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EDITORIAL 
Al emprender la elaboración de una revista por computadora surge 

la inquietud y la necesidad de ahondar en los programas que auxilian al 
diseño editorial. 

Se observó que no eran únicamente los programas denominados de 
Desktop Publishing (DTP) o Publicaciones de Escritorio los que podían inter
venir en la elaboración de una revista, sino que existen programas y equipos 
diversos que pueden interactuar con objeto de enriquecer dicho diseño, tales 
como: programas de captura de imágenes, captura de texto, de dibujo, impresión 
y reproducción. 

Por tanto, es el pretexto del "dummy" de una revista que me permita, 
en primera instancia, analizar el funcionamiento de un programa y su 
interacción con otros para la elaboración de diseño editorial y en seguida 
mostrar a manera de complemento aquellos programas y equipos que de 
una u otra manera auxilian las necesidades que reclama la comunicación 
gráfica. 

De allí surge la idea de poner en manos de los comunicadores 
gráficos, una revista que permita conocer la información que 
podría resultar útil y novedosa en algunos de los campos en 
los cuales se desempeñen, y en determinado caso, la opor
tunidad de tener una visión general. 

No se pretende, de ninguna forma, manejar la infor
mación poco accesible al usuario, por el contrario, con 
el auxilio del diseño gráfico, hacer llegar de una manera 
creativa el contenido. 

OBJETIVOS 
El objetivo principal que soporta la presente 

tesis, es el de proporcionar -a los diseñadores y al 
público interesado en el tema- de una manera 
accesible y atractiva, la metodología y el proceso del 
diseño de una revista a través del funcionamiento 
de un programa de computación para diseño edito
rial de una revista. 

El objetivo secundario es el de mostrar otros 
diversos y programas que de manera directa se 
relacionan con aspectos de la comunicación gráfica. 

El tercero consiste fundamentalmente en pro
porcionar información acerca del manejo del programa 
en comunión con los principios de diseño, aplicando la 
experiencia que se tiene desde el punto de vista del diseñador 
gráfico. 

El manejo del texto de la tesis se propone a manera de 
revista, con el fin de presentar la información que de acuerdo a 
su tópico, se distribuye dentro de una "sección" o "anuncio" determi
nado de la misma. 

Cada una de las secciones que contiene la revista corresponde a cada 
uno de los capítulos de la tesis y se distribuyen dentro del formato diseñado 
de acuerdo al carácter que le corresponde. 

Dicho formato se caracteriza por contener los elementos en los que se 
basa una revista, con objeto de proporcionar al lector un ejemplo de uno de 
los soportes gráficos utilizados en la comunicación gráfica. 

Esta es una página qu(! 
muestra el 

funcionam/<!11/0 de uno 
do los programa.< de 

ilustración para la 
Nacinfosh. De uno 

manm1 accesible se 
c.rponrnla.< 

herramientas con las 
que trabaja. 
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Del comunicar 
mensajes por 
medio de un 
conjunto de 

símbolos, 
conceptos 

menta/eso 
visualizar 

objetos reales, 
surgen algunos 

antecedentes 
dela 

Comunicación 
Gráfica 

f'J 
J 

ANTECEDENTES DEL DISEÑO GRÁFICO. SE 

PLISMAN EN LOS MATERIALES NUEVOS SIGNOS 

INTRODUCCIÓN 

S urgen los símbolos 
de manera colecti
va o individual ca
paces de mostrar 

de manera visual conceptos men
tales u objetos reales. Una vez 
creado el alfabeto funcional y el 
código de comunicación (mensa
je, receptor, etc.) surgió la nece
sidad de encontrar los materiales 
que permitieron la permanencia 
efectiva de los mensajes gráficos, 
es decir, la invención de la tinta, 
el papel, el tipo movible, la pren
sa y finalmente la reproducción 
masiva. 

Gr:o·:ias al avance de los pro
cesos tradicionales a los tecnoló
gicos, actualmente se cuenta con 
una herramienta que auxilia al 
diseñador con su capacidad de 
memoria y de decisiones lógicas: 
la computadora. 

UN Poco DE msroRIA 
La comunicación gráfica se 

remite a las pinturas usadas en las 

cavernas. Estas primeras manifes
taciones por encontrar los medios 
de comunicación originaron la 
búsqueda del perfeccionamiento 
del alfabeto auxiliado de imáge
nes, debido a que la interpreta
ción de una imagen era relativa, 
se llegó a la transición final de que 
los diseños pictográficos lograron 
representar algo más que simples 
objetos, es decir, las ideas. 

La evolución del alfabeto se 
dio a partir de las imágenes, ya 
que éstas, aplicadas a los objetos 
se convirtieron en diseños pic
tográficos. 

Con objeto de narrar los a
contecimientos ocurridos, nace la 
idea de expresar por medio de 
signos escritos, pintados o graba
dos, ideas que no resultaban tan 
vagas como la narración oral. 

Ejemplos de estas represen
taciones se encuentran en las 
cuevas de Altamira (Santander, 
España). En ellas ya se puede a
preciar la estilización de figuras, 
cuyo fin no sólo se remitía me
ramente decorar sino también a 

CEROUNOCERO 



Pintura de Cava deis Cava/Is de Va/forta (Albocaccr
Ca5/el/ón)'. 

1 Tomado de/ libro 'Comunicación Gráfica, 
Tipogralia Diagramación y Diseño'. 
'Ibídem. 
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comunicar. Semejaban animales, 
plantas, formas humanas, astros, 
utensilios de uso común o cual-
quier otra cosa para la expresión 
del pensamiento. También había 
figuras diseñadas en madera, pie
dra, etc. 

El libro fue consecuencia del 
invento de la escritura. La corte
za de árbol, piedra, telas, entre 
otros, fueron de los materiales 
que se emplearon en la escritura. 
Los escritos se empezaron a es
tructurar a manera de libro, de 
dos en dos, de tres en tres, o en 
más dípticos, trípticos y posterior
mente códices. Los caracteres se 
escribían por medio de un cá
lamo, hecho de pluma de ave, y 
tinta,la cual se preparaba a base de 
sustancias vegetales y animales; 
se formaban galeras semejando 
páginas, a lo largo del rollo a ma
nera de páginas cuyo cuidado en 
alinearlas era riguroso. Esa pri
mera manifestación de libro se 
llamó volumen, del latín volvere, 
envolver, ya que se enrollaban en 
cilindros de madera con el fin de 
protegerlos. El pergamino y la 

Ws dibujos prehistóricos originaron los signos y letras. 

vitela eran de los materiales des
tinados para la escritura, de los 
cuales, la difusión del pergamino 
permitió el uso del libro en cua
dernos en vez de rollos, es decir, 
la reunión de varias hojas de for
ma cuadrada o rectangular cons
tituída por un solo tomo, y códice 
a la obra compuesta de varios li
bros. Una vez escrito el libro se 
hacían los dibujos e ilustración de 
viñetas iniciales, títulos y otros 
adornos. En estos códices eran 
marcabados los márgenes para 
encuadernarse con tiras de cuero 
para posteriormente forrarlos con 
tablas de madera. 

