la institucidon asi como
la mencién completa: Universidad Nacional Auténoma de
México y el ano de la edicidon. En el lomo se debera contar
nuevamente con el escudo, citar a las siglas de la UNAM y
afio de edicidén del directorio, las medidas del ancho del
lomo se define casi al final del proyecto, debido a que la
ultima seccién en cerrar la edicion es la amarilla por su
contenido comercial y su funcién como patrocinadora del
directorio, la cantidad de dinero recabado por en esta
seccion, decidird el presupuesto para el peso del papel a
utilizar en los interiores, basandonos en directorios
anteriores aungue se calcula de 2 cm. como minimo, por lo
que diseno del lomo se definira mas adelante.

3.5 Evolucidn del progecto

En esta parte intentaremos introducirnos en el aspecto
del disefio de la portada, indiscutiblemente la etapa de
estructuracion es de gran trascendencia para la realizacién
de todo proyecto, aungque no se presenta en este momento
si queda resuelta en paginas atras, donde se incluye una de
investigacion previa acerca del Directoric, como su
historia, su uso y perfil del usuario, entre otros aspectos y
exploraremos concisamente lo que atafe a la metodologia
que se tomd para la realizacion de este proyecto, en

cuanto al disefio, para esto se incluye un diagrama, en la
siguiente pagina, tratando de mostrar el plan de trabajo,
mencionando, que de ninguna forma se pretende hacer de
este método de disefio, el ideal para todo desarrollo de
portadas, ya que habra que considerar aspectos y conceptos
que en este momento fueron vélidos.

Permitiéndonos, de alguna forma sefalar y proponer una
base firme de lo que fue la metodologia que se recorrid para
el caso especifico del disefio de la portada del Directorio
Telefonico de la UNAM 1998; siempre reconsiderando
aspectos en donde fue necesario regresar y enriguecer
puntos claves, para su 6ptima evolucién, retomando
conceptos mencionados por Luz del Carmen Vilchis en su
libro de Metodologia del Disefio, asi como términos y teorias
recabadas a lo largo de esta tesis. Me parece pertinente
mencionar a Gui Bonsipe que resuelve de manera especifica
los procedimientos en su metodologia problem-resolving,
debido a considerarla idénea para nuestro proyecto, ya que
considera tres etapas principales, las cuales menciona
Bonsipe, tienen una flexibilidad en su secuencia, dichas
etapas son las siguientes:

1. Estructuracion del problema
2. Disefio

3. Realizacién

Mostrando en el cuadro siguiente la subdivisién de cada
etapa en los pasos precisos para llegar a un resultado
exitoso de la impresion del proyecto, incluyendo pequenas
referencias de lo que fue el desarrollo del disefic de la

portada.
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Estructuracién de! problema

Siguiendo el modele de Gui Bonsiepe

!

. Disefio .

Disefio de la portada del Directorio Telefénico de la UNAM 1998

. Realizacién

Operacion
Localizacién de una necesidad

{Portada del Directorio Telefénico de la UNAM 1998)

Operacidn
Valoracion de fa necesidad
Directorio Telefénico de la UNAM

(Comparacién con otros trabajos de su mismao tipo)

Operacién
Definicién del problema proyectual
en términos generales
{Antecedentes de portadas del
Diractorio Telefénico de (a UNAM )

Operacion
Precisién del problema proyectual
(Limitantes en et disefio de la portada
del Directorio Telefénico de la UNAM)

QOperacién
Jerarquizacion de subproblemas
{Costos y tiempo de produccién

Identificacién de los aspectos y funciones:

Perfil del usuario}

Operacién
Dasarrollo de alternativas o ideas basicas
(Técnicas de representacion
sintesis, creatividad y
primeras imagenes)

Operacion
Seleccién de las mejores alternativas

(Seleccidn realizada con bocetos de presentacion)

Operacién
Seleccidn de las mejores alternativas

{Seleccidn y aprobacién de la mejor propuesta)

Operacitn
Detallar alternativa seleccionada
{El mas funcicnal,
construccién del
prototipo)

Operacién
Evaluacién del prototipo

(Se reconsideran observaciones del usuario}

Operacion
Introduccién de modificaciones eventuales

Operacién
Valoracién del prototipo modificado

(Enriquecimiento del disefio y aplicacién de detalles,

funcionalidad de detalles)

Operacion
Preparacién de planos técnicos
definitivos para la fabricacion
(Presentacién del trabajo terminado)

Operacion
Fabricacién de pre-serie
(Prusba de impresién a color o cromaline)

Operacidn
Elaboracién de estudios de costo

Operacién
Adaptacién del disefio a las
Condiciones especificas del productor
{Nuevos ¢ aumento de requerimientos
de Original Mecénico)

Operacién
Produccidén en serie
{8,000 ejemplares)

Operacitén
Valoracién de! producto después de un
tiempo determinado de uso
{Consideraciones para la préxima edicion)

Operacién
Introduccidn de modificaciones eventuales
con base en la valoracién.
{Proyecto de la portada 1999}




Es asi que en cuanto al siguiente nivel, que corresponde
a la resolucién del disefioc de lta portada, citaremos
primeramente al Desarrollo de alternativas o ideas
bisicas, que consistird en aplicaciones de representacion,
que pudieran resolver nuestras primeras imégenes o
bocetos, mostriandose algunos de ellos.

Este proceso de bocetaje debemos realizarlo a lapiz,
antes de pasar al trabajo de computadora, ya que el boceto
como tal, cumple el cometido de plasmar toda idea que
tengamos en mente de manera rapida, permitiendo
reconsiderar aspectos de composicion. Desde mi punto de
vista este serd el principio de todo disefio; con el avance
de la tecnologia, tanto el disefiador, como muchos otros
profesionales del &rea de las artes, se han apartado de las
principios etementales de este proceso: el tomar un lipiz
antes de encender su computadora.

Este puede ser el principio de un buen disefio, ya que en
muchas ocasiones, el trabajar con una computadora,
distrae nuestra mente y creatividad, ademéas muchos de los
que hemos tenido una estrecha relacién con la
computadora, tensamos la mano, por el constante manejo
del rat6n, esto no permite que nuestros mdsculos trabajen
libremente, esto nos ha llevado a preferir el ratén de la
computadora a un modesto lapiz, desarrollando cada vez
mas, ese miedo al papel en blanco y el grafito.

Sin duda todo esto ha hecho llevar alrededor de nuestra
cabeza un grillete, del que nos debemos liberar, bocetar
con lapiz y papel significa tomar nuestro oficic de
disefiadores con dignidad, ya que es una forma de
demostrar que con herramientas minimas podemos plasmar

jdeas maravillosas de una forma funcional, que nos llevaran
para desarrotlar unas mucho mejores y mas sofisticadas con
la ayuda de la tecnologia .

El boceto tiene la finalidad en si de ser un apunte previo
al disefio final. Desde luego no estara tan detallado como
la obra terminada, simplemente sugiere el grafismo de un
trabajo impreso. A continuacién se presentan los primeros
bocetos para la portada del Directorio Telefénico de la
UNAM 19068.
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Estos son parte de los bocetos que se realizaron para disediar la portada del Directorio Telefénico de la UNAM 1998.
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Las ilustraciones anteriores muestran algunos de los
bocetos con los que fue creada la portada, partiendo de
una idea, la cual consiste en representar por medic de
fotografias de la Ciudad Universitaria y la comunicacion
que existe en toda la UNAM, a través del Directorio
Telefénico.

Para pasar seleccién de las mejores alternativas,
deberemos realizar otro nivel de bocetaje, empezando por
digitalizar y para conocer mas afondo este paso tan
importante en la prensa digital se necesitardn conoci-
mientos basicos los cuales se mencionardn, en un parénte-
sis dentro de esta tesis. Partiendo de nuestros bocetos,
tomaremos en cuenta las ideas que surgieron de ellos para
recabar las imagenes necesarias para realizar el proyecto
final, en este caso se tomaron una serie de fotografias
alrededor de la Ciudad Universitaria y se seleccionaron las
mejores y mas representativas para realizar el trabajo.

= Digitalizacion de Imagenes

Para hablar de imagenes digitalizadas en necesarios
conocer cual es la unidad minima de este tipo de imagenes:
El pixel

* :Qué es un pixel?

Cada imagen recreada por el hombre puede ser
entendida como un sistema formado por distintos elemen-
tos de la misma naturaleza, de formas mas o menos unifor-
mes y organizados en patrones menos regulares. Estos
elementos de imagen (Picture Element) es lo que hoy en
dia se conoce como pixeles.

Esta es la imagen de una flor y el circulo, seiiala el irea ampliada al 400% para

Llograr ver los pixeles.

Aungque este también parece un término acufiado por la
electrénica, un pixel no necesariamente es un elemento
digital; podemos hablar de pixeles en una imagen de mo-
saicos donde cada pureza es un elementoe con tamafio y
forma mas o menos igual y con colores determinados, o
también podria ser un mantel bordado, donde cada punta-
da es un pixel, lo mismo con un tapiz o con las alas de
una mariposa vista por el microscopio, en fin podemos
encon-trar en varios elementos un sistema similar al del
pixel.

Los pixeles son el punto de partida para la manipulacion
de imagenes, sin importar el contenido; si estas contienen
bordados, mosaicos de pared o elementos digitales o una
combinacién de varios sistemas. Es necesario entender la
relacién entre los pixeles y la imagen que forman, para
poder crear o recrear con dichos sistemas, y sobretodo, para



quienes manipulamos imagenes, poder traducir una misma

vision de un sistema a otro.

Los pixeles de una imagen digital son perfectamente
cuadrados y del mismo tamafo; cada uno de ellos tiene un
aspecto definido (un color planc) y una ubicacién en el
espacio. Un pixel no puede ser dividido en mitades o cuar-
tos de pixel, el elemento minimo del sistema de imagen.
Aungue los sistemas de imagen digitales hoy en dia
parecen sumamente complejos, su esencia es basica y
simple: la ubicacién de cada pixel puede ser descrita por
un sistema de coordenadas X, Y (Conocidas como plano
cartesiano, en honor a René Descartes), donde X es el eje
horizontal y el Y el vertical. Asignamos el origen (0,0) a
la interseccidn de ambos, podemos ubicar cualquier pixel
como un par ordenado (X,¥): un pixel ubicado en (3,2)
esta 3 pixeles a la derecha del origen y 2 abajo. Hoy en dia
practicamente todo el software proporciona la informacién
para ubicar cualguier pixel.

En cada ubicacién dada no puede haber mas de un pixel.
Al conjunto de pixeles existente en esta red o mapa se le
conoce como bitmap. Cuando retocamos o alteramos una
imagen bitmap, pareciera que moviéramos pixeles de un
lado a otro, pero no: los pixeles no se pueden mover, tan
solo cambian su aspecto y jamas abandonan su ubicacién
en el mapa de bits.

Las imagenes bitmap también son conocidas como
imagenes raster, ya que las lineas raster son las filas
horizontales en que se ordenan los pixeles. Este término
tiene especial sentido para quienes trabajan video vy reco-
nocen coémo las imagenes de su monitor se forman en

lineas horizontales. Para nosotros el término serid de uti-
lidad mas adelante, para reconocer ¢cémo el proceso de
impresiéon nuestras imagenes digitales, es un proceso de
rasterizacion.

* Seleccionar un buen original

Un aspecto determinante en la calidad final de una
imagen digitalizada es contar con un buen original. A pesar
de que ese tenga un escaner de gran calidad y exista
software para mejorar o corregir imagenes, siempre es
mejor trabajar con fotografias que cumplan con ciertas
caracteristicas, tales como, no estar fuera de foco, sucia,
sobre o subexpuesta. La razén es muy simple, si la imagen
original entra con buena calidad a la computadora, se
necesitara menor tiempo y esfuerzo para corregir los

defectos.

También es conveniente evitar digitalizar de revistas o
de algGn otro medio impreso, pues se corre el riesgo de
obtener moiré o que se note la trama de impresién, aunque
en este caso si es posible corregir este problema por medio
de algidn filtro de Photoshop u otra herramienta electrnica

similar.

Con respecto al analisis del original es necesario checar
el rango tonal de la imagen y el balance del color. Una
imagen se divide en tres zonas o areas: sombras, luces y
medios tonos. Las luces son las zonas mas claras y los
medios tonos es el rango de tonos ubicados entre las luces
y las sombras. El concepto de rango tonal se refiere
precisamente de estas areas. Por ejemplo, una imagen con
luces muy brillantes y zonas de sombras muy saturadas es
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una imagen de alto contraste, esto es que, muy pocos
medios tonos se encuentran en dicha imagen. Cuando
ocurre lo contrario, un rango tonal muy corto, significa que
hacen falta zonas de luces y sombras, por lo que la imagen
tendrd un bajo contraste.

Si estos efectos son intencionales, esta bien; pero de no
ser asi, debe procurarse que la imagen tenga un adecuado
rango tonal, de otra manera estos defectos se traducirian
en obtener una imagen digitalizada con poco o nada de
detalle.

Cuando se habla de balance de color, se refiere a hacer
un manejo de la imagen para evitar que exista un color que
predomine en la fotografia en general, por ejemplo, que la
imagen se vea con tonos rojizes o azulados. Esto ocurre
normalmente como consecuencia de una mala exposicion
porque el tipo de pelicula con la que se trabajé no era la
adecuada, el revelado no fue bueno, o porgue las con-
diciones de iluminacién al momento de tomar la fotografia
eran deficientes.

Entre el escaner y la digitalizacién

Una vez que se ha analizado el original a digitalizar, hay
otra serie de recomendaciones para lograr un escaneo
exitoso. $i se trabaja con un escaner de cama plana, hay
que asegurarse que el vidrio del equipo este limpio. Para
ello se puede utilizar un algodén con alcohol o algun
liquido limpia vidrios.

Ya entrando en materia de digitalizacién, deben
seleccionarse los parametros adecuados de resolucidn,
escala, tipo de imagen, etc. El software de escaneo varia
dependiendo de la marca y modelo del escaner, pero en
general cualquiera ofrece estas opciones.

La imagen capturada por el escéner es representada en la
computadora por medio de pixetles. Dependiendo de la
resolucion de la imagen y de su tamafo, ésta puede estar
compuesta por cientos o miles de pixeles ordenados en una
especie de cuadricula. La informacion del color de cada pixel
se guarda en uno o mas datos de bits (digito binario) Entre
mis pixeles por pulgada, mayor serd el namero de bits por
pixel y mayor serd el nadmero de colores que puedan
manejar.

Tipo de imagen.

Las imagenes de 1 b7t son en blanco y negro o de un sélo
color, es decir, la informacién que contienen solo puede
tener uno de dos valores; pueden ser de tipo line art o
halftone son normalmente originales como logotipos,
dibujos o simples trazos, halftone son imégenes quedan la
ilusién de estar en escala de grises (dither). Muchas de las
fotografias que se manejan en periddicos son de este tipo.