En el siglo VI, a consecuencia 
de la escacez del papiro y el per
gamino, fue ofrecida la primera 
muestra de papel por los chinos. 
Se obtenía por el proceso manual 
de la caña de bambú, paja de 
arroz, fibra de madera. Prevaleció 
por ser barato, y de fácil producción. 

En 1799 se inventó la máqui
na continua que ayudó a la fabri
cación del papel, la demanda que 
tuvo implicó la búsqueda de fi
bras vegetales que contenían ce-



lulosa que al ser trátada y acaba
da de manera diferente determi-· 
naba la gran variedad de papeles. 
Posteriormente, la reproducción 
de los libros la hacían los copistas 
quienes esperaban escuchar al 
«lector» y ponerse a escribir cada 
ejemplar. 

LA INVENCIÓN DE LA L\IPRENTA 
El desarrollo de la imprenta, 

cuya base se encuentra en la crea
ción del tipo metálico móvil se ad
judica Johann Gutenberg, quien, 
en 1441 que concibe la sustitu
ción de las tablas xilográficas por 
caracteres movibles grabados en 
madera. Años de prueba otorgan 
al inventor la solución a determi
nados problemas de impresión ta
les como: 

1) Un sistema de tipos móviles 
que permitía que los carac
teres fueran dispuestos en un 
orden cualquiera y que des
pués se volvieran a usar de 
ser necesario; 

2) un método para producir los 
tipos de forma exacta; 

3) al momento de imprimir, te
ner un método que mantu
viera los tipos en su lugar; 

4) un sistema para efectuar la 
impresión de los tipos sobre 
papel y 

5) una tinta que hiciera legible 
la impresión de los tipos so
bre el papel. 
De las obras más importantes 

que imprimió Gutenberg fue la 
biblia de 36 líneas que constaba de 
3 volúmenes, impresa en 1458 y 
además de un diccionario de gra
mática de lengua latina llamado 
«Catholicon». 

El afán de las artes gráficas 
por continuar su meta, comprime 
sus objetivos: producir más y 
mejores libros, e impresos en pro 

de la cultura y del bienestar de los 
hombres. 

En el siglo XIX se dio la in
vención de las máquinas de com
poner, lo cual implicó la rapidez 
en la composición de textos -so
lución definitiva-especialmente 
para los diarios y revistas de am
plia información y que disponen 
para su confección de un tiempo 
reducido. Se inventaron máqui
nas de varios tipos: La Lynotype 
(1886), otra llamada Typograph 
(1899), y la lntertype (1912). Al
gunas han prevalecido ya que han 
realizado la mayor parte de com
posición en lo que va del siglo. 
Dentro de las monotipias preva
lece la Monotipo (1887), algunas 
componen más de 7000 letras por 
hora con ventajas de justificación 
perfecta y espaciado uniforme. 

En 1862 aparecen las má
quinas de pedal llamadas Liberty 

Flgura superior. 
Repres1.'Tllación de un disf!liador dibujando la 

imagen preparalon'a de u11a xilografía o un 
grabado en cobre. Jlustraciórl perteneciente a un 

manw1/ de artes gráficas publicado en J,lj68. 

Figura inferior. 
Cutl71bcrg en la década de 1440; utilizó tipos 

mol'ihles con letras de estilo góllco que se usaban 
en la época. Aquí aparece npresentado en un 

grabado victoriano. 

C E R O U N.O C. E R O 3 



y Minerva. Debido a la necesidad 
de imprimir grandes tiradas en el 
menor tiempo posible, surgió la 
idea de construir máquinas cilín
dricas dobles, cuádruples y hasta 
el año de 1865 surge la primera 
rotativa, que imprimía diarios, 
semanarios, etc. Aunado a la in
vención de la fotografía y con el 
auxilio de los procedimientos 
fotoquímicos para la reproduc
ción de cine y otros materiales, 
surge el fotograbado, el hueco
grabado y finalmente el offset. 

El arte gráfico con la tipogra
fía, buscó no sólo un objetivo de 
utilidad, sino también artístico 
con su gran variedad de trata
mientos. A partir de 1935, se ha
cen los verdaderos preceptos de la 
nueva tipografía: brevedad, senci
llez, legibilidad, armonía y tam
bién el equilibrio. 

El concepto de la tipografía 
elemental entra en vigor: los tipos 
grotescos, valoración de los blan
cos, ausencia absoluta de adornos, 
es la vuelta a la sencillez, a la so
lemnidad y a la brevedad clásicas. 
La influencia de la nueva tipo
grafía se ve reflejada en los traba
jos publicitarios y en las revistas. 

Impera la publicidad, nuevos 
y positivos valores artísticos con 
las páginas asimétricas, los dibu
jos estilizados, los logotipos, tí
tulos y nombres decorativos, etc. 

Aunado a todo esto y a varios 
elementos surge la combinación 
y simplicidad de los elementos 
decorativos, la composición de 
bloques, el equilibrio de blancos y 
masas, la sustitución del dibujo 
por la fotografía en consonancia 
con el nuevo estilo que compren
día la asimetría y el dinamismo 
en la página, la utilización de los 
fondos y fotografías, textos con 
sangría, los caracteres estilizados 

CEROUNOCERO 
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inspirádos mÜ~.h·a~ veces en los 
alfabetos clásiééis y~exÓtiéos~ Já 
armonía de tonos'suáves én los 
colores, eté; · 

Algunos medios de comuni
cación, determinaron el cambio 
de diseño de algunas revistas. Los 
ajustes del aprovechamiento vi
sual no se hicieron esperar. Los 
cambios constantes y acelerados 
de la comunicación han influido 
para que el diseñador gráfico 
ajuste sus ideas de comunicación 
y de presentación visual. Final
mente lo que se persigue es al
canzar las exigencias estéticas de 
un impreso mediante su cons
trucción racional y lógica con el 
fin de hacerlo más útil y eficaz. 

Tanto la técnica como el arte, 
aplicados en las artes gráficas 
buscan adaptarse al gusto actual, 
por lo tanto, las industrias gráfi
cas procuran armonizar el Arte 
con la Ciencia, cuidar el aspecto 
estético de los impresos mientras 
acepta los adelantos tecnológicos 
que constantemente proporciona 
la investigación científica, dirigi
dos hacia los distintos sistemas 
relacionados con la composición, 
reproducción e impresión. 

El impreso moderno, pre
tende ser siempre distinto, en lu
cha noble y constante con los 
otros medios de expresi6n y co
municaci6n. 

Efec/a; realizadas en la 
scanner 
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DISEÑO 

EDITORIAL 

El diseño editorial es una rama 
del diseño gráfico que 

se relaciona con medios de 
comunicación visual, como las 

publicaciones de diversa 
índole: libros, revistas, 
periódicos, manuales, 
folletos, boletines, etc. 