Cuando se tienen tonos de gris se trata de imagenes
grayscale; pueden manejar 16 niveles en el caso de ser de
4 bits, o utilizar 8 bits por pixel, con posibilidades de



manejar 256 distintos niveles de color o tonos, blanco,
negro y otros 254 tonos.

Muchos escaners de color capturan las imagenes
utilizando tres canales: rojo, verde y azul (RGB). Si el
escaner es de 24 bits, significa que por cada canal puede
manejar 8 bits, lo que combinado da como resultado que
cada pixel en la imagen puede desplegar uno de 16.7
millones de colores posibles (8 bit x 3 canales = 24 bit,
224=16.7 millones)

Resolucién y Escala

La cantidad de detalle que capta un escaner al
digitalizar una foto depende, en parte, de la resolucién con
la que se trabaje. Entre mayor sea la resolucién, mejor
calidad tendra la imagen; pero esto sélo hasta cierto punto,
es decir, demasiada resolucién puede resultar innecesaria y
solamente aumentara el tamafio del archivo y no la calidad
de imagen. Cuando la resolucion es muy baja se corre el
riesgo de obtener un imagen impresa pixeleada, esto quiere
decir que el lenguaje PostScript quizas utilice los valores de
color de un pixel para crear varios puntos de medio tono.

Un escaner puede manejar resolucién optica, que es la
cantidad real de detalle que capta, y resolucién
interpolada, que es la mayor resoluciéon que puede captar

ayudado por algln software.

Para determinar la resolucién que se debe utilizar al
digitalizar, se deben tomar en cuanta el tipo de imagen
(line art, halftone, grayscale o color), la salida que se le va
a dar a ésta impresién y el tamano inicial y final de la

imagen.

Por ejemplo, si et fin utilizar la imagen so6lo en el
monitor como es el caso de las paginas electrdnicas se
necesitara solo unos 72 dpi, pero en el caso de la impresién
de esta portada se necesitaran minimamente 300 dpi, la
primera opcibn me servird para el proceso de bocetaje ya
gue con esa resolucidn se previsualizara muy bien en
pantalla y ahorrara memoria en la computadora. Para
imagenes en grayscale o color que se deseen imprimir en
una impresora laser blanco y negro, puede digitalizar con
resoluciones entre 80 yv 120 dpi para impresoras de 300 dpi;
de 100 a 160 dpi para impresoras de 600 dpi y entre 200 y
300 dpi para impresoras de 1200 dpi, esto dependiendo de
qué es lo que se requiera cuidar: niveles de gris (usar los
parametros méas bajos) o el detalle de la imagen (usar los
parametros mas altos).

Ademas de toda la informacion y documentacién que se,
debe asimilar para convertirse en un buen operador de
escaner, es fundamental poner en prictica de ese cono-
cimiento, dedicar un buen tiempo a la experimentacién,
para dominar dicho proceso.

Justificacién de fotografias

Utilizando como soporte ilustrativo a la fotografia,
representamos la Universidad, con sus sitios mas conocidos
y decidimos incluirlas dentro de la portada, con el fin de
enfatizar la comunicacién que se realiza dentro de la
institucién, mediante el Directorio Telefénico, se tomaron
una serie de imagenes en la Ciudad Universitaria de las
cuales se muestran algunas de ellas en paginas posteriores.
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También se tenfa pensado ilustrar al mundo como
simbolo de expansién y alcance de las telecomunicaciones,
se buscaron imagenes en libros revistas, folletos y bancos
de imagenes en Internet que nos pudieran servir para este
fin v estas son algunas de ellas, con algunos retoques y

aplicaciones de software.

Una de las ideas principales de los bocetos era el
contener las fotografias tomadas a la Ciudad Universitaria,
como ya mencionamos anteriormente, solo que mediante
un collage, soportado por un diagrama, con esto lograr una
justificacién dentro de una red basada en técnicas de
composicién, mencionadas en nuestro primer capitulo.

Reticula

La reticula es un sistema de ordenacién por medio de
una rejilla, que se forma a partir de consideraciones
matematicas, como auxiliar en la configuracion visual,
dentro del disefio. La reticula, como principio de
organizacion es uno de los fundamentos del disefio grafico
y como tal cumple con el objetivo de justificar elementos
en una composicién, el empleo de la reticula como sistema
de ordenacién constituye la expresiéon de cierta actitud en
que el disefiador concibe su trabajo de forma constructiva.

“Asi como en la naturaleza los sistemas de organizacion
determinan el crecimiento y al estructura de la materia
animada e inanimada, también la actividad humana se ha
distinguido desde épocas muy remotas por la tendencia al
orden.”” Hoy es reconocido por todos que el artista goza de
absoluta libertad creativa y esta tendencia ha llegado a los
disenadores, pero el deseo de organizar corresponde a una
profunda necesidad del hombre y es por eso que en todo
disefio siempre habra una organizacién de los elementos.

7 MULLER, Josef, Sistema de Reticulas, Barcleona 1982, pag 158




Con la reticula, una superficie bidimensional o un
espacio tridimensional se subdivide en campos o espacios
mas reducidos, estos campos o espacios pueden o no tener
las mismas medidas, este es el caso de la reticula del

collage que disefiamos para la portada.

Esta red o reticula no seria la que sostendria la mayoria
de los elementos de composiciéon, debera crearse otra
principal, pero no por eso se le restaria importancia. Esta
red no se constituyd como la justificaciéon final de las
fotografias, los cambios fueron minimos, pero contindo
latente en la portada final.
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Generalmente toda reticula es creada a partir de calculos
matematicos como habiamos mencionado; en la antigliedad
los instrumentos de medicidon eran un poco ambiguos, solo
tomados
culturales, como es el caso de los griegos,

eran catculos a partir de consideraciones
la imagen
anterior, muestra {a reticula que regia la forma del ser
humano, es entonces que tomaban medidas con el nombre
de mano, pie, palmo, etc. La
justificacién de nuestras imagenes se hizo a partir de la

medida total del trabajo final, es decir, el tamaiio carta, que

reticula creada para la

consiste en 21 cm. por 29.7 cm. en posicion vertical.
podriamos decir que dicho formato, tomaria el lugar del

cuerpo humano.

La reticula nos posibilitara una mejor comunicacion
visual y consideraciones de organizacidén, estructuracién y
de resolucion del espacio dentro de nuestra composicion. Es
por todo esto que cualquier boceto a este nivel del proyecto
debera contar al menos con una reticula o diagramacion que
explique de alguna manera su estructura de composicion.
Dentro de dichas reticulas podrdan nacer otras conside-
raciones de composicion, este sistema, nos ayuda también
a estructurar de forma mas sencilla la relaciéon entre todos
los elementos de nuestro disefio, el no utilizar una reticula

_como sostén de un_disefio, seria como_evadir _y excluir

conocimientos que hemos aprendido a lo largo de nuestra
carrera como disefiadores; una falta de ética como considera
el propio Miiller en su libro de Sistema de Reticulas, ya que
la reticula seria como el esqueleto de nuestro cuerpo de
disefio.



En esta pagina se muestra en la primera imagen de cémo
el collage se definié con una red basada en rectangulos
dureos, las fotos elegidas se adaptarian a los espacios
dispuestos en esta y finalmente dentro de Photoshop, se
dieron algunos efectos de luz y de sombras basados siempre
en las lineas conformadas en esta red, teniendo como
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resultado la segunda imagen. La reticula concebida en este

momento consistid en una serie de formas justificadas en

general por sus centros, es por esoc que la diagonal y
s

algunas “x” que marcan las convergencias de dichos

puntos.




El anterior collage se realizd con los colores originales
de las fotografias dentro del programa Photoshop, sin
embargo no resulté agradable ver tantos colores como
fondo, es por eso que se decidid realizarlo en escala de
grises, para posteriormente darle variaciones y asi
colorizarlo de una manera uniforme a manera de virado.

Fue hasta este momento gue empecé a bocetar con ideas
mas concretas, tomando en cuenta el tipo de imégenes con
que contamos, asf como considerar si lo que habiamos
planeado con las bocetos a lapiz, es importante senalar que
adin continuamos en el proceso de bocetaje, a este tipo de
boceto se le podria denominar, boceto de presentacién,
pues es el material grifico ilustrativo realizado con el
propésito de mostrar at cliente el aspecto que tendria el
disefio propuestc con el nivel necesaric de realidad,
utilizando los medios necesarios para este fin de gran
decision.

En este apartado de bocetaje el disefiador debe
considerar que estos borradores podran llevar el mismo
tema e ilustraciones, aunque habrd gque tomar en cuenta
ninguno de estos bocetos deberan ser versiones de otro,
definitivamente todos deberdn tener una singularidad en
cuanto a la composicion. para no saltar al siguiente paso
que consistiria en hacer versiones diferentes del boceto
elegido o simplemente hacer las justificaciones necesarias.
Esto nos llevara a emplear todos los fundamentos del
disefio, como son las estrategias de composicién en cuanto
a color, forma, tipografia, etc.

Para continuar con nuestro proyecto se decidié primero
reunir todos los elementos representativos, capaces de
describir el interior del Directorio, en este caso tomando en

cuenta que se divide en cinco secciones, como se habia
planeado en los bocetos iniciales. En algunas de las ideas
principales se encontraban el representar por medio de
iconos dichas secciones, es asif como se inicia el bocetaje
referido a este fin, se muestran a continuacién algunos de
los apuntes correspondientes.

Los cuadros son asociados con la representacién de los
cuatro puntos cardinales, y dado a que estamos usando el
munde como imagen representativa de las telecomuni-
caciones a través de &l, se utilizd finalmente este tipo de
envolvente, como se sugeria en cuatro de los bocetos iniciales.

$in embargo su uso como otra alternativa de envolvente
al circulo, v de cualquier manera se podrian adaptar dichos
iconos a la decisién final y adecuarlos a cualquier tipo de
envolvente, las figuras de la pagina siguiente muestran el
aspecto de final de los iconos ya digitalizados y terminados
a la resolucion necesaria para la impresién final de la porta-
da. Esta resolucion seria de 300 pixeles por pulgada ya que
el proyecto es imprimirlo en offset digital en seleccién de
color.

Para realizar cada uno de los iconos se hizo una
blisqueda de imigenes que nos ayudarian a itustrar cada
caso, se pretendia unificar de alguna manera elementos tan
distintos, se utilizaron los mismos fondos, colores y los
mismos filtros para lograr el volumen deseado en los
disefos finales.

Estos iconos deberian ser cinco en total destinados a
representar graficamente todas las secciones siguiendo el
mismo orden del contenido en el Directorio Telefénico de la
UNAM.
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Se da a continuacion de una pequefia explicacion de la
realizacion de dichos fconos:

a) Es un icono basado en conceptos y elementos de la
telefonia digital el cual es conformado por ias teclas de un
teléfono comin vy el corddn de un auricular consiguiendo de
esta forma la identificacidén de la seccién del Directorio a
representar, en este caso describe la Seccién Blanca la cual
contiene claves de acceso telefénico y generalidades de uso
del sistema digital, asi como teléfonos por nombre.

b) Conformado con la representacién de una auricular de
teléfono, la cual simula estar conectada a el escudo de la
UNAM, tratando de representar de esta forma el contenido
de este apartado del Directorio, que en este caso describe
la Seccién Verde, que contiene niameros telefénicos de
personal clasificados por dependencias de la UNAM
incluyendo la direccidén fisica.

c) Dentro del Directorio Telefonico de la UNAM se en-
cuentra en la seccion denominada seccidén rosa en esta
seccidn podemos encontrar los nameros de faxes por
dependencias, se describe precisamente con un Fax. Al
bocetar este icono encontré gran variedad de modelos y
algunos salian de lo convencional y cuando intentaba
ilustrarlo no se lograba el reconocimiento visual planeado,
asi que tomé el modelo méas austero y comiin, en base.a eso
se realizd este icono.

d) La seccién azul es encargada de introducirnos al
Internet, contiene informacién general del uso de este
recurso electrénico, con lenguaje sencillo y completo a

través de un texto a manera de manual. En el caso de este
icono se pensd en los elementos mas representativos en el
Internet como son la computadora, medio por el cual
recibimos la informacién del Internet, el mundo como
simbolo de {a red a través del mismo y la WWW que significa
el Word Wide Web sinénimo de Internet.

e) Para la realizacidn de este icono se toméd en cuenta la
influencia comercial que debe provocar en el usuario para
comprar o vender un bien o servicio, es por esto que se
representa con el cierre de un trato descrito por dos
personas estrechando las manos y al fondo una moneda,
esta seccidn es la parte comercial del Directorio, contiene
anuncios y cupones, los cuales son los patrocinadores de la
impresién del Directorio Telefénico de la UNAM,

Se incluyen hojas en papel albanene, que muestran las
reticulas correspondientes, y pequefios textos que indican
algunos comentarios y conceptos que se tomaron en cuenta
para la realizacion de estos bocetos. Cabe especificar que
estos son bocetos que se consideran de presentacidn, pues
se trata de dar una apariencia similar al que tendrian ya
impreso, sin embargo faltaria conocer la opinién det usuario
y propiamente del Director de Telecomunicaciones.

Entre las seis propuestas llegan a tener lagunas
similitudes, _pero se traté de que no fueran ten evidentes,.
los iconos que se realizaron fueron empleados en los
bocetos B, C. D y F en diferente color y envolvente, sin
embargoe su acomodo es compietamente diferente en las
cuatro propuestas. Los bocetos C, D, y F emplean el collage
realizado anteriormente. En cuanto a los bocetos A y E
tienen diferente concepcidn, el boceto A no cuenta con el



collage, en cambio utiliza la imagen del mundo que aparece
en el boceto F, en cuanto al boceto E, los fconos em-
pleados para representar las secciones det directorio, son
imagenes completamente diferentes; en fin, lo que quiero
dar a entender con esto, es que, podria a ser valido
emplear el mismo material grafico para la realizacién de
bocetos, sin caer en la repeticién de ideas.

Boceto A

Composicién y elementos graficos utilizados: Este
boceto esta diseiado basicamente con dos elementos
principales, el planeta tierra sugiriendo un movimiento de
rotacion y alrededor un anillo formado por texto en blanco
y al centro el escudo de la UNAM, como simbolo institu-
cional. ElL afio (98) de la edicion esta marcado en el lado
inferior derecho en el mismo lugar del paginado en color
blanco igual que el titulo principal que se encuentra en el
centro. Los elementos principales estdn en un distribucién
diagonal, pero un equilibrio muy débil al centro.

Color: Consiste en tres colores béasicamente, en negro, el
verde, un amarillo ocre y el blanco. El negro del fondo
significaria el universo en el que se sumergen las telecomu-
nicaciones, el escudo es de color amarillo semejando un
dorado, con el fin de mostrar una imagen sélida y de
renombre como es la Universidad Nacional Autdnoma de
México, ademas de considerarse como color institucional. En
el fondo tieme un texto en tipografia muy pequena las
palabras Universidad Nacional Auténoma de México Directorio
Telefénico de la UNAM, en color verde, usando el mismo
color del mundo y haciendo asi un contraste con el mismo
mundo, con una tipografia en blanco alrededor.
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Boceto B

Composicién y elementos graficos utilizados: Este
boceto es uno de los cince que llevan por concepto
promocionar las secciones del Directorio Telefonico de la
UNAM, se disefid sin saturacién de imagenes, tratando de
economizar elementos y hacer un disefio limpio. Se intentd
dar un equilibrio horizontal con la divisién que se hace
evidente con el color y la forma, poniende en
consideracitn, que la parte superior tiene menor namero de
elementos que la parte inferior, se utiliz6 un fondo blanco,
a fin de que haya un equilibrio en esta portada, llenando
ese vacio que el blanco sugiere visualmente, es asi como en
el 4rea blanca encontramos mayor nimero de graficos. El
titulo se conforma por las dos palabras principales que son
Directorio Telefdnico, en una composicion sutilmente en
diagonal, enmarcada con lineas mixtas v en direcciones
contrarias, en el centro el afio de la edicién, las
mencionadas lineas mixtas son una constante dentro de
este boceto ya que son utilizadas en el acomodo de los
jconos, tanto como en la mencién de la Universidad
Nacional Autdnoma de México en el pie de la portada.

Color: Utilizando colores en diferentes gamas, el
anaranjado, el verde, junto con el blanco y negro, se trata
de emplear un equilibrio visual mediante el color, como
arriba se indica, (tomando como referencia la division
horizontal que existe entre el anaranjado y el blanco). La
tipografia se incluye en color negro para hacerla de alguna
forma resaltar de la composicién, tanto en el titulo como
en las demas referencias. Existe un sello de agua en texto
de color anaranjado, un pece mas claro que el que se utiliza
en la parte superior de la portada. El anaranjado se utiliza
como color principal en esta composicién debido a que el

anaranjado tiene mayor fuerza de percepcion, la intencién
es que el usuario lo ubique, dentro de su oficina, mas
rapidamente.

Boceto C

Composicién y elementos graficos utilizados: Se
usaron los iconos diseflados anteriormente, solo que en
gama de rojos, con una distribucién aparentemente sin
relacion, (siendo que estan ubicados en diagonat), se logra
una distraccién por medio de las lineas que los conectan en
diferentes direcciones simulando un chip, en el fondo se
utilizaron las fotografias tomadas en la Ciudad Universitaria;
en el pie de la portada se conservd el acomodo tipografico
del boceto B, se empled la tipografia llamada Helvética en
todos los textos conservando el escudo en negro sin ningdn
efecto especial. El titulo principal se conforma en un angulo
en la parte superior izquierda y en este vértice el afio de la
edicién dentro de un circulo, este propdsito de hacer
resaltar esta area se propone con un fondo negro surgido de
un semicirculo.

Color: Usando las cualidades tonates de los colores rojo
y anaranjado, se diseitd esta portada a fin de que tuviera
un buen funcionamiento visual, el color rojo empleado en

~ los iconos con el propdsito de memorizar las secciones del

Directorio, ya que se ha demostrado las sensaciones gue
desata el subconsciente del individuo y favorece la
retencién de las figuras, se incluyé el anaranjado en el
fondo por su aite nivel de percepcién y el negro en la
tipografia igual que el tridngulo que se forma en la parte
superior izquierda con el fin de lograr un contraste mediante
el porcentaje aplicado, con los deméas colores y un pequeiio
acento logrado con el azul que se usa para el 98.
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Boceto D

Composicién y elementos graficos utilizados:
Continuando con la idea de evidenciar al usuario que el
Directorio cuenta con cinco diferentes secciones de
contenido de gran interés, se citan los iconos previamente
disefiados en el lado derecho para este fin, para reafirmar
el un equilibrio de este disefio se incluyeron dos pequefios
mundos los cuales pareciera que estdn presentes por
razones de composicién; del lado izquierdo de la portada se
mencionan las secciones del Directorio y el escudo, EL titulo
se hace presente en vertical para de alguna manera
concentrar la vista en el centro de la composicién y corres-
ponder con el acomodo de los iconos a la derecha. El texto
de la parte superior se hace presente con la intencién de
enfatizar de alguna manera la edicién. La consistencia de
la composicidon es de manera vertical a partir del centro,
subrayandose con los pequefios mundos antes mencionados.

Color: En gama de violetas se incluyen los iconos,
destacando que este color logra llamar ta atencién en un
fondo amarillo, basado en uso de colores complementarios,
usando un detalle verde en la parte superior derecha para
resaltar el afio de la edicién 1998, y en la parte izquierda
un detalle de la misma gama de violeta para resaltar UNAM,
en el centro aparece el titulo del directorio en grises con
una consideracion de neutralidad y no abusar de la
aplicacién de varios colores, para realizar una propuesta
diferente y sobria, El titulo se hace destacar por estar en
escala de grises, se logrando con esto un contraste suave
al centro.

Boceto E

Composicién y elementos graficos utilizados: En este
boceto se hizo presente la imagen de un teléfono
tradicional, en el corazén de la composicién, con un fondo
conformado por un planeta en estilo de alambre, alrededor
una tipografia pequeiia con el titulo de la publicacién,
teniendo la idea de que la informacién viaja alrededor del
mundo, con estas dos imagenes se pretende ilustrar el titulo
y de esa manera omitir un poco que el titulo se presente en
tipografia grande, como cominmente se usa en el disefio de
portadas, el mismo concepto se utilizé en los iconos de
abajo que so6lo son una mencién visual del contenido del
directorio, pero también se hace referencia textual arriba de
ellos; el 1998 se ubica en la parte superior para identificar
de inmediato el afio de la edicién con una tipografia en
bold, que sabemos esto resulta muy prictico en el uso de
este tipo de publicaciones, con esto también se tiene la
intencién de resaltar la composicién triangular que resulta
camo punta dicho afio y como base los iconos.

Color: Con un fondo negro resalta el mundo amarillo al
centro, La aplicacion de color en tipografia no se hace
variada, solo se incluye el amarillo v el blanco, el titulo
aparece alrededor del mismo planeta en color blanco, al
igual que el nimero de la edicién se incluye en calado
blanco, con el objeto de hacer un contraste con el fondo, vy
el amarillo en el texto del contenido. Toda la composicion
esta disefiada basicamente en gamas de azul, amarillo y
rojo, cuya intencidén visual sera atraer al usuario ya que
estos son los colores primarios, y es precisamente con fondo
negro, para que este propdsito se culmine con mas fuerza.
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Boceto

Boceto F

Composicién y elementos graficos utilizados: La construccion
de esta propuesta consiste tomar como eje central y topico
de las telecomunicaciones al planeta; en el mismo nivel
vertical se encuentran convergentes el titulo de la
publicacién y el afio de la edicién asi como la mencién de
la UNAM, De nueva cuenta se sugiere incluir los iconos
disefados anteriormente, alineados en la parte inferior de
la portada con su envolvente de disefio original, el texto se
implica esta vez en tipografia helvética, con cuerpo bold.
De nuevo se cita el collage en el fondo con una division
visual con el uso del color. La intencion de la division
vertical consiste en hacer una conjuncion visual por medio
del mismo planeta al centro y los iconos incluidos en el pie
de la portada.

Color: Se expone el siguiente boceto de la portada del
Directorio con tres colores, en diferentes gamas
principalmente, en el fondo se muestran las distintas
dependencias de la UNAM con el collage hecho con
anterioridad, este se divide a su vez en dos adreas azul y
anaranjado, justamente al centro de la composicién, como
todos los elementos usados en esta composicion. EL color
anaranjado que aparece en esta portédé, ‘se us6 debido a
que tiene la cualidad de ser mas visible después del
amarillo, invoca entusiasmo y estimuta tos sentidos, se
combind con el azul debido a que es un color que tiene
efectos de confianza, es reservado (equilibrando de alguna
manera la efusividad que provoca el anaranjado), también se
sugirié por ser uno de los colores institucionales de la UNAM.



En este momento podemos ya decir que estamos
ubicados en la etapa de seleccion de las mejores
alternativas. Con la aportacién de las anteriores ideas, se
decidiria que boceto es el elegido para continuar con el
proyecto. Es a partir de este momento cuando avanzaremos
en un escaldén mas del proceso de bocetaje, este tipo de
boceto tiene la funcién de corregir todos los detalles y
observaciones de los bocetos a lapiz. Dada la seleccidn se
procedera a justificar mas estrictamente cada elemento de
la composicion elegida.

La Direccion de Telecomunicaciones, que en este caso
se consideraria como nuestro cliente o jurado, decidiria
qué boceto quedarfa como portada del Directoric
Telefonico de la UNAM 98, por lo que el resultado de esa
seleccion fue el boceto “F”. Cuando se nos informé de su
decision, también nos dieron sus observaciones y cambios
sugeridos para esta portada, todo esto se habra que
considerar para la realizacién de nuestro proyecto final, se
implementé en el mundo cuatro iconos mas, que desta-
carian la funcién de la Direccion de Telecomunicaciones
que son:

1. Proporcionar en la UNAM un servicio optimo de
comunicacién entre sus dependencias a todo nivel.

2. La telefonia como medio para llegar a este fin.
3. El cOmputo como soporte.

4. Representar el alcance de la misma Direccibén de
Telecomunicaciones.

En este momento deberemos detallar alternativa
seleccionada, se queria dar un nuevo arreglo tipografico que
hiciera a la portada mdas dinamica y romper un poco con la
distribucion de los elementos tan centrados en la composicién,
enfatizar méas la edicion del Directorio 98.

Con dichas observaciones se inicia un nuevo proceso de
bocetaje a lapiz, surgen nuevas ideas y todo esto para
satisfacer los puntos marcados anteriormente y terminar
nuestro trabajo de una manera adecuada.

La presentacién final del boceto deberad llevar los
lineamientos generales, por lo cual, en estos puntos no debe
variar y el procedimiento para llegar a una conclusién final es
la misma que anteriormente se |levé acabo, es decir, bocetos a
tapiz, después digitalizarlos, llegando asi a la decisiéon final.

Esta presentacidon final se deberd hacer con la resolucian
optima que nos marque el impresor, en este caso dehido a que
el proyecto se realizara en offet digital, nuestro archivo debera
contar con una resolucién de 300 pixeles por pulgada, en el
caso de las fotografias y en cuanto al archivo en general debera
ser creado en el sistema de color (MYK, que se refiere a las
iniciales de cian, magenta, amarillo y negro, en inglés o
también conocida como seleccién de color. Todo lo anterior se
debe hacer con la finalidad de optimizar tiempo, ya que de esta
manera no trabajaremos doble y llagaremos a un archivo Llibre
de complicaciones.
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Abordando ya el nivel final de nuestro proyecto se
inicia una justificacién estricta de los elementos, por
medio de una red, utilizandose para la depuracién en la
distribucién de los elementos de dicha portada,
basindose en un equilibrio axial, esta red nos permitié
justificar los espacios armdnicamente tomando en cuenta
tamafio y jerarquizacién de los graficos participantes en
la portada.

La red descrita a la izquierda tiene el propdsito de
hacer evidente alguna falla en la alineaci6én de los
elementos, ya sea horizontal o verticalmente, justificar de
manera eficiente la tipografia de manera que tenga una
buena visualizacién en su lectura.

“Trabajar con un sistema reticular significa someterse
a leyes universalmente validas”®, ademas nos ayuda a
depurar la visualizacidn de nuestros disefios, la aplicacién
del sistema reticular se entiende como una voluntad de
orden, de claridad, voluntad de penetrar a lo esencial y
caracter de cooperaciéon constructiva, en términos
generales el uso de una reticula es seguir un método
eficaz en un trabajo visual.

En la portada se empled la reticula que se muestra a
la izquierda, sostiene todos y cada uno de los elementos
dispuestos. en la composicién de este disefio y se expone
en la pagina siguiente la red con un esqueleto de lo que
serd la nueva portada del Directorio Telefénico de la
UNAM 98. En la siguiente pagina, con el propodsito de dar
una idea mas clara de como se distribuyeron y justificaron
los elementos en el disefio final.

8 WONG, Wucios. Fundamentos del disefio bi- y tri-dimensional. pag 25




Reticula c¢oncebida en la justificacion
del disefic final de la portada del
Directorio Telefénico de la UNAM 1998.

ESTA TESIS NO SAILE
DE LA BIBLIOTECA
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A continuacién se describe como fueron solucionados los
problemas y las sugerencias indicadas en la correccion del
baceto.

Al incluir al mundo como simbolo del nivel que tiene la
UNAM en tas telecomunicaciones, hoy en dia, debfan ser el
centro de atencién de nuestra portada, no restando
importancia a los demas elementos, se buscé una imagen

que representara al mundo, tal y como se pensaba desde
los bocetos iniciales, funcionando de corazén de la
composicién. Dentro de este elemento se incluyeron cuatro
cuadros, los cuales significarian a la telefonia (1), la
universidad (2), a la comunicacién en todo el mundo (3) vy
el computo aplicado a las telecomunicaciones (4), como se
sugirio en las observaciones finales, llegando a la solucion

que se muestra abajo:



Respecto al titulo se experimentaron varias formas de justificarlo
en el formato, resultando la curvilinea, la mas adecuada, debido a
que era una forma dinamica de representar a la comunicacién
alrededor del mundo, pero siempre pensando en la facilidad de
lectura. La fuente tipografica que se utilizo para este trabajo fue
Helvética Black 16 pts para el titulo y 10 pts para el texto
secundario. Dicha tipografia se eligié por su sencillez, sin remates
que complicaran su lectura. a excepcion del “98” que se realizd
con 35 pts, aplicando filtros de Photoshop. Toda la tipografia
estuvo ligeramente deformada en un 120%, para exagerar un
POCO su cuerpo y generar asi una mayor legibilidad. Se muestra a
continuacién el detalle de esta parte de la portada:
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En relacién al resto del texto que se incluye en la
portada estan los titulos de las secciones que reforzarian el
concepto de los iconos, para lograr este cometido, se tomé
la misma estrategia de arreglo del titulo, en el gue el texto
se une a las figuras, en este caso a los cuadros, formando
un angulo de -90° en el lado izquierdo de arriba hacia

abajo, procurando lograr un orden en la configuracién que
favoreciera la visualizacion y la lectura de una manera
informativa, evitando presentar textos de dimensiones
innecesarias, esto tiene el fin de hacer una reducci6n
aparente de elementos visuales, se expone arriba el
resultado del disefio de esta parte de la portada.



Para la evaluacién del prototipo habrd que corregir
algo que no se habia tomado en cuenta ya que no se tenia
el dato preciso de dimension, este detalle es el lomo, para
este momento contando con el dato {medida definitiva: 2.3
cm.), por lo que en este nivel del proyecto se tendrd que
considerar dicha medida, para ver alternativas de disefio y
por ende tendremos que tomarlo en cuenta tanto como en
las medidas finales como en el disefio general de la
portada, dicho detalle se incluye a continuacién:
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Detalla del diseno final del lomo.