E 1 diseño editorial, generalmente se 
caracteriza por la búsqueda de la or
ganización de la información que va 
a contener, es decir, la secuencia ló-

gica y jerárquica de la información que proporcionan 
el texto, las gráficas, fotografías, ilustraciones, notas, 
figuras, pies de foto, de manera tal, que resulte com
prensible para el lector. 

Para que los objetivos del diseño se lleven a cabo, 
es necesario conocer a fondo el problema que se preten
de solucionar, es decir el tipo de soporte del cual se va a 
tratar, de acuerdo al público al cual va a ir dirigido, el 
tamaño, el carácter, su valor duradero, etc. 

De estos factores se derivan otros problemas 
importantes tales como el formato, el número de 
páginas, el color, la tipografía, el encuadernado la 

....... _ ... ___ ... 
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Di5eño editorial de un pilr de hojas de /o revi5ta 7he Fa ce' 

dirección de la lectura, el tratamiento de la tipografía 
en cuanto a la jerarquía de la información, el recorri
do visual, los blancos, entre otros. 

CEROUNOCERO 



En él intervienen muchos recursos, tanto hu
manós (los editores, fotógrafos, diseñadores, correc
tores de estilo, directores artísticos, impresores) 
como materiales (herramientas de trabajo, los origi
nales mecánicos, información textual y visual, etc.), 
van a formar parte de un todo que a su vez juegan 
individualmente un papel importante. 

INTRODUCCIÓN A LA REVISTA 
La realización de una revista, es labor de con

junto y de cada uno de sus colaboradores -el direc
tor, el editor, el gerente de publicidad, el gerente de 
producción y el director artístico-de esto depende el 
resultado final de la revista. Todos deben efectuar un 
trabajo conjunto y de cooperación mutua. 

El editor se encarga de la personalidad externa 
de la revista. El director artístico del diseño y boceto 
de la revista, es decir de la personalidad interna: los 
diseñadores de la elaboración y aportación de ideas en 
la misma. 

El editor es el encargado de definir el tipo, el 
número de páginas, Ja magnitud. el tratamiento y Ja 
producción de cada uno de Jos artículos e información 
escrita o visual extra que la revista va a contener. Él 
es quien va a contemplar el contenido interno de Ja 
misma. Define qué tipo de artículos competen a Ja re
vista de acuerdo asu temática, elige no sólo el número 
de artículos que va a llevar en Ja medida dela cantidad 
de hojas que la publicación contiene, sino la colo
cación de los anuncios en las partes editoriales más 
estratégicas. Determina con el diseñador el tratamien
to especial de los artículos (colores, plecas, fotogra
fías, gráficas, íconos, etc.) y por consecuente analiza 
los parámetros de producción del impreso (pliegos en 
color o en blanco y negro; número de entradas en la 
máquina, costos de producción, tipo de papel, etc.) 
También define su colocación de acuerdo a su pro
longación o atractivo visual. El director artístico es 
quien decide el diseño de la revista, de acuerdo a su 
temática; una vez aceptado, supervisa el bocetaje de 
las páginas. 

El gerente de publicidad, es quien define las ca
racterísticas de los anuncios que va a contener la 
publicación. El diseñador es quien diseña de acuerdo 
a estos parámetros. Una vez decidido el sistema de 
reproducción de Ja revista se hace llegar al consumi
dor final. 

Algunos elementos a considerar para la ela
boración se mencionan a continuación: 

• Jerarquización de la información. 
• Agrupación de información. 
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• Cantidad de información por página. 
• Manejo adecuado de los tamaños. Proporciones. 
• Uso adecuado del contraste entre los elementos 

tipográficos. 
• Elementos complementarios: plecas, filetes, al

gún tipo de pantallas. 
• Manejo adecuado de: texto, titulares, subtítulos, 

folios, pies de foto, etc. 
• Organización de secciones. 
• Organización de reportajes y noticias. 
• Secuencia de la información. 
•Tratamiento detallado de cada página. 
• Relación texto imagen, regido por: objetivo, es

tilo género, tipo de composición, carácter docu
mental o ficcional, denotativo o connotativo. 

PLANEACIÓN Y USO DEL MEDIO IMPRESO 
Para la realización de un medio impreso se re

quieren de diversos factores a considerar para su 
realización, la cual se deriva de una planeación ade
cuada. Algunos factores pueden ser: 

• Duración y vigencia del mensaje que se desee dar 
a conocer. 

• Cobertura, alcance, precio, características téc
nicas, dimensiones, valor, estratos sociales que 
lo componen, medio de distribución que lo sur
te, etc. 

• Perfil del consumidor: quién es, dónde vive, qué 
hábitos de vida tiene, a qué clase social pertene
ce, qué influencia recibe de su comunidad, edad, 
sexo, nivel cultural, (por medio de un estudio de 
mercado). 

•Conocimiento de técnicas de su producción. que 
van desde las técnicas iniciales (su manufactu
ra) hasta las finales (como las de reproducción) 
que conllevan el producto al consumidor. 
Una vez observados algunos de los ámbitos que 

pueden comprender la realización del diseño edito
rial, se puede ya hacer una introducción al caso espe
cífico que se ocupa, es decir, una revista. 

la intención de los apartados siguientes es la de 
introducir al lector de una manera más comprome
tida con el tema a tratar; se van a retomar, en pri
mer lugar, breves aspectos histáricos de la revista; en 
seguida, se verán conceptos más definitivos relacio
nados no solo con la revista en s( (su definición, lec
tor, periodicidad, durabilidad, tamaño, calidad, 
temática, carácter, tipografía, etc.) sino también con 
su enlomo (as( como la portada, el índice, estructu
ra publicitaria, el producto y el medio). 



Antecedentes 
históricos de las 
revistas a partir 

de .1.920 

INTRODUCCIÓN 

1920, marcó el inicio 
del cambio de las re
vistas. Sus exigencias 
se tradujeron en in-

formación, servicio al lector y 
atracciones basadas en imágenes 
y contenido literario. 

Los diseñadores se avocaron 
en los formatos de las revistas, los 
encabezados y los bordes. Debido 
al buen aprovechamiento de la li
bertad del diseño de las revistas 
que plantearon los cambios his
tóricos, los elementos visuales 
empezaron a tomar un papel do
minante. Fotografías, ilustracio
nes, grandes áreas de espacios en 
blanco y la tipografía dramática 
fueron los rasgos que empezaron 
a identificar a la revista moderna. 
Los cambios propiciaron la nue
va apreciación en orden y estruc
tura, reglas tipográficas obligaron 
a poner mayor énfasis en la orga
nización de las páginas. 

La retícula -era considerada 
como un sistema de ordenación 

que permite la organización de los 
elementos visuales de un espacio 
bi o tridimensional-que se había 
venido utilizando para revistas 
técnicas y de arquitectura se 
empezó a aplicar en la estructura 
de las publicaciones. 

Originalmente el diseño de la 
retícula fue utilizado para temas 
de arte, arquitectura y diseño y 
fue aprovechado para reafirmar el 
tema y su presentación. 