Para la valoracién del prototipo modificado habrd que
hacer una reflexién; para este momento ya se han realizado
los cambios sugeridos anteriormente se refinaron tanto la
alineacién como la disposicién de todos los elementos en
el disefio de esta portada. Finalmente se presenta la
portada terminada, considerando el lomo, y un rebase de 5
mm alrededor para el refinado. Se exhiben a continuacién
las diferencias entre el boceto anterior y el proyecto
terminado.

DIRECTORIO
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Dentro de la preparaci6n de planos técnicos definitivos
para la fabricacién, habrd que mostrar por otra parte como
quedaria nuestra portada de manera digital con los registros y
robases correspondientes; para esto tendremos que mencionar
que el rebase consiste en sobrepasar el limite de medidas
empleadas por el disefio alrededor del mismo y las lineas de
corte o registros son las gufas por donde habré corte o dobles en
un disefio terminado, esto con el fin de que en el refinado que
se hace al final de toda impresién con la guillotina, no recorte
medidas de nuestro disefio tan drasticamente y que no haya
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area as por no sei ian exacto dicho corte y para que se
cumj .efinado y la impresién de color exacto, para esto, se
recuric » senalar las lineas de corte y registros de color, estos
elementos se coincdiran a la hora de imprimir, para que todo
esto quede descrito visualmente se cita la figura a la izquierda.

El lado jzquierdo de la portada, es la que lleva el lomo, en el
caso del Directorio, se une a la cuarta de forros que se entrega
por separado, ya que generalmente es un anuncio y en esta
ocasion fue realizado por Telscape.




3.5.1 Software utihizado

Como parte del proceso es prudente sefialar cuales
fueron los programas utilizados para la realizacién de este
proyecto.

Inicialmente se realizaron digitalizaciones de imagenes,
para editarlas se utilizé Photoshop que es el programa lider
en manejo de imagen fotografica y permite realizar tareas
profesionales mediante el retoque o distorsién o
perfeccionamiento de su contenido. Se trata de una
herramienta que resulta atil para varias actividades de este
tipo, va que es una aplicacién practica para el que se
dedica al disefio grafico, con un estrictc manejo de
sistemas de color.

7 Lcersed to: redes
?Qq UNAM-DTD
PSW2DMR1 117049345

roe R R e ——
! o Ry
! _ NP X
i; A DA G N L
i % i
. . Frpr - K “, ot
! g B T S

Ado

e

p’ 40........

e Photasho

Licensed to: THELMA E TORRES CORONA
UNAM-DTD
AAWTDORT100696-133

La imagenes ya terminadas se conjugaron en una sola
mediante el mismo programa, posteriormente este que
seria el fondo se importé a Hustrator; este es un programa
gque funciona mediante procesos vectoriocales y mate-
maticos, por lo que los archivos creados en softwares de
este tipo son de un peso mediano, Ilustrator se usa para
hacer trazos, manejo de tipografia de una manera
dindmica, uso de librerias de color de para impresidn, nos
brinda la facilidad del manejo de medidas exactas, entre
otras cosas de gran utilidad de una manera casi intuitiva;
este software nos ayudo a la construccién de toda la
portada, en la pagina siguiente se muestra el archivo final,
el que se entregaria al impresor, desplegado en el mismo
Ilustrator.




Estos fueron los dos programas con los que se realizé
este proyecto; en el campo del disefio grafico, en cuanto
software se refiere existe una gran variedad, pero se
eligieron estos por el ambiente tan amigable que le brinda
al usuario, ademas de ser los mas utilizados por los burfs
de preprensa.

Windo

Se necesita saber un poco mas acerca de la preprensa
digital, va que nos ha facilitado la vida a muchos
disefadores, se mencionaran a continuacién, los puntos
necesarios para obtener una reproduccién en el tiempo

previsto y con la calidad esperada.
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3.6 ¢Qué es la preprensa digital?

Hoy en dia la tecnologia a abarcado todos los campos de
trabajo, el campo del disefio grafico no ha sido la excep-
cidén ya que la tecnologia digital nos ha alcanzado y esto
ha significado una revolucién solo comparable con la era de
Gutemberg.

Aunque el término preprensa es nuevo de cierta manera,
pero et concepto no, asi como tampoco las actividades que
comprende. “Estrictamente hablando, es el periodo
comprendido entre el final del disefio y el inicio de la
impresién”®; cuando se realizan los originales mecanicos,
las selecciones de color o las reproducciones fotograficas y
los negativos (o positivos) necesarios.

Estas actividades se han realizado desde siempre, solo
que antes eran responsabilidad de diferentes especialistas
e incluso se hacian en diferentes negocios (el dibujante, el
paste-up, el fotolito, la composter, etc.) y era dificil
agruparlas dentro de un mismo concepto. Ahora, con la
incorporacién de la tecnologia digital, muchas de estas
actividades se realizan dentro de la misma computadora y
es facil identificarlas bajo el mismo concepto de preprensa
digital.

Hoy en dia, en nuestro pais, la joven preprensa digital
coexiste con la vieja preprensa tradicional., al grade de
complementase en procesos hibridos donde una parte del
trabajo se realiza a través de las computadoras y el resto
sigue procedimientos tradicionales. En esta situacién se
encuentran la mayoria de las personas que trabajan en
nuestro campo.

g BLACKS, Roger. Desktop Design Power, Toronto,Canada, 1996, pag. 34

Podriamos mencionar algunos niveles de hibridos gue
dependen principalmente del presupuesto del cliente:

1. Se usa una computadora y una impresora laser para
parar tipografia, se producen galeras en papel bond o
couché y se sigue el resto del proceso tradicional.

2. Se usa una computadora para formar el trabajo,
incluyendo tipografia y demas elementos de linea, se dejan
ventanas negras para injertar posteriormente las fotos. Se
imprimen originales en impresora laser blanco y negro de
300, 600 o 1200 dpi. De ahi se sigue el sistema tradicional.

3. Se usa una computadora para formar el trabajo,
incluyendo tipografia y demas elementos de lineas se dejan
ventanas negras para injertar posteriormente las fotos. Se
imprimen originales en papel fotografico, mediante
fotocomponedora, a 1200 O 1400 dpi. De ahi se sigue el
sistema tradicional.

4. Se usa una computadora para formar el trabajo,
incluyendo tipografia y demas elementos de linea, se dejan
ventanas negras para insertar posteriormente las fotos. Se
imprimen negativos o positivos en fotocomponedora a
1200, 1400 o 3600 dpi, De ahi se sigue el sistema

tradicional.

5. Se usa una computadora para formar el trabajo,
incluyendo tipografia y demdas elementos de linea; se
incluyen fotografias y elementos de linea; se imprimen
negativos en fotocomponedora a 1200, 2400 o 3600 dpi,
De ahi se sigue el sistema tradicional.
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6. Se usa una computadora para formar el trabajo con
todos los elementos, incluyendo fotografias blanco y negro
o en color. Se imprimen negativos en fotocomponedora a
1200, 2400 o 3600 dpi, con separacidn de colores o selec-
cién de color, se realiza una prueba de color tipo cromaline
y de ahi, el impresor sdlo tiene que hacer las placas para
imprimir.

Ahora bien, “..si pensamos que al trabajar en la
computadora las decisiones que tomemos al inicio del
proceso de disefio repercutirdn inevitablemente en la
produccién de pruebas de color para el cliente (dummies),
negativos y mas atin en el proceso de impresién, estaremos
de acuerdo en que el problema de la preprensa abarca

mucho mas y se funde con el de disefio.”®

10 IBIDEM 6, pidg. 15
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La decisiéon del software es muy importante ya que para
hacer una portada que es el caso de esta tesis, dependera
de la buena eleccién del programa ya que no sbélo sera una
eleccién de comodidad, gusto o disefio ya que tienen que
considerarse posibilidades y limitantes para producir nega-
tivos electrénicos que sirvan al impresor, un ejemplo es
decidirse por Power Point, definitivamente Ilustrator o
FreeHand nos Uevaran a-la realizacidon de un buen negativo.

EL buré de preprensa digital es un lugar donde se ha
concentrado un equipo de expertos en procesamientos
digitales y una serie de maquinas y equipos especializados,
que por su elevado costo y necesidad de actualizacién
permanente, no estan al alcance de la mayoria de los
despachos, agencias o imprentas. Ofrecen permanentemente



los servicios que para la mayoria de nosotros sélo se
requieren alguna vez a la semana, al mes o alin mas
esporadicamente.

Las tareas de las diferentes dreas del burd son por lo
general cuatro, las cuales funcionan como filtros para
obtener un trabajo satisfactoriamente realizado.

Recepcién- Aqui se obtiene una clara descripcién del
_trabajo y la salida deseada, verificar que todas las fuentes
necesarias, los negativos gréaficos y el software relacionado
estén a la mano o incluidos en el paquete que consta
principalmente de un archivo que contenga las fuentes
tipograficas, las fotografias y el archivo, asi como una
prueba laser a blanco y negro del trabajo a realizar. Esta
sera el area de comunicacién con el cliente.

Produccién- Revisar y cargar el trabajo en las
computadoras, evaluarlo y probablemente ajustar los
archivos del cliente segln las necesidades.

Algunos burds de servicio hacen muchos ajustes, otros

no, pero es importante sefialar que hay que incluirlo en el
presupuesto ya que se cobra por tiempo.

Posteriormente, enviar el trabajo a la fotocomponedora;

procesar fotograficamente la salida obtenida.

Control de calidad- Recibir el material procesado y
cotejarlo con las impresiones laser de referencia y lo
solicitado por el cliente en la orden de trabajo. Si todo esta
correcto, turnar los negativos a la prueba de color
Pressmatch (si se requiere) o entregard el trabajo a la
recepcion. Si se detecta alguin error evaluarlo y decidir si

puede ser corregido por el buré o se notifica al cliente, que
en este caso somos nosotros, para encontrar una solucion.

Recepcidon- Se regresa a este departamento para
empacar el trabajo, revisar el material y pagar lo
correspondiente.

3.6.1 Color constante

Fisicamente los colores no son mas que el resultado de
ondas electromagnéticas de diferentes frecuencias que la
hacen llegar a nuestros ojos y se convierten en estimulos.
Posteriormente nuestro cerebro los convierte en ideas vy
asi los entendemos. El color, fuera de nuestra inteligencia
no existe. Nosotros lo percibimos de manera diferentes y
subjetivas, pero para podernos poner de acuerdo hemos
inventado la idea de color constante. Esta idea es la que
nos hace creer que el cielo es azul y que todas las naranjas
son iguales de naranjas. Con este color constante
compramos un pafio verde bandera o un lapiz de labios
rojo carmesi y si desedramos cambiar decimos: “uno mas
clarito”

En preprensa el problema del color es fidelidad a esa
idea subjetiva y de similitud a la foto original o a la guia
Pantone. Es un problema sumamente complejo que en esta
investigacion nos limitaremos a tratar de manera general.

Color luz contra color pigmento

La fotografia original del cliente y la idea que éste se ha
hecho de su color, corresponden al sistema de colores que
se lograron con la luz blanca del sol, sin embargo el




resultado impreso se logrard con una serie de tintas que
funcionan con el sistema de colores pigmento. Ahi radica el
centro del problema.

Peor alin si consideramos qgue el proceso intervinieron un
scanner y un monitor de computadora, dispositivos que
interpretaron el color mediante procesos numéricos.

EL sistema RGB {color por adicién)

Aunque ya lo habfamos mencionado en capitulos
anteriores, es preciso hacer una mencién acerca del manejo
del cotor en el drea digital.

La luz, que contiene todos los colores del espectro visible,
aparece como luz pura y blanca. En ausencia de luz, el ojo
percibe negro. Una gran cantidad de colores del espectro
visible se pueden obtener mezclando, en distintas
proporciones, tres colores primarios, estos son el rojo el
verde y el azul y se les conoce como primarios aditivos.
Cuando estos colores primarios se sobreponen, generan
tres colores secundarios; cian magenta y amarillo.

Mediante la combinacién de primarios y secundarios se
generan una gran cantidad de colores. Este es el principio
con el que funcionan la fotografia, el video, el cine y el
monitor de nuestra computadora, es conocido como el
sistema RGB (Red, Green, Blue)

El sistema CMYK (Color por sustraccién)

Mientras que el sistema RGB depende de una fuente
luminosa para crear el color, el modelo CMYK se basa en la

cualidad refractaria de los pigmentos imprescs. Cuando la
luz blanca llega a la tinta opaca, una porcion del espectro
es absorbida, el resto es reflejada y percibida por el ojo. En
teoria las tintas cian, magenta y amarillo al combinarse,
deberian generar el negro, es por ello que se les llama
primarios sustractivos, Sin embrago, dada la impureza e
imperfeccion de las tintas no generan méas que un café
grisdceo muy oscuro y se les debe agregar negro para
conseguir realmente un negro.

La sensacion de color se logra mediante el sistema CMYK
(Cyan, Magenta, Yellow y BlacK, "K", para no confundir con
Blue). Al imprimirse cuatro tramas de medio tono, una
para cada color primario, una ilusién &ptica los mezcla y
genera el resto de los colores.

3§5.2 Ingules

EL éxito para obtener la ilusién correcta de un tono continuo
en la impresién de cuatro colores -cuatromia-, se le
encuentra en gran parte en los &ngulos de inclinacidn que
se utilizan para generar una seleccién de color. Para cada
seleccién de color, las lineas de puntos que crean la pantalla

Angulos para
formar la Roseta
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de medio tono de cada color -CMYK-, son alineados en
diferentes adngulos. Tradicionalmente en el proceso de
fotomecéanica.

Estas pantallas son rotadas, de manera que los puntos se
sobrepongan y formen una serie de pequefos circulos,
conocidos como rosetas, las cuales son invisibles al ojo,
ésta es notoria solo con un cuenta hilos.

3.6.3 Celor correcto

Para entender lo dificil que es lograr el color correcto
debe considerarse més las variables que intervienen en el

proceso:

Scanner: No todo escanner funciona igual v no todos
tienen la misma capacidad para reconocer correctamente
los colores. Para digitalizaciones de calidad, conviene
evitar los scanners de escritorio. Es mejor acudir a uno de

tambor.

Monitores: Todos los monitores mienten hasta qué se
demuestre lo contrario. Los monitores son aparatos sen-
sibles que funcionan diferentemente entre si aunque sean
del mismo modelo v marca. Es mas, un monitor muestra
diferentes Llos colores si esta recién encendido o si ya se
ha calentado por ailgunas horas. Todavia peor las
condiciones de iluminacién del lugar de trabajo y los
cambios durante el dia y la ropa que vestimos frente al
monitor, afectan los colores que vemos. Existen formas de
calibrar los monitores, pero son procedimientos engorrosos

y/o caros que hay que repetir cada tercer dia. Es muy
improbahble que nuestro monitor esté calibrado y dé colores
fieles, por lo que si esperamos que ese azul tan bonito en
su monitor quede impreso igual, corre el peligro de

decepcionarnos.

Para contrarrestar los defectos del monitor es
recomendable acudir a las gufas de referencia de color
{Pantone, Truematch, etc.} que se compran como cata-
logos y que también estin incluidos en el software.
Podemos elegir el color basandose en este catdlogo real y
después seleccionarlo en la libreria de colores dentro de la
computadora. El fabricante ha dado los valores numéricos
precisos para obtener los colores, de modo que no importa
cuan diferente pueda verse el color en el monitor, sera
mucho mas probable que consigamos el color deseado.

Impresoras: Igual que los monitores, las impresoras de
celor mienten y varian de maguina a maquina dependiendo
del sistema de impresidn y del estado de los consumibles.
Existen impresoras sofisticadas, alcanzan grados de simi-
litud magnificas. Sin embargo, es posible ajustarse poco si
hacemos pruebas; podemos seleccionar una gama de
colores con base a la guia Pantone como se indicéd en el
inciso de monitores, imprimirla y cotejarla con el catalogo
comercial. AsT podremos medir qué tan fiel es la impresora
vy hacer los ajustes necesarios.

Fotocomponedoras: Las fotocomponedoras son
maquinas bastante més sofisticadas y pueden llegar a ser
bastante confiables en cuanto a la reproduccién de color
se refiere, aunque las fotocomponedoras sélo pueden
imprimir blanco y negro, mediante los negativos de

9



cuatricromia process, logran reproducir el color. “La forma
de comprobar que tan bien lo hacen, es mediante un
cromaline, pressmatch, matchprint o cualquier otra prueba
a partir de negativos. Sin embargo, estas maquinas pueden
fallar o descalibrarse. Cuando eso sucede, las inclinaciones,
los lineajes y las frecuencias de pantalla pueden alterarse
al punto de modificar sustancialmente el color”!. Mas adn,
los negativos que se obtienen de la fotocomponedora
tienen que ser revelados mediante quimicos; cualquier
variacién en la concentracién de estos quimicos y en los
tiempos de revelado en la temperatura, puede alterar la
densidad de la pelicula y alterar el resultado del color.
Contra estos riesgos, la (nica alternativa es acudir a un
buré que garantice que calibra sus fotocomponedoras al
menos una vez cada semana, que renueva frecuentemente
los liguidos de revelado y que controla rigurosamente el
proceso de revelado, ademas tiene que contar con un
densitometro que pueda detectar variaciones importantes
en la densidad de la pelicula.

Pareciera tan conflictivo obtener un color correcto y
guisiéramos darnos por vencidos, sin embargo si logramos
introducir la constante en cada paso, podremos empezar a
resolver el problema.

EL método consiste en obtener una imagen digitalizada
que garantice estar bien balanceada y entonada (Pohoto-
shop ofrece una con el nombre de Ol& no moiré y el
fabricante dice que estad correcta); imprimir la seleccion de
color en buré que garantice un sistema de fotocomposicion
y revelado calibrados; pedir un cromaline. Cotejar el croma-
lin con la misma imagen en el monitor y ajustar hasta
lograr el maximo parecide. No debemos modificar el

11 YEO, Pete. The DTP Manual, Londres, Gran Bretaha, 1994, Cap. 11 paqg. 13

archivo digital de la foto; ahora si imprimimos la misma
imagen en la impresora de color y comparamos, podremos
ajustar los parametros de impresion hasta obtener la copia
mas parecida. Con el tiempo, iremos dominando el proceso
y lograremos mejores resultados.

Habra que tomar en cuenta que la mejor calidad de color
se obtiene digitalizando originales o placas de transpa-
rencias, otro punto que debemos tomar en cuenta es que
los colores neones y metélicos, no pueden ser reproducidos
con el método process; hay que tomar atencién en los
colores institucionales ya que se pide un color exacto y
estos habra que imprimirlos con una tinta directa.

3.6.4 Ganancia de punto

La ganancia de punto es un efecto de prensa que hace
que los medios tonos se emplasten, que pierdan detalle o
que se vean mdas contrastados de lo que originalmente
aparecian en la pantalla. Ocurre cuando cada punto impreso
se expande por la absorcién de las fibras del papel, si la




distancia entre punto y punto no es suficiente, la
expansidén provoca que los puntos se unan y emplasten.
Este efecto es méas notorio en papeles porosos y de mala
calidad y menor en papeles cubiertos.

La ganancia de punto se compensa abriendo la distancia
entre punto y punto, es decir disminuyendo el lineaje
(lpi). Si los medios tonos de 175 Ipi se nos estén
emplastando, conviene probar con 150, 133 0100 (pi.
También puede ayudar el procesar los medios tonos un
poco mas claros y con menos contraste, de manera que se
vean bien después de imprimir. Resolucién con el contacto
de los procesos digitales de la imagen, nos hemos ido
familiarizando con el término resolucién.

Desgraciadamente, existen diferentes tipos de
resolucién para referirnos a diferentes aspectos de la ima-
gen digital o a diferentes momentos de su procesamiento.

Esto ha incrementade la confusién, los malos
entendidos y la aversién de todos nosotros para entenderla.
“En la reproduccion de imagenes la resolucién lo es todo™*.
Que sin resolucién la imagen digital no puede existir y que
dependiendo de esta resolucién serd su naturaleza calidad.
Los conceptos de resoluciédn no son tan complejos, si son
necesarios y los vamos a usar con la confianza de que
nuestros resultados sean satisfactorios.

Es igual al nimero de elementos de imagen (pixeles) por
unidad de medida contenido en un sistema de imagen: El

12 IBIDEM 7, Cap. 5 pag. 4

nimero de mosaicos en metro cuadradoe de pared, el
namero de puntadas por centimetro cuadrado de tapiz o el
nimero de puntos por puilgada en una foto de periddico.
En las iméagenes digitales, la cantidad de pixeles es crucial
para determinar su calidad, pues depende del nimero de
pixeles de la resolucion, el que veamos una imagen
continua o (si la resolucién es baja) veamos los pixeles
que la forman. Ninguna de las imagenes que reproducimos
es realmente continua, sin embargo asumimos que el
objetivo de la reproduccién es generar esa ilusion.

:Qué tanta resolucidén requerimos? La necesaria para que
los pixeles no se noten. Es decir que el factor de la
distancia a la que observamos es también importante. Una
resolucién de 75 lineas por pulgada no es suficiente para
que la foto de una revista parezca continua a 40 cm. De
distancia pero la misma foto a 150 [pi pareceria de tono
continuo.

De la misma manera, escasas 40 [p7 pueden ser
suficientes para que la imagen de un espectacular parezca
continua a 25 mts. de distancia, por lo que no se necesita
mas.

Las fotografias pueden ser capturadas por un escéner
pues convierte lo que se "ve" en informacion digital. Una
vez dentro de la computadora, la imagen puede ser mani-
pulada. Depende de la cantidad de informacién digitalizada
el que podamos reproducir con suficiente calidad esa foto-
grafia, ya sea en nuestro monitor, en una impresora de
color o negativos. Si la informacion es demasiada, el pro-
ceso de edicion y preprensa se entorpece y se vuelve lento
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LINEAJE DE
S]STEMA DE .
IMPRESION MAS
AMPRESION FREGUENTE
'reg}ksd;co 90 Ipi
>Revistis 133 1pd
yFormas f Papeleria { oo -
lines " 90 . 100 Ipi
>Follererta de ) .
tilidad comerxial -7 150175 lpl
YAree deala caliad T 200 Ipi
Serigrafia 15,32,65,75,85,90, 100 \pi
Flexografia 133 - 150 Ipi
Rotograbado 150 - 175 1pi
tmp. Digital Xedon 175 Ipi
Ploter Digital 75 - 100 Ipi

N/A No aplica
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LAS iIMAGENES
DIGITALIZADAS: .
+ i 140-dpl o 1200 dpi
207 dpi 1200, 2400 dpi
gy dpi 1200 dpi
232 - 272 dpi y o 2400, 3600 dpt
: 320 dpl yRT 3600 dpi
75 - 155 dpi > a 1200 dpi
207 dpi Yo 1200, 2400 dpi
2331 . 272 dpi > A > 1200 - 2400 dpi
272 dpi WA NI NA DA NA
75 - 100 dpi N NIA N NCA 400 dpi

hasta el punto de no salir adelante. A la cantidad de
informacién la denominaremos resolucién mediaremos en
diferentes parametros.

Resolucién de imagen

Aungue hicimos un paréntesis en paginas pasadas es
necesario saber un poco mas acerca de este punto. Es la
cantidad de informacién almacenada en una imagen medida
en pixeles por pulgada (dpi). Si una imagen tiene 72 dpi,
esto quiere decir que contiene 5,184 pixeles a lo
largo=5,184. Cuanto mayor sea la resolucién mas pixeles
por pulgada habra en la imagen. Por ejemplo: una imagen
con una resolucién de 3 x3 pulgadas, con una resolucién
de 72 dpi contendra 46,656 pixeles, la misma imagen con
una resolucién de 300 dpi contendra 46,656 pixeles, la
misma imagen con una resolucién de 300 dpi contendra
810,10 pixeles. Esta resolucién determina la maxima
capacidad de la imagen para ser reproducida. Resolucién de
bit También profundidad de pixel, es la capacidad de cada

pixel para reproducir un color o un matiz de este. Dicha
capacidad depende de la cantidad de bits asignados a cada
pixel, la mayor profundidad de pixel significa mas niveles
de gris o colores disponibles. Por ejemplo, un pixel con una
profundidad de un bit s6lo tiene dos posibilidades. Estar
prendido o apagado {ser blanco o negro), un pixel con una
profundidad de 8, tiene 28 posibilidades, o sea 256 niveles
de gris o colores.

Resolucién monitor

Se refiere a la resolucién estdndar de un monitor de
computadora Macintosh, que es cominmente de 72 dpi.
Esta resolucién sélo afecta la capacidad de despliegue en
pantalla y no debe ser confundida con la resolucién de la
imagen. Sin embargo, ambas resoluciones interactdan,
cuando se trabaja en Photoshop, una imagen con resolucién
de 144 dpi se desplegard al doble de su tamadio real en un
monitor de 72 dpi. Esto sucede porgue la computadora
tiende a asignar a cada pixel de la imagen un punto del



monitor, de mantener gue si la imagen tiene el doble de
pixeles por pulgada, el monitor requerird el doble de area
para contenerlos. Si la imagen tuviera 72 dpi se desplegaria
a su tamafio real, pues a cada pixel de resolucién, corres-
ponderia un punto de despliegue del monitor.

Frecuencia de pantalla

También lineaje por pulgada ({pi del inglés lines per
inch), se refiere al ndmero de puntos por pulgada con-
tenidos en una trama de medio tono impreso.

El detaile de una imagen impresa es el resultado de la
combinacién de la resolucién (dpi) y el lineaje (ip7).
Dependiendo de la frecuencia de pantalla los puntos del
medio tono estaran mas juntos o separados, es por ello
que, debido a la ganancia de punto, se recomiendan Lli-
para papeles porosos y absorbentes
para papeles

neajes menores
(periddico, revolucién, bond) y altos
cubiertos (couchés)

Resolucion de salida

Se refiere a la capacidad del dispositivo de salida para
reproducir, medida en dpi. Una impresora laser con
capacidad de 600 dpi puede imprimir hasta 600 puntos de
toner por cada pulgada lineal, estas impresoras de oficina
tienen cominmente 300, 600 y hasta 1200 dpi, una
fotocomponedora tiene 1200, 2400, 3600 dpi o mais.
Resolucién y tamaiio Ya hemos visto que las resoluciones
son relaciones entre la cantidad de informacién y las
pulgadas que mide la imagen. Al reducir el tamafio y man-
tener la cantidad de informacién, aumenta la resolucién, al

aumentar el tamafio y mantener la cantidad de informa-
cién, se reduce la resolucidon. Por ejemplo, si una imagen
de 10 x 10 a 100 dpi es reducida a 5x5 c¢m aumenta su
resolucién a 200 dpi, si se amplia la misma imagen a 20
cm. La resolucién disminuye a 50 dpi, se empobrecerd su
calidad y se pixeleara. A través de programas como Photo-
shop es posible mantener el tamafioc y aumentar la reso-
lucién. Estos casos la computadora interpola (inventa
informacidn), calculando un nuevo pixel por cada dos que
existen y asi sucesivamente. El resultado rara vez es
bueno. La imagen tiende a verse poco nitida y fuera de
foco.

3.6.5 Tamaiio de Archivo

Cada imagen digitalizada se convierte en un archivoe
electrénico y éste tendrd un tamafio, medio en nameros K,
proporciona a la resolucién y dimensiones de la imagen.

Aungue una mayor resoluciéon puede dar mejores
detalles, también se convertird en un archivo mas grande.
Por ejemplo, el archivo de una imagen de 4 x 5 cm. A 100
dpi, el tamafno del archivo es un aspecto importante para
determinar la capacidad de espacioc en disco (memoria)
para almacenarlo y transportarlo y rapidez para editarlo o
procesarlo en el buré de prensa.

Es comin pensar que cuanto mayor sea la resolucion a
la que digitalicemos una imagen, mejores seran los
resultados. Sin embargo, conforme aumentamos la
resolucidén del escaneo, capturamos demasiados detalles vy
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el archivo puede crecer innecesariamente. Para cada
imagen digital, la computadora se tomo un tiempo
procesando los cambios necesarios. Scanear con muchos
datos no solo le quita tiempo, también puede saturar el RIP
del burd, en cuyo caso no obtendremos nuestro trabajo. Es
importante tomar unos cuantos momentos para calcular lo
que nece-sitamos realmente en vez de scanear con mucho
detalle "sélo para estar seguros”. El equilibrio dptimo se
logra cuando logramos digitalizamos la cantidad indispen-
sable de informacién y obtendremos el tamafio minimo de
archivo.

J.6.6 Fotocomponedoras y RIP

Las fotocomponedoras son impresoras PostScript una
computadora interna que construye las imagenes mediante
un mosaico de puntos ordenados en una reticula fina. La
saturacidén de puntos genera zonas oscuras y la dispersién,
zonas claras.

Un haz luminoso de gran precisién va marcando estos
puntos en una pelicula fotosensible. En una hoja tamafio
carta puede haber cientos de millones de estos puntos. En
esencia es el mismo principio con el que se forman las
imagenes en las impresoras -laser, sdlo que la fotocom-
ponedora puede generar muchas veces mas puntos.

Cuanto mas fina sea la trama de puntos, mejor serd la
definicién de la imagen y mayor la resolucién, expresada
en puntos por pulgada o dpi (dots per inch) Para procesar
un trabajo y calcular los puntos, cada impresora PostScript

tiene una computadora interna o RIP (Raster Image
Procesor) también PostScript. A mayor resolucidon de la
impresora, mayor serd el namero de puntos, y también serd
mayor el trabajo det RIF.