Los cambios en las revistas, 
fueron principalmente en su for
ma y contenido. El énfasis visual 
que dominó a las revistas en 1950 
y 1960, generó un cambio en el 
contenido. 

En el año de 1970 las revistas 
de mayor circulación fueron ce
sadas o cambiadas de tamaño, las 
que sobrevivieron, se especializa
ron en diveros temas, como de 
belleza, deportivas, sociales, etc. 

Cada año un mayor número 
de revistas dejaron de ser impre
sas con tipos de metal para ha
cerlo con sistemas de offset. El 
negativo se convirtió en el mate-
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Ejemplos de revistas con objeto de analizar los 
diferentes tópicos de los que consta: portada, 
cabeza, fo/agrafia o en algunos casos ilustración, 
el acomodo de los logotipos, las //amados de 
atendón, ele. 
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ria! dominante en la producción 
de publicaciones, éste ha expandi
do el rango de selección del 
diseñador y ha aumentado sus 
opciones tipográficas. 

No ha sido fácil descifrar los 
cambios técnicos que ha sufrido 
el diseño de revistas, pero es 
definitivo que cada publicación 
tiene sus propias necesidades, de 
edición, preparación, en cuanto a 
diseño y producción en relación a 
aquellos requerimientos de ta
maño, frecuencia y los objetivos 
editoriales. Esto hace difícil ge
neralizar en relación a los efectos 
de la revolución técnica en el di
seño de la revista. Es importante 
destacar que existen algunos 
pasos comunes a todas las re
vistas. El proceso comienza con el 
conocimiento de la naturaleza de 
la revista y de sus objetivos edito
riales junto con la apreciación de 
la línea de comunicación conte
nida en un artículo dado. Las re-

vistas actuales proveen al lector 
de más información, servicio y 
temas especializados en imágenes 
o contenido literario. 

REVISTA 
Como artificio de comunica

ción es un elemento mediatizador 
de la realidad. La revista es un 
soporte gráfico en cuya calidad, 
atractivo y apariencia visual se 
pone gran énfasis. Del control del 
significado visual dependerá el 
significado final que es aquél que 
interpretará el receptor. 

Su valor es duradero y se 
asemeja a los fines que la publi
cación persigue. Debido a que el 
contenido de algunas revistas se 
basa más en el manejo de con
ceptos, se pone un mayor énfasis 
en la presentación visual, ya que 
la sintáxis visual debe ser clara y 
correcta para lograr los objetivos 
de comunicación. 

Es un medio de circulación 
masiva, un producto comercial y 
medio de venta se considera como 
medio permanente, ya que al
gunos le et ores suelen conservar
las o guardar las coleccionables, 
ya sea, por su contenido, presen-



tación o por la belleza de su ma~ 
terial gráfico. Las que profundi
zan en temas tratados provocan 
que el lector dedique a su lectura 
más tiempo que a otros medios 
impresos. Pueden especializarse 
en alguna disciplina: arquitectu
ra, medicina, fotografía, decora
ción, mecánica, deportes, etc. Su 
contenido es variable, artículos 
seriados, cursos técnicos, inves
tigaciones científicas, reportajes 
extensos, etc. 

Una revista es más que pági
na tras página. Es la proyección y 
complementación de la persona
lidad de una publicación. Cada 
revista desarrolla su propio ca
rácter, y apariencia física para 
distinguirse de las demás. El pú
blico al cual va dirigido, los reali
zadores, el editor, el director 
artístico, los diseñadores, el fotó
grafo, el tema del cual se trata, 
son elementos que determinan 
esta distinción. 

Existen diversos tipos de re
vistas, cada una de ellas se di
ferencia de acuerdo a su objetivo 
editorial. Las revistas noticiosas 
asemejan a los periódicos, las es
colares a libros, y las de publicidad 
tienen atención especial en prin
cipios de diseño artístico. 

Dependiendo del tema, las 
revistas incluirán sus notas de 
interés en el lugar que mejor 
consideren conveniente, pueden 
ser enmedio o al final de las pági
nas. Es recomendable mantener 
puntos de interés constantes para 
atraer la atención del lector. 

Posiblemente, la mejor acti
tud para una revista es que el di
seño pueda aceptar cambios y 
modificaciones continuos. El di
seño novedoso en las revistas 
suele retenerse en la mente del 
lector. 

ELEMENTOS A 
DISEÑO 

CONSIDERAR PARA EL 
DE REVISTAS 

Perfil del Lector: Se refiere a las características socioeconómicas del 
lector, como edad, posición social, cultura, intereses, hábitos, 
costumbres, Ja influencia que recibe de su comunidad, etc. 

Periodicidad: Se refiere a Ja frecuencia con Ja cual se va producir un 
diseño editorial específico. Si es diaria, semanal, quincenal, 
mensual, trimestral semestral, como por ejemplo boletines 
internos de alguna empresa, propagandas de tiendas de auto
servicio, revistas, periódicos, catálogos, etc. 

Valor Duradero: Depende de la periodicidad porque indica el mate
rial y el tipo de impresión y acabado con el cual se va a hacer (por 
ejemplo la impresión de cualquier tipo de periódico, debido a su 
corta vida no es imprescindible que esté impreso en un buen 
papel). 

Tamaña: Tiene que ver con las dimesiones de Ja revista, es decir, media 
carta, carta, oficio, tabloide o alguna medida en especial. 

Calidad: Tipo de impresión, calidad de papel, acabado (barniz o 
plastificado) cantidad de páginas, selección de color, etc. 

Temática: De acuerdo al tema también se va a definir el lector. Si Ja 
información visual y textual de la cual se va a tratar es muy espe
cífica, solo será entendida por cierto tipo de población que se 
encuentre familiarizada con dicha información. Si ésta es muy ge
neralizada será entendida por un gran sector de Ja población. 

Carácter. Depende del tipo de gente al cual va dirigido y de acuerdo 
a las necesidades que Ja publicación persigue. Si va a ser dirigida 
a los empresarios de alguna compañía o si es para el público al 
cual se Je presentará Ja propaganda de un producto cuya oferta 
solo dura un día; si son figuras ilustrativas para promover un 
producto, las fotos adquieren mucha importancia si es para 
mostrar un Jugar, los tamaños de algún producto o ciertas cua
lidades específicas y que requieren calidad. En esto mucho tiene 
que ver la ausencia o no del color. 

Tipografía g elementos conflgurativos. Es un factor de im
portancia ya que estos definen mucho el tipo de lector. Depende 
de Ja clase de mensaje que se desee comunicar, por lo tanto, el 
manejo en cuanto a tipografía e imagen visual surge de cada 
necesidad especffica. Por ejemplo, en un libro para niños Ja 
tipografía es grande, clara y con dibujos en color. 

Cada caso es una particularidad que merecerá la atención debida 
de acuerdo a las necesidades de comunicación. 