Un monitor de baja resolucién crea una imagen de
aproximadamente 72 dpi. El desplieque de una imagen de
8"x 10" en esta resolucién tan baja tiene 414,720 pixeles,
muy facil de manejar. Una impresora laser tipica tiene una
resolucién de 300 dpi. Una imagen 8" x 10" en esta
resolucién tiene 7,200,000 pixeles; mas de 17 veces los
pixeles de la pantalla, v es mas dificil de manejar. Una
fotocomponedora de alta resolucion tipica puede tener una
resolucion de 2400 dpi. Con esta resolucién, una simple
imagen de 8" x10" tiene 460,800,000 pixeles, 60 veces los
pixeles de una impresora laser.

EL RIP de una fotocomponedora PosScript es poderoso,
pero no 60 veces mas poderoso que el de una imprescora
laser y tiene un trabajo mucho mas pesado. Debe convertir
el cédigo PostScript en un patrén de pixeles menores y dar
detailes mucho mas finos. Una fotocomponedora de alta
resolucién calcula sus pixeles menores y dar detalles mucho
mas finos. Una fotocomponedora de alta resolucion calcula
sus pixeles por un método diferente al de impresora laser.
Como resultado, una pagina puede visualizarse bien en la
pantalla e imprimirse bien en la impresora laser, pero no
imprimirse bien en la fotocomponedora.



3.6.1 Un archivo impio

Hay un momento crucial entre el proceso de diseiio y el
de la preprensa; de este momento se desprende la gran
mayoria de los problemas gue entorpecen el trabajo del
burd.

“Las decisiones creativas que mediante la computadora
regresan una y otra vez, poniendo mas y mas elementos en
juego, pueden desembocar en impedimento para obtener
nuestros negativos. El software probablemente estamos
bien dotados de herramientas para liberar la creatividad,
pero si se abusa, puede dejar un confusidon electrénica que
sobrepase la capacidad de procesamiento del RIP o que le
tome tanto tiempo que para nosotros ni para el burd sea
conveniente seguir”?. Consideremos los siguientes

principios:

Cuanto mas limpios y méas simples se hagan los archivos
que seran enviados a la fotocomponedora, mas rapido y
exitoso sera el proceso. ElL hecho de que veamos nuestro
trabajo correctamente en pantalla, no necesariamente
quiere decir que su proceso serd exitoso. Cuando dibujamos
en la computadora, muchas veces parchamos con cuadros
blancos, dejamos puntos de anclaje que no se ven, pero el
hecho es que existen y repercutirdn a la hora de sacar los
negativos, cuando utilizamos nodos hay ocasiones en gue
abusamos de ellos y no son necesarios, hay que quitarlos,
especialmente cuando hacemos elementos que requieren
de fineza y detalle, pero hay veces que esto es contra-
producente para la fotocomponedora.
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Todos los programas de tipo vectorial, como FreeHand,
Illustrator y Corel Oraw por mencionar a los mas usados,
cuentan con opciones de rellenos y patrones (fills &
patterns), usados por nosotros tan frecuentemente, este
tipo de software, pueden ocasionar problemas, ya que a la
hora de wusarlos el archivo crece considerablemente,
ademds, se pueden construir de manera sencilla en
paquetes de tipo raster como Photoshop, que aunque de
igual manera crecen los archivos, son mas faciles de

traducir por las fotocomponedoras.

Cuando construimos nuestros disefios en la compu-
tadora, se nos hace muy facil dejar elementos fuera del
area de trabajo, formato u hoja, porque solo se imprimira
lo que aparece dentro de esta area, pero nuestro archivo se
contamina con este tipo de "basura", por esto, al finalizar
nuestros trabajos, hay que agrupar nuestra composicion,
seleccionar todo, deseleccionar lo agrupado y suprimir o
eliminar lo innecesario, y si pensamos que esto lo
utilizaremos mas tarde, respaldarlo en otro archivo.

Respecto a los trabajos desorganizados antes de
procesarlos; de ser necesario debemos pegar el materal
final en un nuevo archivo limpio. Si un archivo se rehiisa a
ser impreso en una impresora laser, tiene mayores
posibilidades de no imprimirse en una fotocomponedora.

Cuando imprimimos en la fotocomponedora toma mas de
5 minutos por pagina, seguramente nuestro trabajo esta
causando problemas al RIF.

Para el método tradicional del fotolito, no dariamos un
original mecanico sucio al impresor; tratemos a los archivos




electrénicos de la misma forma. Debemos limpiarlos, pues
un archive sucio generalmente se va a imprimir bien en la
impresora laser pero probablemente derrote al RIP de la
fotocomponedora del burd de servicio.

Tenemos que tomar en cuenta puntos importantes y
esenciales: No cubrir excesos con rectangulos blancos.

“Poner un archivo dentro de otro (paste inside o paste
into) es concatenarlo. La tipografia convertida a curvas en
un programa de ilustracién es un ejemplo comdn que
puede causar problemas por concatenar archivos en mas
niveles.”*

No reducir demasiado las grificas, especialmente si son
folletos o ilustraciones con muchas curvas muy detalladas.
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Mientras menos nodes mejor; hay que convertir la tipograf[ia en phats
(a curvas) solo cuando los textos sean cortos, hay que evitar hacerlo en
textos largos. Los puntos en gris representan los “n” nodos del trabajo.
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Aunque los parches esconden elementos que no queremos impresos,
adn siguen ahi, por to tanto nuestro archivo pesa mas inatilmente.
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No hay que poner parches blancos sobre tipografia, o cualquier
elemento, hay que quitar lo que no se va a2 ocupar.



Esto involucra enormes cantidades de datos en un area
pequefa, sobrecargando el RIP. Es importante simplificar
las gréaficas y recorte de fotos para poner lnicamente el
detalle que se necesita.

J.6.8 Recorte y reduccion

Cuando deseamos recortar la silueta de un objeto o
personaje en una fotografia, tomamos la foto completa,
recortamos, desechamos el resto, obteniendo una imagen
mas pequefia. En este procedimiento las computadoras
imitan la vida: el RIP recibe la imagen que va a recortar
reconoce procesandola completa y después recorta la parte
que indicamos y tira el resto. Es decir, la maquina
decodificé una imagen grande y después tird la parte del
trabajo. Este es un proceso complejo que pone a prueba las
capacidades del RIF, es facil exceder esta capacidad y
derrotarlo con disefios o trabajos demasiado complejos y
pesados.

Regresando a las similitudes entre los procesos digitales
y la vida cotidiana, para poder recortar correctamente la
foto, nos valemos de unas tijeras o un cutter que va
cortando por donde indica una linea o contorno.

De la misma manera, la computadora necesita un
contorno (path o mascarilla) que le indique por dbnde
cortar e igual que a nosotros, le cuesta mas trabajo cortar
una silueta intrincada que una de lineas rectas o amplias

curvas.

ElL software grafico permite hacer mascarillas (paste
inside o paste into) e indicar contornos muy detallados;

esto hace que el RIP realice un asombroso nimero de
calculos. EL RIP tendra un trabajo mas facil - y nosotros
mejor suerte-. Las areas enmascarilladas grandes vy
detalladas, hacen trabajar mas al RIP y mayor es la
posibilidad de un error PostScript.

3.6.9 Degradados

Con el uso de las computadoras se ha generalizado el -

uso de los degradados que se desvanecen sutilmente, como
con el aerdgrafo. En un programa de ilustracién vectorial
(Itustrator, FreeHand o© Corel) podemos crear estos
degradados intermedio (blend) entre dos objetos iniciales.
En estos casos el efecto se logra mediante una sucesién de
bandas cada vez mas tenue. En todo caso no queremos que
se noten estas bandas y sin embargo que en nuestros
negativos se noten.

En estos casos es necesario considerar que para que el
degradado no se vea con bandas, el lineaje por pulgada de
ese medio tono ({ip) no debe ser mayor que la resolucién
de la fotocomponedora dividida entre 16.

Es decir que si queremos imprimir un degradado en una
fotocomponedora de 2400 puntos por pulgada, debemos
cuidar que el degradado no tenga mas de 150 lineas por

Tipos de blends mas utilizados: lineal, diamante y radial
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pulgada, si vamos a imprimir a 175 [pj, necesitamos una
fotocomponedora de no menos de 2800 dpi.

E{ RIP puede imprimir un maximo de 256 niveles de gris,
por lo que en un degradado vectorial no puede asignar mas
que 26 pasos por cada cambio de 10%. Pretende mas sobre-
carga del RIP indGtilmente.

3.6.10 Fuentes tipogrdficas

Una de las ventajas mas seductoras del disefic por
computadora, son las miles de familias tipogréficas que
estidn a nuestro alcance. Sin embargo no tenemos que
abusar de ellas, una compania dedicada a esto, comin-
mente ofrece cientos de familias diferentes, cada una de
ellas en por lo menos 5 variantes. Todo lo que deberia
constituir una ventaja puede ser un verdadero problema.

Las fuentes son programas pequefios gue manejan tipo-
grafia. Cada fuente PostScript esta formada de un par de
programas complementarios, la "fuente de pantalla”
(bitmap) y la "fuente impresora"; para disefiar una pagina
y ver la tipografia en el monitor, necesitaremos la fuente
de pantalla, para imprimir esta correctamente espaciada
como pretendemaos, el RIP necesita la - correspondiente
fuente de impresora.

Las fuentes de impresora contienen las descripciones
PostScript para la adecuada impresién de cada tipo. Segln
fue definido por el fabricante. La fuente de la pantalla pro-
porciona ademas, las variaciones introducidas por el

disefador (comao el espaciado) en un caso especifico. De es-
ta manera, el resultado final impreso, es una combinacion
de la informacién PostScript que define a la letra y la
variacidn introducida por el disefiador, por lo que no puede
faltar ninguna de las dos.

Para encontrar la fuente, el RIP tiene que buscar y
encontrar la fuente de impresora que encaje exactamente
cuando imprime una pagina. Para hacer esto se refiere al nG-
mero de la fuente de impresora o namero de identificacién.
(D) en el codigo FostScript. Diferentes fuentes de impresora
pueden tener el mismo nombre o nidmero ID. Se ha hecho
esfuerzos para estandarizar estos entre los vendedores de
fuentes, pero persisten nombres y nidmeros idénticos. Para
evitar las confusiones de fuentes, tanto nosotros como
nuestro buré debemos de ser cuidadosos.

La clave es poner la fuente adecuada en el lugar ade-
cuado, el RIP no tardard en encontrarle. Fuentes de
diferentes compafiias usan a veces el mismo nombre
familiar, de nosotros depende evitar un excesos. Indi-
quemos la compaiia, el nombre y el niimero de version de
nuestras fuentes. ElL burd de servicio necesita saber
exactamente las fuentes que utilizamos. Por ejemplo, este
texto esta compuesto en Univers y para ser correctos, fue
formado con fuentes de pantalla Adobe Univers versidn 1.0,
tas fuentes de pantalla Adeobe L Univers 45 ligt, LO Univers
45 Ligt Oblig, Univers 55 Roman, 0 Univers, todas en versién
001.000, esto lo podrémos anotar en un texto (ademaés de
notas que podemos incluir como forma de descomprimir
informacion, etc.) que acompaiiard a nuestro paquete de
entrega a fmpresién.



Las letras descansan en una linea base. Cada fuente
tiene su ancho distintivo. La versién de pantalla de la
fuente ajusta este ancho para desplegar la letra en la pan-
talla y la versiédn de impresora de la fuente ajusta este
ancho para desplegar la letra en la hoja. Si el RIP usa la
fuente incorrecta, el ancho del caracter no va coincidir con
el de la pantalla. Como resultado las lineas se cortan en
lugares inesperados, o simplemente no apareceran.

3.6.11 Reqistro de color

Registrar correctamente las figuras que se imprimen en
diferentes colores es uno de los problemas mas comunes
que teniendo su origen en la preprensa se manifiestan en
la impresién. Este fuera de registro se ve como finas lineas
de papel blanco que se aprecian en las uniones de dos
figuras coloreadas y sucede por el movimiento inevitable
de las hojas al pasar por los rodillos de impresién. Cuanto
mas vieja y desajustada sea la pensa, mas notorio sera el
defecto. La solucién es hinchar ligeramente las figuras
coloreadas, de manera que sus bordes se traslapen en un
margen que impida se vea el papel del fondo. A esta accién
se le conoce en el DTP como trapp (trampa o atrape) y la
mayoria de los paquetes estin desarrollando controles méas
precisos cada vez. Otra posibilidad es el eliminar el
reservado y sobre-imprimir (over print) una tinta y la otra,
de manera gue no exista posibilidad de que el blanco del
papel sobresalga en un fuera de registro.

Para esto los programas de DTP cuentan con opciones
cada vez mas sofisticadas. Decidir cuando se requiere de

hinchar (trap} y en qué magnitud o si se sobreimprime
(overprint) tal cual tinta, es un asunto delicado que
depende de criterios que es importante conocer.

“La diferencia béasica entre el trapp v el overprint radica
en que el primero conserva el blanco del papel y el
segundo lo cubre con una tinta”™. Como las tintas process
son traslacidas; sus colores cambian segin el color que
tengan abajo: una tinta amarilla, impresa sobre papel
blanco sigue siendo amarilla; pero impresa sobre tinta
azul, serd verde. De la misma manera una tinta negra se
vera mas densa y oscura si se imprime sobre una cama de
azul o rojo, y gris si se imprime directamente en el papel.
Dominando este fendmeno, el disefiador puede generar
efectos impresionantes, ignorandelo puede echar a perder
su trabajo.

Un elemento
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Tomado de la revista Micronotas N° 3 aiio 1

Si necesitamos que dos figuras claras interactden sin
fuera de registro pero sin mezclarse y contaminar sus
colores, conviene hacer trapp; si se trata de figuras
pequefias y oscuras (como textos) impresos sobre un fondo
claro, conviene hacer overprint. Si al hinchar las figuras
estas se pueden distorsionar no conviene hacer trapp: si los
colores son claros no debemos recurrir al overprint a menos
que esperemos que el resultado sea una mezcla de ambos o
que la tinta sea opaca y densa como la de la serigrafia.

3612 Ligas de firchwvos

En el disefio y produccién digital de un trabajo, pueden
intervenir varios programas y varios documentos elec-tronicos
vinculados entre sf por ligas. Estas ligas son las que indican a la
computadora y posteriormente al RIP, donde tocatizar cada ung de
los archivos que participan en la composicién del trabajo, ya sea
que se trate de fotos graficos o textos. Es frecuente que el cliente
iieve al burd de servicios el archivo basico para darle salida, pero
no los archivos vinculados a éL En el mejor de los casos la
computadora avisard que no encuentra el archivo vinculado y el
operador de preprensa podra detener la maguina. En el peor de
los casos el trabajo se procesard y en lugar donde debiera
aparecer el archivo vinculado, aparecera un recuadro tachado.

Este problema también sucede cuando modificamos arbitrariamente
el nombre de los archivos vinculados sin dar oportunidad de actualizar
la liga: digamos que en nuestra computadora tenemos una grafica a
la que tamaremos "Foto 1" guardada en un félder llamado "Fotos”,
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En nuestro paguete de entrega al impresor,
incluird un disco optico, syquest o disquets,
-otc, el-cual llevard todas las fatografias o
imégenes digitalizadas, nuestro archivo
principal y las fuentes, asi como una nota si
lo requiriéramos, y una impresién léser que
muestre el trabajo terminado. Todo esto con
nuestros dates, nombre, teléfono, etc.

A continuacién se presenta la portada imprasa en tamaiio real, la cual
tambien es usada por el impresor como una muestra del trabajo
esperado.



que estid en el disco duro ltamado "Mi disco duro”:
Incluimos "Foto 1" en nuestro archivo o layout. Cuando
importamos este archivo (Foto 1), la computadora liga
"Foto 1", recordando la ruta que siguid para colocarlo. Mas
tarde, cuando seleccionamos "Print", la computadora va a
tratar de seguir el mismo camino para la grafica "Foto 1",
en el folder de "Fotos", en "Mi disco duro", para leer el
contenido de "Fotc 1" en el cédigo PostScript de nuestro
trabajo. Esto también tiene que ver cuando movemos o re-
nombramos una archivo ligado, rompemos el camino.

Con toda la informacién anterior de la preprensa digital
se pretende hacer un repaso y consideraciones necesarias,
para llevar a cabo la impresién satisfactoria de nuestro
trabajo. Segin el plan que empleamos, habremos llegado a
la fabricacion de pre-serie que en este caso consiste en la
prueba de color, cromaline o matchprint, que consiste
precisamente en una prueba de color en base a polvos o
pigmentos que sirven para igualar el trabajo de impresién
final de un archive a partir de negativos.

3.6.13 Formatos de Archivos

Los formatos de los archivos pueden ser confusos.
Generalmente parece no importa mucho que formato uti-
tizamos, hasta que nuestros trabajo tarda mucho en impri-

mirse 0 nc se imprime.

Hay varios formatos de archivos para las imagenes y
graficas. No podria recomendar alguno en especial ya que
se usan cominmente: '

PICT: Es el formato grafico native para Macintosh. Es
rapido en Mac; sin embargo tiende a tomar mucho tiempo
en procesarse conforme se va convirtiendo a PostScript.

TIFF (Tagged Image File Format = Formato de Archivos
con imagen etiquetada) es un formato de imagen muy po-
pular tanto para archivos de fotos, asi como de
ilustraciones, ya que da mas control en los medios tonos,
TIFF Es un formato casi estandarizado para el intercambio
de imagenes entre distintos sistemas de ordenador (por
ejemplo entre PC y Mac) Lleva el mismo sistema de com-
presién que el formate GIF y soporta cualguier tipo de
imagen de mapa de bits excepto el color indexado.

EPS (Encapsulated PostScript, como descripciéon de una
pagina) opcionalmente manejandc con EPS hay un PICT o
una imagen TIFF de baja resolucién que se usa en el
despliegue de pantalla. Los softwares dan opciones de
despliegue para esta imagen. Es un lenguaje completo ca-
paz de contener cualquier tipo de informacién. Hoy en dia
muchas impresoras liser poseen este lenguaje, lo con-
vierten en una herramienta ideal para utilizar como salida
de datos EPS, ya sea que estén formados por texto o por
imagen.

Otros no tan usados en la preprensa, pero si usados en
almacenamiento son los siguientes:

BMP (BitMap = Mapa de Bits)Este es el sistema estandar
utilizado por Windows. Como deciamos, este formato de
imagen las almacena sin comprimir, pero la catidad resul-
tante es apreciable, ya que las imagenes pueden com-
ponerse ¢on un rango que abarca entre 1 y 24 bits por
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pixel. Puede archivar o teer imagenes BMP con Paintbrush
de Windows 3.x y con Paint de Windows 95, asi como con
otros sistemas de disefio grafico, como Photoshop.

GIF (Graphics Interchange Format = formato de
intercambio de gréaficos) Es un sistema de mapa de bits de-
sarrollado por la compafiia Compuserve. Archiva las
jimagenes comprimidas y es uno de los sistemas que mas se
utilizan para la transmisidon de imagenes en redes tele-
fonicas como Internet. Utiliza un sistema de color
indexado capas igualmente de trabajar en escala de grises
{(imagenes en blanco y negro disefnadas con diferentes
tonos de gris).

JPEG (Join Photographic Expert Grup= Grupo Unidén de
Expertos Fotograficos) El sistema de almacenamiento de
imagenes JPEG utiliza compresién de video analizando la
imagen con el fin de eliminar partes de ta imagen que se
consideres "sobrantes". Debido al sistema de compresion
que utiliza el formato, al comprimir la imagen para
grabarla, el resultado puede o no ser exactamente el mismo
que el original. JPG ofrece varios niveles de compresién en
los que, al seleccionar mas compresion, la calidad de la
imagen serd peor. EL nivel excelente de JPEG que comprime
menos la imagen genera una magnifica calidad. Proba-
btemente el formato es el mas utilizado en la red de
Internet para enviar y recibir imagenes.

PCX es un sistema de mapa de bits no comprimido que
utilizaban ias versiones de Paintbrush para Dos. Su formato
es similar al BMP y pueden leerlo y archivarlo varios
programas de Windows.

Si el archivo PostScript no corre el burd de servicio no
puede hacer nada. Un archivo PostScript puede ser enorme.

Incluye todo lo que se va a usar para que trabaje el RIF,
incluyendo griaficas y fotos, una sola foto de alta reso-
lucién puede ser docenas de megabytes. Tedricamente el
tamaifio del archivo no importa, pero cuantos mas grande
sea el archivo PostScript mas dificil sers trabajo.

3.1 Offset

Para finalizar es necesario mencional al sistema de re-
produccion mas utilizado en nuestros dias:

Offset

Es el sistema de impresién en color mas comdn, por esto
y porque el proyecto presentado en esta tesis fue realizado
en este medio, es imprescindible saber lo basico de éL

La luz blanca se forma por {a combinacion de todos los
colores del espectro, pero puede descomponerse en los
principales: rojo, verde vy azul (primarios) + negro; difiere
de los otros sistemas porque consigue e efecto "todo color”
con la impresién solamente con estos cuatro colores. Es un
proceso quimico que imprime imagenes en papel en base a
un principio de agua y grasa que no se mezclan, la
impresiébn es plano grafica (igual que en la Llitografia,
superficie pl.a_ha, las zonas a imprimir estian en el mismo pla-
no que las que no, solamente que la zona a imprimir la
repelen. Una placa de aluminio es expuesta foto-
graficamente y tratada.

Posteriormente las peliculas se transportan a las placas
que son colocadas en la maquina para imprimir de una en
una primero se imprime la imagen amarilla, después la
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magenta, el cian es el tercer color y por dltimo el negro que
completa la impresién. Se le tlama sistema de impresién
indirecta debido a que ia placa nunca tiene contacto con el
papel, esta se graba en una placa y asf va pasando por cada
uno de los colores basicos. Este sistema es el mas empleado
debido a sus grandes ventajas como la duracion de la placa,
por precio y calidad.

Para el disefiador grafico siempre ha sido necesario
conocer toda el area que respecta a la impresién, tal es el
caso del Offset el cual es una herramienta indispensable e
indicado conocerlo.

En la actualidad el desktop publishing, asi como el pro-
ceso de impresiéon en el cual, es fundamental para el dise-
nador que desee obtener trabajos de calidad. EL éxito de
una impresién depende en gran medida de como prepara el
disefiador o creativo el material, porque la imaginacién y
creatividad no siempre pueden ser imprimibles, y suele
suceder que el usuario, por desconocimiento del proceso en
su totalidad, comete ciertos errores al disefiar que oca-
sionan problemas a la hora de hacer negativos, y sobre todo

en la impresién.

EL arte del offset se ha concebido como el lider de la
impresién debido a su difusidn, la impresion en offset es el
término que se utiliza para describir el proceso de entintar
una imagen y transferirla a un cilindro de caucho y de ahi
al papel. Son tres cilindros fundamentales en la impresién
offset, el cilindro portaplancha que Ueva la plancha que
transfiere a la imagen sobre la mantilla de cauche montada
en el cilindro portacaucho, éste a su transfiere la imagen
sobre el papel que lleva el cilindro impresor, éste Gltimo es

de fundicion y debe estar bien pulido y brillante, fa funcion
que tiene el la de comprimir el papel contra el caucho.

Et hecho de transferir la imagen de la plancha al papel,
a través de la mantilla de caucho, hace que el offset sea un
procedimiento indirecto. La imagen en la plancha ( lamina
de metal flexible de espesor variable) debe aparecer en po-
sitivo al derecho, al pasar a la mantilla aparece en positivo
al revés, y al quedar impresa en el papel aparece en
positivo al derecho. Ahora bien, como la superficie de la
plancha es plana, es necesario dividirla en zonas de en-
tintado y zonas sin entintar para lograr la impresidn. Esto
se consigue con una accidn reciproca de repulsidon entre la
tinta y agua, es decir, las zonas de entintado (zonas
lipofilas) repelen el agua y aceptan la tinta; para tal
efecto, la plancha debe ser preparada mojandcla con una
disolucién humectante. La imagen que esta en la plancha
se transfiere a ésta de un fotolito o pelicula preparada pre-
viamente.

Una maquina de offset puede imprimir uno, dos, o hasta
seis colores. Las maquinas de dos o0 mas colores funcionan
basicamente igual que las de un color, por cada color hay
un cilindro portaplancha, un cilindro portacaucho, un
cilindro impresor, un grupo de rodillos de entintado vy otro
grupo de rodillos de mojado. Ademés de estos elementos,
pueden tener varios tambores o carros portapinzas para
transferir el pliego de papel de un cuerpo de impresién al
siguiente. Si los cuerpos de impresién son dobles, entonces
el sistema es de cinco cilindros, esto es, un sélo cilindro de
impresién entra en contacto con dos cilindros portacaucho
para imprimir dos colores de un solo paso, este pro-
cedimiento hace imposible un mal registro entre dos

colores.
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Otro tipo de maquinas son las llamadas convertibles,
pues pueden utilizarse para imprimir tiro y retiro a la vez
{impresién en frente y vuelta), o para imprimir dos colores
en linea (sobre la misma cara del papel). Este tipo de
méaguinas tienen tres tambores mas: el tambor extensor,
que toma el papel impreso por un lado, procedente del
primer grupo de impresién; el tambor de acumulacién que
recibe el pliego de papel del tambor extensor mientras
deposita otro pliego en el tambor volteador para que la
hoja sea conducida hasta el segundo grupo de impresién.
Este altimo tambor, como su nombre lo indica, da la vuelta
al pliego (retiro).

Mojar y entintar

“Durante el proceso de impresién en una maquina de
offset es importante que la entrada del papel a la maquina
sea correcta. el papel que proviene d la pila alimentadora
es llevado a la maquina por una serie de mecanismos que
se encargan de que no entre chueco para evitar
desperfectos en la impresién”®. Otro punto fundamental en
este proceso, es e cuidar que el cilindro portaplancha
siempre tenga una cantidad adecuada de agua y de tinta,
pues esto ayudard a conseguir buenos resultados en la
impresion.

Entrada de pliegos -

En una maquina de offset normalmente se debe calibrar
al papel que se va utilizar ya que es muy frecuente que
obstruya el paso, este es transportado a gran velocidad. Es
muy importante que cada pliego de papel entre y tenga un
recorrido correcto dentro de la méaquina, pata evitar el mal

16 LOPEZ, Isla J. Procesado de Planchas para Offset, Barcelona, Espaina,
1997, p&g. 203

registro en la impresién. Para ello, el papel debe entrar en
escalerilla. esta funcién la realiza un marcador que
contiene un cabezal aspirador que separa las hojas y las
lleva a la mesa de entrada, en donde se forma dicha
escalerilla.

Como la impresién puede ser en materiales de distintos
grosores, para una correcta separacion de las hojas,
también se utilizan aspiradores de separacién sopladores,
asi como cepillos y laminillas metalicas. Después la hoja
pasa de transporte, para ser llevada a las poleas de
transporte, para ser llevada a las poleas de entrada, en
donde un espesimetro detecte varias hojas, bloquea la
entrada a la maquina, interrumpe la impresidén vy
desconecta el grupo de rodillos de entintado y mojado.

Ademas se utilizan guias frontales y laterales para
registrar la hoja: en este caso unas fotoceldas son las
encargadas de controlar la posicion correcta de los pliegos,
para que sean colocados a registro en las guias laterales.
Una vez que el papel ha sido puesto a registro, un sistema

Rotativa de Pllegues Impresicdn con bobina

1 Cilindrt de Improsidn
2 Papal
A Cilindro de papsi
4 Rasquata
& Cliindra de ias planchas
& Tintsro




de pinzas oscitantes lo toman acelerandolo a la velocidad
de la maquina y lo pasan a las pinzas del cilindro impresor.
Si la maquina tiene dos o mas cuerpos de impresidén dobles
(como las maquinas de colores), la transferencia del pliego
se realiza por medio de carros de transporte portapinzas,
los cuales toman el pliego del cilindro impresor del primer
grupo y lo llevan al cilindro impresor del siguiente grupo.

Rodillos de mojado

Se menciond que la plancha se divide en zonas de
entintade y zonas sin entintar; pues bien durante la
impresion el papel absorbe tinta y una minima cantidad de
agua. Esta labor es realizada por los grupos de rodillos de

mojado y de entintado.

Existen distintos sistemas de mojado, el mas coman es
el sistema con tomador. Este se compone de una cubeta con
un redillo inmersor (normalmente revestido con lino), del
cual el rodillo tomador (revestido con tejido natural o
sintético), con un ritmo de vaivén constante, recoge agua
para llevarla a la mesa cilindrica distribuidora (rodillo de
metal cromado) que alimenta a dos rodillos mojadores
(rodillos de cartucho revestidos con fibras sintética) que
estin conectados directo con la plancha vy en ella
depositan el agua absorbida. La cantidad de agua que este
sistema leva a la plancha debe ser siempre la minima
aceptable.

Es necesario que este grupo de rodillos sean rociados
abundantemente con agua antes de comenzar a imprimir,

de lo contrario, la plancha no se mojara y solamente
absorbera tinta. Como los rodillos mojadores estan siempre
en contacto con la plancha, absorben parte de la tinta de
ésta y a los otros rodillos del grupo, por esta razén es
necesario lavar con bencina especial y con detergente no
alcalino todos los rodillos revestidos en cada cambio de
color y al terminar cada trabajo.

Los factores que determinan la cantidad de agqua
necesaria varian dependiendo del modelo de la maquina,
tipo de plancha y sus condiciones, las corrientes de aire, la
humedad y temperatura (del ambiente, maquina y agua), la
absorcidén de tinta y del papel y la velocidad a la que trabaje
la maquina.