Definitivamente se puede decir que con la combinaci6n de to
dos estos elementos surge el tipo de publicaci6n que se pretende. 
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LAS PÁGINAS ESPECIALES Y LAS PÁGINAS 
PROBLEMÁTICAS 

§] 
~ 

Las páginas cómo el índice y Ja portada, 
por su carácter informativo, suelen ser abu
rridos, por Jo tanto se les asigna un trata
miento especial. A otras, que por contener 
algún anuncio (un medio o un cuarto de 
página) resultan afectadas en su diseño, por 
lo tanto deben considerarse como áreas in
dependientes de diseño. 

LA PORTADA 
Es Ja presentación de la revista, que tiene 

Ja característica social de indentificación ins
tantánea, de distinción de las demás ya sean las 
competidoras o del número siguiente. 

En el aspecto formal, su característica 
más importante y Ja que identifica a la revis
ta es Ja cabeza. Debe ser claro, único, llama
tivo, (debido a que el objetivo que persigue 
es el de fácil reconocimiento). El cambio de 
color en la cabeza se justifica por Ja identifi
cación de números de volúmen y de ejemplar 
y por Ja participación con Ja ilustración, fon
do, o color predominante con el fin de adap
tarse al tipo de portada. Las fotografías o 
ilustraciones de portada y Jos balazos de al
gunos de Jos artículos que vaya a contener Ja 
revista pueden ser una invitación a que el 
lector se interese en el contenido. 

El diseño de Ja portada en general, debe 
ser adaptable a Jos cambios que surgen 
cuando su periodicidad exige respetar un 
diseño definido y para que sea identificable 
por Jos lectores. 

EL INDICE 

rn . . . . Un lector, interesado en conocer el pano
rama global de una revista, se dirige en prime
ra instancia al índice, por Jo tanto es uno de los 
materiales que se suele colocar al inicio . 

Debido a la importancia que comprende 
el índice por su carácter informativo, se re
comienda tenga un despliegue suficiente 
para ser localizado instantáneamente y en las 
primeras páginas de Ja revista. Algunos de Jos 
recursos que se emplean para hacer atractivo 
el índice pueden ser: Ja utilización de fotogra
fías o ilustraciones mismas que hablen del ar
tículo enunciado, (provocando en el lector el 
interés por dicha información), titulares 
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llamativos o especiales, elementos como or
namentos tipográficos, plecas, gamas y Ja in
formación de Ja cabeza. 

ESTRUCTURA PUBLICITARIA 

SOLAPA 

INSERTO 

Las páginas destinadas a Ja publicidad 
dependen de cada revista. La eficiencia de Ja 
publicidad se ve reflejada de acuerdo al lugar 
destinado para tal. El orden de dicha impor
tancia se enumera de acuerdo a la siguiente 
manera: portada, tres páginas de forros, so
lapa, el inserto, las páginas centrales, pri
meras y últimas, páginas pares e impares. 

En Ja portada no es muy común que exista 
publicidad pero cuando Ja hay los costos 
suelen ser muy elevados. 

La publicidad en los forros aprovecha las 
entradas de color de Ja portada, como es el caso 
directo de Ja cuarta de forros, ya que esta ex
puesta a Ja vista al igual que Ja portada. 

El lomo de las revistas también resulta ser 
importante porque casi siempre está a Ja vista 
y es fácilmente recordado. En seguida se 
encuentran las planas interiores de Jos forros; 
Ja segunda de forros se ve al abrir Ja revista y 
como se ha impreso en papel de semejante 
calidad al de Ja portada suele separarse del 
resto del contenido de las demás. 

La tercera de forros sigue en importancia 
también por su grosor y porque aún cuando el 
flujo de revisión del lector de una revista sea de 
atrás hacia adelante o viceversa no pasará por 
alto. La cualidad más característica de las tres 
páginas de forros es que son de papel grueso, 
Jo que logra mejor permanencia de Ja publici
dad ayudado por su impresión a todo color, 
aun cuando Ja publicación se imprima a blan
co y negro en sus interiores. 

Es una prolongación lateral que queda 
doblada hacia adentro. Su eficacia estriba en 
que suele ser utilizada de separador para la 
localización de algún artículo, por lo tanto 
logra mantener Ja retinencia en el lector. 

Es una hoja insertada en el flujo de Ja re
vista cuya información y papel es más grue
so que el resto. Puede imprimirse a color y 
es factible que se desprenda de la revista sin 



dañarse. Se tienen normas estrictas en cuan
to a las posibilidades técnicas de encuader
nación y reglamento de correos. 

A diferencia de los insertos volantes son 
aquellos que no van cosidos ni pegados, so
lamente se intercalan a manera de quedar 
como volantes. Se reciben en el correo estas 
revistas con la condición de estar enso
bretados. Regularmente estos insertos con
tienen anuncios, los cuales pueden incluir 
cabecera, ilustración o material gráfico, tex
to, logotipo, slogan, precio, marca, cupón. Se 
procura que sean novedosos y originales. 

1As PÁGINAS CENTRALES, PRL't!ERAS Y ÚLTL\IAS 
El valor publicitario de estas páginas se 

debe a ciertas características técnicas. Estas 
consisten en que los dobleces de los pliegues 
de las hojas suelen recuperar su estado ori
ginal aun cuando han resistido ocho de ellos 
y más cuando el gramaje del papel es alto. Es 
por eso que al momento de abrir la revista, 
fácilmente descubran su contendio. Las pri
meras y las últimas, al ser colocadas cerca del 
directorio, forro o índice de la revista, se les 
asigna también costos elevados. 

PARES E IMPARES 
A diferencia de las anteriores, el factor de 

posición en estas páginas, derecha o izquierda, 
es también importante al momento de 
anunciar, esto es independientemente del folio. 
Aunque las impares tienen mayor valor- den
tro de las pares se puede utilizar el tamaño ade
cuado del anuncio a publicar, ya que también 
el factor de tamaño repercute visualmente. 

ROBAPLANAS Y PIE DE PÁGINA 

• 
La robaplana en tamaño carta abarca dos 

columnas. En cambio el de pie de página que 
llega a medir 2 o 3 centímetros de largo por el 
ancho de lo que ocupa toda Ja caja. Se les coloca 
al pie de la página o en la parte superior. 

PRESUPUESTO 
Existen varios factores que intervienen en 

la selección de las dimensiones de un anun
cio y su emplazamiento: presupuesto, ca
racterísticas técnicas y sociales de la revista, 
conocimiento del público, características del 
producto o servicio que se anuncia, frecuen-

cia, cobertura del medio y de Ja compañía. 
Del tipo de anuncio depende el lugar, posi
ción o frecuencia en donde se publique. En 
relación a Jos precios se puede decir que estos 
dependen mucho de Jos factores técnicos que 
afectan cada revista en particular, las medidas 
mecánicas, los tipos de anuncios, la perso
nalidad de la misma o bien los objetivos so
ciales particulares: recreativas, técnicas de 
belleza, decoración, mecánica, turística, etc. 

El estudio de los productos que se con
sumen también es importante, ya que exis
ten productos cuyo consumo lo realizan 
determinadas personas, pero los hay aquellos 
que son adquiridos por personas de cualquier 
edad, sexo o posición social. 

EL PRODUCTO Y EL MEDIO 
Al igual que existen revistas específicas, 

de igual manera, se anuncian productos o 
servicios exclusivos. Las revistas pueden ser 
semanales, quincenales, mensuales o bi
mestrales. La frecuencia de los anuncios irá 
también de acuerdo a algunas cualidades del 
producto, es decir, si este se consume diaria 
o solamente una vez en la vida. 

LA REPRODUCCIÓN MODERNA 
Gran mayoría de las revistas se caracte

riza por tener presentación agradable, por lo 
tanto se busca que los materiales empleados 
sean de buena calidad. 

Se prefieren para su reproducción pape
les satinados blancos, tersos, absorbentes, 
con mayor cuerpo, mejor textura y con la 
tinta adecuada para lograr resultados satis
factorios. 

El método de producción para las revis
tas es la litografía offset, ya que por sus cua
lidades técnicas logra imprimir puntos 
pequeños y cerrados, permitiendo medios 
tonos finos y detalles precisos, además a me
nores costos, mayor velocidad y calidad. 

Se presta gran interés para su encuader
nación ya que son cosidas con grapas al lomo, 
o al canto de acuerdo a su grosor, para su 
cómoda y continua manipulación. 

La realización de una revista es un trabajo 
que requiere de mucha organización en 
cuanto a todos lo pasos que ella implica. 
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MÉTODOS DE 

IMPRESIÓN 

OFFSET LITOGRAFICO 

~--------Rodillosen/inladares. 

$) 
· • ~------ Cilindros por/aplanchas. la 

'~~J ~=~:f~:b/el!S 
· ·1· CilindrodelaManlilla.Esld 

.· recubierto de una mantilla 
! de caucho que transfiere la 

e impresión de /11 plancha al 
papd. 

ii1p1J&Mfdl 

Cilindros enlinladores. Transfieren la fin/a a los 
tipos cuando el lecho plano los hace posar por 
debajo. 

1 

º.¡¡,'< 0 

1 
lecho plano. Se mue<" hoa'a odelanfe g hacia 
aniba y pone los tipos allematimmrnte en 
contacto con lo linfa gel papel. 

~léloáos de lmpresi6n .. Tomado del libro 
'Haga usted mismo su Diseño Gráfico~ 
laing John, Ed. Herman Blume, 1984, p. 23 
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1 
Cilindro imprl!Sor. El pope/ 
posa entre la mantilla ges/e 
cilindro g recibe la finta de 
aquella. 

Cilindro impresor. Comprime el papel 
contrá los tipos en re/le1,-e, 

1 
> -~ ,~.·,~. ~·, : 

{' -:..' ·. :':' ; ' !~ •:. ,, ·' ~',., 

Fonna con /os tipos montada en el lecho plano. 



Es recomendable 
tener en cuenta 

las cualidades de 
los papeles para 

trabajos de 
diseño (medidas, 
calidad, textura, 

costos), ya que 
en algunos casos 

pueden regirlo 

ELEMENTOS QUE CARACTERIZAN A LA 

REVISTA 

DISEÑO DEL FORMATO EN BASE A 
LAS MEDIDAS DEL PAPEL 

Todo lo relacionado 
con el material im
preso, está regido 
con respecto a su 

tamaño por una medida específi
ca denominada DIN. 

Existen ciertas ventajas que 
esta medida proporciona. En pri
mer lugar, es una medida es
tandard que es empleada no sólo 
por los fabricantes de papel e im
presores, sino también para las 

SERIE DIN 

imprentas cuyas máquinas im
presoras, cortadoras y dobladoras 
ya están normalizadas y que en 
todos los ámbitos implica la pér
dida de tiempo en calcular nuevas 
medidas. 

En segundo Jugar -conse
cuencia de lo anterior- conlleva a 
la reproducción de materiales grá
ficos estandarizados: los sobres, tar
jetas de presentación, las hojas, los 
carteles, los folletos, etc. 

En tercer Jugar, los materia
les impresos que llegan a los 
usuarios suelen tener «espacios» 
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en los cuales guardarlos, como las 
carteras; tarjeteros, clasificado
res, ficheros,- especialmente dise
ñados para archivar material de 
escritorio. 

La serie DIN consiste en ple
gar a la mitad el formato norma
lizado y así sucesivamente hasta 
llegar al tamaño mínimo que 
define la serie. Un formato es el 
doble del que inmediatamente le 
sigue, por ejemplo, A-6 representa 
el tamaño doble del A-7. Esto 
significa que si se dobla un forma
to DIN se obtendrá nuevamente 
uno DIN. 

La forma en que se divide el 
pliego-forma básica de cualquier 
formato de papel-, es la siguiente: 

En el momento en que se 
hace el doblez al pliego, por la 
mitad, se obtendrán, dos hojas de 
papel o 4 páginas, si se hacen 2 
dobleces, se tendrá un cuarto de 
pliego, que corresponde a 4 hojas 
de papel u 8 páginas. 

En cuanto a sus característi
cas estéticas, el papel es para las 
ilustraciones y las fotografías un 
elemento importante. Configura 
la mediocridad o calidad del ma
terial impreso, por lo tanto deter
mina ciertos factores: 

1) Efecto estético o psicológico 
de su apariencia y tacto 

2) permanencia 
3) durabilidad 
4) costo y peso 

Se recomienda solicitar me
didas y tipos de papeles que estén 
dentro de esta serie. Si en un mo
mento dado se requieren medidas 
especiales no sólo implica un 
mayor costo (debido al ajuste del 
corte y la impresión) sino desper
dicio de papel ya que las normas 

1 En su libro 'Sislf!1Tla deRetlr:ulas', 
Brokman Mul/er. Ed. G. Gilli 
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FIGURA l. IZQ. Reducción de una de las páginas de esta revista. DER. Re/lr:ula empleada en dicha página. 

DIN, han sido diseñadas conside
rando estos factores técnicos, 
entre otros. 

RErícuu 
La distribución del espacio es 

una tarea editorial que empieza 
una vez que se tiene todo el con
junto de artículos, anuncios, in
formación visual y algún otro 
material editorial con el que se 
pretenda repartir la cantidad total 
del espacio de la revista, por lo 
tanto es importante crear, el or
den en el cual se van a colocar 
todos los elementos recolectados. 
Para la organización de los ele
mentos se puede recurrir a la 
retícula. 

La retícula se define como 
una «Superficie bidimensional, o 
espacio tridimensional que se di
vide en campos o espacios más 
reducidos a modo de reja» 1• De 
acuerdo a lo que mencionaMuller 
Brockman se deduce que la «re-

tícula hace posible el proporcio
nar y organizar de una manera 
armónica los elementos que com
pongan el diseño», tipografía, fo
tografía y dibujos, gráficas, etc. 