Otro sistema de mojado que se utiliza es el de alcohol.
Este sistema permite eliminar el uso de rodillos mojadores
con revestimiento y tos rodillos dadores se reemplazan por
otro rodillo sin revestimiento y con mayor didmetro. La
funcion del alcohol isopropilico es reducir la tensién
superficial del agua en el rodillo dador, que por estar hecho
de caucho absorbe parte de la tinta. Este sistema permite
un equilibrio mas rapido en la relacién agua-tinta.

Es posible que el papel no cubra el borde exterior del
cilindro, dependiendo de su tamafio, en estos casos se
acumula una cantidad de agua en las orillas y provoca que
se moje mucho la hoja en los extremos y que aparezcan
goteras en los bordes de los cilindros impresor y del caucho.
Para evitar esto, se utilizan rodillos exprimidores que se
aplican al rodillo inmersor o se acciona una tuberia de aire
soplador localizada sobre este rodillo.
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Rodillos de entintado

EL grupo de entintado tiene una gran influencia en la
calidad de la impresién, pues la tinta que se necesita es
transferida continuamente por este grupo. Estda compuesto
por el tintero, el rodillo tomador, las mesas cilindricas
distribuidoras, los rodillos dadeores y los rodillos
transmisores y batidores.

El tintero tiene doble funcién, como contenedor de tinta
y como dosificador. Tiene una cuchilla que sirve para
determinar la cantidad de tinta que se toma en las distintas
zonas de entintado de la plancha, esto se logra mediante
unos tornitlos de regulacién.

EL rodillo tomador capta una franja de tinta del rodillo
del tintero y la transfiere a la mesa cilindrica distribuidora.
Cuando el recorrido del rodillo del tintero es largo. la granja
de tinta transferida es ancha. Las mesas distribuidoras
tienen un movimiento de avance y retroceso axial para
permitir una distribucién lateral de la tinta. Esta accién
permite tener uniformidad en el entintado.

Los rodillos transmisores y batidores llevan la tinta a los
rodillos dadores, que son los que estdn en contacto con el
cilindro portaplancha. Por lo regular, los rodillos dadores
son cuatro y tienen distinto diametro, lo que impide la
formacién de franjas de transferencia. La mayor parte de la
tinta se distribuye y bate en los dos primeros rodiltos
dadores.

La impresién en offset se logra al transferir la imagen
que esti en la plancha, a la mantilla de caucho y de ésta

al papel; en esta etapa el papel es presionado por los
rodillos. Esta presién de impresion, asi como el mojado del
papel al tener contacto con la tinta y el agua, provocan
una deformacién circular y lateral en el pliego, lo que
puede dar como resultado, un mal registro, sobre todo al
final de la impresion.

Para corregir este problema, se tensa la plancha con una
barra que se encuentra en el cilindro portaplancha, por otra
parte, para lograr una buena impresion el caucho debe
estar en Optimas condiciones, tener una méaxima
uniformidad de espesor, una minima dilatacién y tener una
impermeabilidad total a la tinta, agua y disolventes, El
caucho debe ser lavado con un detergente adecuado y en
el caso de almacenarse, debe ser en un oscuro y fresco para
que pueda conservar sus cualidades.

Ambos cilindros, el portaplancha y el portacaucho,
deben tener una rotacidn correcta. la circunferencia sobre
ta que engranan los dientes de dos cilindros contiguos, es
siempre la misma y ruedan a la misma velocidad angular.

g. Tambor de rodajas de
b. Cilindro portacaucho &, Tambor de acumulacisn salida

a. Cilindro portaplancha d., Tambor extensar

¢. Cilindre impresor f. Tambor volteador



los dientes de los engranajes son de tipo helicoidal, lo que
permite que varios dientes estén en contacto al mismo

tiempo.

Si la impresidn se hace sobre materiales de distintos
gramajes el cilindro portacaucho puede ser desplazado en
direccidén del cilindro impresor, Ahora bien, si los
revestimientos del cilindro portaplancha son de distinto
espesor entonces se puede desplazar éste en direccion del
cilindro portacaucho. La distancia entre los cilindros
portacaucho e impresor se ajusta para gue exista una
adecuada presidén, este ajuste depende del espesor de
revestimiento de ambos rodillos, asi como del grosor del
papel.
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Conclusiones

Uno de los fines de este trabajo consistid en
proporcionar elementos basicos del disefio grafico en forma
practica, para apoyar proyectos futuros dentro de la
Direccion de Telecomunicaciones.

A lo largo de este trabajo se ha visto la exigencia que
tiene el disefador de conocer las bases fundamentales para
la realizacién de un buen disefio; esto es que cubra una
necesidad humana de comunicacidn sociat. Esto se da en
base a la significacién del disefio, la cual se va a dar en
diferente forma en cada proyecto, pero siempre basada en
una investigacién previa.

Se habia disefiado un seguimiento del proyecto, pero es
importante destacar que el disefio lleva implicito un pro-
ceso desde su inicio hasta su conclusidon; a este proceso no
se le considera lineal sino interactivo, ya que es un cons-
tante regresar a puntos anteriores.

Una wvez gque se han comprendido algunes puntos
importantes acerca del disefio, es posible comenzar con los
conceptos y elementos del disefio; el uso de ellos
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aumentara la capacidad en el desarrollo del trabajo de

diseiio.

Dentro del disefo grafico, los elementos por separado
pueden carecer de sentide en la comunicacién; sin
embargo, la buena aplicacién y combinacion de los elemen-
tos visuales, por medio de una metodologia adecuada, dan
como resultado una composicidon. Enfocar estos elementos
a la constante necesidad de comunicar es con lo que el
disefiador se enfrenta a diario debe dar certeras soluciones
para lograr su objetivo.

Como se mencioné, el hombre se enfrenté con la
necesidad de establecer una comunicacién desde el
principio de los tiempos, comenzd por utilizar los sonidos,
pero al ir creciendo y evolucionando la sociedad, fue
necesario plasmar las ideas en forma grafica para lograr que
todos tas conocieran. Pero el disefador grafico surge como
tal, a consecuencia de la revolucién industrial en el sigle
XIX, a consecuencia de toda esta evolucidn tecnolbgica,
hoy por hoy la computaciéon ha propiciado una nueva
revoluciéon llamada digital, es por esto que el disefiador
debe estar al tanto de lo que sucede en este campo del
diseno.

Dentro de esta moderna era de constantes cambios el
disefio grafico se ha puesto a merced de la tecnologia, un
recurso muy importante ha sido el uso de las computadoras,
esto ha provocado que el disefiador se involucre con este
medio, de manera importante, uno de esos puntos es la
preprensa digital, donde la impresién tiene la ventaja de ser
més rapida, menos compleja ademas de proveernos de una
catidad excepcional.

Actualmente se oye hablar en muchas ocasiones de la
preprensa digital como si se tratard de una novedad, lo
cierto es que se ha convertido en un método actual de
impresion, que ya estd presente en la mayoria de impresos
de hoy en dia y no tiene un surgimiento reciente, ya lleva
anos de funcionar con gran éxito, a esto se debe su
constante evolucidn, la preprensa digital se encuentra en
una etapa de gran repercusién y crecimiento en nuestro
pafs, sin duda alguna a nivel internacional.

Para los disefiadores, la preprensa digital representa un
poderoso medioc de previo a la reproduccion exitosa, y
actualmente los disefiadores graficos necesitamos tener una
idea méas clara de lo que sucede un una sala de preprensa,
va sea dentro de la imprenta o en el burd, ya que una
decisién tomada a tiempo en la creacién de un archivo
probablemente tendra un impacto importante dentro det
proceso. Es fundamental entender que el disefiador no solo
puede, sino que debe implicarse en los procesos de
produccion y aprender conceptos como trapping, overprint,
entre otros para asi poder evaluar el trabajo final.

El manejo de los elementos en un disefo desarrolla una
logica visual, a través de la cual los estudiantes podrén
llegar @ comprender la posibilidad de manejarlos y
organizarlos en base a las limitaciones que se presentan en
la preprensa digital y decidir el método de impresidén mas
adecuado para lograr los efectos deseados en su proyecto,
asi como diferenciar el proceso de impresién como el de
acabados como es el caso de realces, plastificados, etc. Otra



tarea importante es elegir e involucrarse desde el principio
con los proveedores en las decisiones basicas del proyecto,
para que de esta manera se conozcan los avances de su
infraestructura, asi como las limitantes de sus equipos. Asi,
es muy probable que nos ahorremos varios dolores de
cabeza.

Hay que tener un poco de modestia y admitir que no se
sabe todo, cuando hagamos correcciones a las pruebas, en
la preprensa hay que pedir lo que queremos lograr, en lugar
de dar instrucciones a los impresores, ya que son personas
expertas en esta irea, esto se debe hacer para pedir ayuda
¥y consejos que nos ayudaran a encontrar la mejor solucién
de una manera facil y econdmica.

En la actualidad no existen muchos textos que nos
puedan auxiliar en nuestras dudas que sugieran soluciones
en el desarrollo de nuestras proyectos de disefio dentro del
llamado DTP (Desk Top Publisher), a la hora de la entrega al
impresor, para la realizacidon de este trabajo fue necesario
recopilar informacién de algunos folletos de los mismos
burds de preprensa que explican a grandes rasgos la entrega
de archivos, revistas que llegan a publicar algdn articulo
acerca de este tema, asi como de pequefios consejos de
gente con experiencia en esta drea.

Como disefiadores debemos tener muy claro que el
disefio grafico es una actividad que implica resolver
problemas ideolbgicos, culturales, politicos, sociales,
recreativos y que también debe llevar cierta dosis estética,

es decir una buena forma, agradable , capaz de persuadir y
de proporcionar cultura y educacién, ya que las imagenes
motivan a un desarrollo educacional en cuanto a los
habitos y normas sociales y aunque el disefio grifico no es
el ltamado para cambiar los grandes problemas, si puede
influir en estos aspectos, esta es una cuestion de la que el
disefiador no se puede sustraer.

En el presente trabajo se ha presentado una
metodologia, que de ninguna manera trata de ser infalible,
pero que tiene las suficientes bases y flexibilidad para
incorporar nuevos procedimientos y métodos y de esa
manera hacerla mas robusta, permitiendo que los procesos

interactien en ella para reforzarse mutuamente.
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Glosario

Alineacién dptica: Alineacién que no es verdadera, pero
funciona visualmente.

Amplificar: Reproducir un original al tamafo mayor del
que se presenta.

Archivo: Grupo de datos almacenados en el disco. Es una
forma mas comin que ocupan los programas de ordenador
para almacenar informacién.

Armonia: Combinacién a partir de un sélo color y sus
derivados (armonia en azules, amarillos, verdes, rojos,
etc.); produce una sensacién de continuidad, sin
oposiciones o cambios bruscos.

Arte Final: Cualquier grafica o imagen lista para ser
reproducida.

Bicromia: Impresion con dos colores, regularmente
complementarios

Bit: es una pieza delgada de informacién de computadora,
gue consiste en un 0 6 un 1




Boceto de Presentacién: Es el material grafico o ilustrativo
realizado con el prop6sito de mostrar al cliente el aspecto
gue tendra el disefio propuesto o el producto acabado.

Bocetos: Apunte inicial previo al disefio final. No esta tan
detallado como la obra acabada, pero sugiere el grafismo de
un trabajo impreso.

Borrador: Bosquejo inicial que representa el disefio o la
idea que se va a desarrollar

Byte: es la combinacién de ocho bits

Campo grifico: Superficie donde se dibuja. Cuando
cortamos, dibujamos un margen o enmarcamos una
superficie, se limita el espacio en donde se va a distribuir
la imagen o e disefio.

Caracter: Letra de imprenta, figura o forma tipografica.

Carpetas; Tiene la utilidad de mantener organizados los
datos dividiendo el

Cian: Tono de tinta azul estandarizado que se usa en el
proceso de cuatromia.

Collage: Combinacién de distintos componentes, como
recortes, fotografias y pintura, para la creacién de una

composicion.

Color adicional: Impresién de cualquier otro color a los
colore basicos mis el negro.

Composiciéon: Manera de distribuir los signos dentro de un
espacid o campo.

CPU: unidad central de procesamiento, es el elemento que
sostiene todo el hardware de la maquina como son las
tarjetas electrdnicas, disco duro, memoria ram, pantalla,
mause y teclado, dichos componentes van conectados a la
unidad y todos estdn intrinsecos.

Dibujo: Método manual grafico que se utiliza para conocer
y expresar, a través de las imagenes el mundo que nos
rodea.

Dimensidén: Es la medida de cada una de las direcciones en
que se extienden los signos graficos; la linea de direcci6n,
el largo; y el plano en dos direcciones, el largo y el alto.

Chip: es un etemento creado por Motorola el cual beneficié
a la computacién de manera importante ya que a partir de
este invento se pudieron hacer las computadoras personales
v se simplifico todo el material de ellas, asi como el espacio
que ocupaban.

Escala: Relacién de ampliaciéon o reduccidén entre las
dimensiones lineales de una representacién grafica y las
correspondientes al objeto representado.

Formato: Tamafio y forma de una publicacién, dibujo o
disefio.

Gramaje: Son los gramos que pesa el papel por metro
cuadrado.



Ilustracién: Imagen dibujada, en contraposiciéon a la
fotografiada.

Imagen: Representaciéon de un objeto determinado
mediante la figura que contienen sus caracteristicas

propias.

Icono (electrénico}: en la computacién son figuras
simbélicas que representan diferentes aplicaciones,
archivos, ect.

Kilobyte: es la unidad de medida que contiene 1000 bytes,
que es igual a1024 caracteres,

Magenta: Tono estandarizado de tinta roja, usada en el
proceso de cuatricomia.

Mac: Es un modelo de computadora disefiada para un
desempeiio grafico. (Macintosh)

Megabyte: es la unidad de medida que contiene 1000 Kas.

Memeoria: Los seres humanos almacenamos informaciéon en
el cerebro, en el caso de las computadoras la informacion
la almacenan en el disco duro y por consecuente es su

memoria,.

Mends: son listas que acceden con el ratén las cuales nos
proveen de comandos que puede escoger para obtener un
propdsito definido, estos se encuentran en la parte superior
de los programas.

Onomatopeya: imitacion del sonido, de una cosa en el
vocablo que se forma para significarla

Pica: Medida tipografica estandar de aproximadamente
0.166 pulgadas o 4.22 mm.

Punto: Medida estandar del tamaiio de los tipos. Un punto
es aproximadamente 0.0138 pulgadas o 0.35 mm.

Photoshop: Es un programa que permite realizar tareas
profesionales relacionadas con la iméagen

Texto: Cuerpo principal de un asunto escrito en una

publicacidn.

Tipo: Termino usado para describir una gama completa de
letrsas disponibles en una composicion. Letra de imprenta.

Tipémetro: Regla con medidas en picas y puntos,
instrumento de medida de los tipos.

Unidades de disco: Representan los discos disponibles en
el ordenador.

Ventana: es un marco rectangular dentro de la pantalla que
despliega documetos, aplicaciones y otros datos, se pude
tener maltiples ventanas abiertas en la pantalla al misme
tiempo, pero solo una es la que va a estar activa.
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