Es un sistema de ordena
miento que auxilia a un diseñador 
a concebir su trabajo en forma 
constructiva, ya que al basarse en 
ella matemáticamente, es posible 
lograr resultados de carácter cla
ro, funcional, objetivo, creativo, 
de dominio sobre la superficie y 
del espacio, que logra la orga
nización significativa y jerárqui
ca. De ella dependerá el valor de 
la comunicación visual. Propor
ciona muchas combinaciones de 
gráficas, fotografías, etc. 

Una vez conocida la superfi
cie, se secciona, con objeto de 
concebir espacios reticulares los 
cuales permiten acomodar de ma
nera armónica los elementos grá
ficos, de acuerdo a las necesidades 
específicas del diseño. 



Estos espacios o campos se 
rigen por medidas tipográficas; 
tienen la finalidad de conservar la 
legibilidad tanto para las imáge
nes como. los textos que vaya a 
contener la publicación. 

La distancia límite vertical y 
horizontal de la caja tipográfica, 
depende del espacio reticular que 
se desea; todo dependerá de los 
criterios tipográficos a emplear, 
es decir tamaños y tipos de títu
los, subtítulos y magnitud del 
texto, las dimensiones de las foto
grafías, tablas, cuadros, gráficas. 
No siempre es necesario basarse 
en la retícula, existen algunos 
elementos que se requerirán 
rebasen el formato a manera de 
llamar la atención. 

Las retículas estándares no 
siempre servirán para todas las 
necesidades específicas que se 
presentan para las revistas, no 
sólo para la personalidad de la 
misma, sino también para su 

buena presentación en estilo y la 
presentación editorial. Al igual 
que otra herramienta de trabajo la 
retícula aplicada en el diseño, no 
es absoluta. 

Algunas veces se ha requeri
do más de una retícula para el 
diseño de una revista. 

En términos generales se ha 
observado que la utilización de 
una retícula se vuelve relativa ya 
que de acuerdo al estilo del di
señador y de la revista, la retícula 
será utilizada según las conve
niencias establecidas. 

Una vez que el diseñador ha 
definido, formato, material tex
tual y gráfico, tipo de letra, moda
lidad de impresión y calidad del 
papel, es necesario la realización 
de bocetos con la idea de empezar 
a concebir la visión de la revista 
en conjunto. 

El formato y el número de 
columnas no deben dejarse pasar 
por alto al momento de concebir 

los bocetos, ya que de ellos depen
, derá el estilo y las posiblidades del 

acomodo del material a emplear. 
. Por ejemplo, si se utiliza una 
columna para texto e imágenes, el 
resultado carece de variación de
bido a la restricción del espacio. 
Sin embargo es posible encontrar 
la versatilidad. 

Resumiendo, la retícula bien 
estructurada provoca que el con
tenido de la publicación lleve a 
cabo sus objetivos: 

•Ritmo y disposición lógica 
(jerarquía) de los elementos 
de configuración 

•Proporciona importancia te
mática 

• Logra una lectura rápida, sen
cilla y de retención, cuando los 
elementos se han acomodado 
adecuadamente. 

•Continuidad, dinamismo y 
organización efectiva de la 
información. 
Se utiliza en varias situacio

nes de diseño: libros, revistas, 
reportes anuales, periódicos, se
ñalizaciones, y en anuncios para 
campañas en exposiciones. 

FORMATO Y ESTILO 
Existen muchas maneras de 

concebir la distribución de la infor
mación de una revista. Una de ellas 
es el formato. Se considera como 
el límite visual de la comunicación 
gráfica. Este formato (fonna y ta
maño) es variable en la medida de 
las necesidades de la publicación y 
se define de acuerdo a las siguientes 
consideraciones prácticas: 

1) Facilidad de manejo y alma
cenamiento 

2) Adaptabilidad del contenido 
al formato (impacto visual de 
las fotos, -por ejemplo-) 

3) Limitaciones mecánicas de los 
tamaños de las prensas de im-
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. pre~ióny de los medios de dis
. tribución (correo, camión, etc) 

Es por· eso que las revistas 
varían, van desde las de tamaño 
semejante al periódico (tabloide) 
hasta las de bolsillo. 

El formato suele ser sub
múltiplo de iln pliego: carta, me
dia carta o un cuarto de carta, de 
manera que para el lector sea có
moda en cuanto al espacio que 
ocupe y que se lea en cualquier 
lugar. 

También el formato depende 
de las posibilidades técnicas, ma
nipulación del impreso, psico
logía y propósito editorial. 

&vistas de l'ados 
tamaños: bolsillo, 
cario y tab/oide. 

COLUMNAS 
Su importancia radica en re

solver el problema de la legibilidad. 
Se recomiendoa la lectura de 

cualquier material impreso, a
proximadamente a 30-35 cm. de 
distancia, la cual dependerá de la 
definición del tipo de letras, lon
gitud de las líneas y el inter
lineado entre las mismas. La 
comunicación, retención y como
didad de la lectura depende de 
estos factores. 

El eficiente establecimiento 
de la interlínea (distancia hori
zontal entre línea y línea) adapta
da al tamaño de la letra logra una 
página impresa de carácter ligero 
y abierto. 

Muchas veces la longitud de 
las líneas demasiado largas o cor
tas, el tamaño de la tipografía 
excesivamente grande o pequeño, 
son factores que fatigan el ojo del 
lector se pierde fijación del conte-



nido, y fluidez en la lectura por 
eso es recomendable considerar 
estos elementos al momento de 
diseñar. El tamaño de la letra se 
rige bajo estas circunstancias, ya 
que si las columnas resultan es
trechas y aún más el espacio entre 
ellas, el tamaño de la tipografía 
debe ser más pequeño y si resul
tace al contrario, se elige un ta
maño mayor. 

En las revistas se utilizan co
lumnas, ya sean dos tres, cuatro 
columnas, las hay de mayor atrac
ción visual como la columna de
recha de la página impar o la 
izquierda de la página par. 

Con dos columnas existen 
mayores posibilidades de acomo
do y aun más si a su vez se subdi
viden en cuatro. 

MÁRGENES 
Son de los primeros factores 

a considerar para el acomodo de 

-Ejemplo di mdrgliries y 
medianilei empleados 
en esta revista 

la información visual y textual 
dentro de la revista por su contri
bución a la legibilidad. No sólo 
son el límite inicial y final de la 
página tipográfica (área que se li
mita por los márgenes en la que 
se encuentra todo el tipo), sino 
ayudan a la unificación, atracción, 
y orden de los elementos en cada 
una de las páginas y como conse
cuencia de la concepción global. 

La forma más tradicional en 
la que se usan los márgenes, es la 
progresiva de tamaño, es decir, 
que el margen más pequeño suele 
ser el interno, luego el superior, 
el del lomo y finalmente el in
ferior que es el más grande. En la 
actualidad se juega mucho con los 
márgenes. 

MEDIANILES 
Dentro de la página tipográ

fica existe un margen o márgenes 
denominado medianil,-es el espa-

cio intermedio que separa las 
columnas- no puede ser muy 
grande porque provoca ruptura y 
falta de integración, tampoco 
puede ser muy chico porque crea 
confusión entre las columnas. 

Fo u o 
La colocación del folio en una 

página, depende del espacio del 
blanco destinado para tal. Su carác
ter debe ser funcional y estético. 

En el aspecto funcional, la 
colocación más recomendable es 
la del blanco del corte (eso no sig
nifica que no se pueda colocar en 
otro blanco), porque en primer 
lugar, da la sensación de que salta 
ópticamente fuera de la página, y 
en segundo lugar, porque se con
sidera como peso óptico del mar
gen, no es fácil que se pierda de 
vista. La idea es de que sea fá
cilmente reconocible no importa 
la colocación en la que se encuen
tre (puede ser en el blanco del 
corte a mitad de la página). 

El espacio para la colocación 
del folio debajo de la mancha debe 
ir en proporción a la misma, es 
decir, la distancia de una o dos lí
neas vacías. Si resultase a la iz
quierda o derecha, equivale al 
ancho entre las columnas. 

Represenladón gnl!ica 8 
de los folios en páginas 

pares e impares. 

La foliación depende en gran 
medida de las necesidades de la 
publicación. 

e E R o u N o e E R o 17 

9 



Señalizadón de un espacio en blanco. 
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En algunas revistas, los folios 
suelen perderse entre el mare 
magnum de imágenes lo que hace 
difícil su visualización provo
cando mirar la revista hasta en
contrar el folio deseado. 

Los BLANCOS 
Los blancos de una pági

na impresa son aquellos que ro
dean la mancha de texto. Dan al 
diseño descanso y armonía. Estos 
surgen no sólo de las necesidades 
técnicas del impreso sino también 
de las estéticas. A las técnicas es 
cuando el corte de la hoja tiene un 
margen de error de lmma3mm 
o a veces hasta de 5mm (en el caso 
de los blancos que son el límite 
entre el texto y la hoja). La ade
cuada consideración de los blan-

cos en la zona marginal, 
permitirá que este margen de 

error no afecte en lo más mí
nimo la ilusión óptica del 
impreso. 

En cuanto a las nece
sidades estéticas, un buen 
uso de las proporciones de 
los blancos, puede provo

car un gran goce y efecto 
tranquilizador por la lectura. 

Estos pueden emplearse como 
estilo del diseño de acuerdo a las 
necesidades y el carácter de la pu
blicación. 

Al igual que los elementos 
que se han enunciado en la pre

sente tesis, existen ex
cepciones o limitaciones 

en cuanto al uso de los blan
cos. El exceso o la falta de ellos re
sultaría cansado. 

Sería molesto para un lector 
encontrarse con que el margen es 
tan pequeño.que en el momento 
de pasar la hoja, tape parte de una 
ilustración o de un texto, o al 
contrario, que los espacios dieran 

la sensación de derroche y de lon
gitud. 

Estéticamente hablando, la 
estructura total de un impreso 
está constituída por el equilibrio 
que establece entre el valor de los 
blancos y el valor de la zonas im
presas, que al estar unidas y pro
porcionadas constituyen igual 
importancia en cuanto a finalidad 
estética de un impreso. Sus pesos 
distintos cumplen una función 
constructiva de acuerdo a su va
lor preciso. El negro es valorizado 
por el blanco debido a que rodea 
a los caracteres interior y exte
riormente, el espaciado, interli
neado y márgenes, lo cual provoca 
un ritmo de contrastes de manera 
armónica. 

Una relación armónica de los 
blancos entre las dimensiones 
consideradas para el lomo, pie, 
cabeza y corte, es muy cómoda. 

Por ejemplo una disposición 
gráfica para obra literaria es total
mente contraria a la de una de 
tipo publicitario. 

Si la mancha está muy carga
da a cualquiera de los extremos, 
parecerá salirse, en cambio, bien 
acomodada, no sucede. 

CONSTRUCCIÓN DE LA MANCHA 
La mancha se puede determi

nar una vez que el diseñador tiene 

Simulación de baceta je de mancha de lexto. 



en sus ·manos aquella informa
ción textual y gráfica. Con boce
tos a escala, se puede determinar 
el estilo a emplear en la publica
ción. Estos deben ser lo más pre
cisos posibles, debido a que al 
momento de hacerlos al tamaño 
real no exista desbalance en cuan
to a la impresión visual que se 
tenía a escala. 

Para todo tipo de manchas de 
texto o gráficas, se tiene un límite 
que corresponde a la diagramación 
establecida. Sin embargo, es más 
fácil que las ilustraciones o fotos se 
adecuen rebasando la diagramación 
sin afectar el diseño. 

CALCULO TIPOGRÁFICO 
Es un procedimiento que ayu

da a controlar la conversión de un 
texto mecanografiado en texto tipo
gráfico; el cálculo facilita la realiza
ción de bocetos objetivos y el 
formado de las páginas. El calculo 
tipográfico es el proceso de esta
blecer el espacio que ocupará 
un original mecanografiado 
al convertirse en tipo de im-
prenta. 

La cualidad más 
importante que se re
quiere al calcular un 
texto no es la habi
lidad para realizar 
las operaciones, 
sino la capaci-
dad de visua-

!izar el resultado que se espera 
después de entregar los originales 
mecanografiados a composición 
tipográfica. 

Existen varios elementos 
esenciales para calcular un texto: 
acerca del tipo: nombre comple
to del tipo, fuerza de cuerpo, pro
medio de caracteres por pica; 
acerca de la composición: el 
arreglo, la justificación, la inter
línea; acerca del original meca
nografiado: el total de caracteres. 

3. 

J. 

2. Times 
NewRoman 

La Interlínea es el espacio blanco entre 

líneas graduado en puntos y una altura 

menor que la altura del papel que se 

coloca entre una línea de tipos y la 

siguiente para controlar su 

separación. 

La Interlínea es el espacio blanco entre 
líneas graduado en puntos y una altura 
~J,gg6 '1,U,,1/~1glfr\1~'b é/:Pe f¡ªgse? ?Jl~_se 
gulente para controlar sr,:?separaclón. 

PIES DE FOTO 

J. Fuerza de cuel)Jo. 
2. Nombre completo 
de/tipo. 
J. Ter/os alineados a la 
derecha. y a la 
izquimfa con ejemplos 
dei11ferlínca: 
párrafo superior, 
tipografía de JOpts. con 
interlinea de 20; 
párrafo inferior, 
lipograRa de JOpts.con 
int,,lineade8. 
4. Cálculo tipogrdlica. 

4. 
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Una vez visto los elementos que cons
tituyen la revista. es necesario darles su 
respectiva consideración ya que influye 
también en el aspecto estético y funcional de 
la revista. 

A continuación, se hace referencia a la 
tipografía. Es un factor que cuenta con cua
lidades interesantes, que de acuerdo a su 
tratamiento, proporciona características de 
jerarquía. limpieza y estilo. 

Letra de resalle 

Letra de base 

lulu.-..111ueatur11;11.1J.lyac:.ih.11· 
d.ld1:manerad1ferrnltdderml-
11abal.i¡;um\~ri~-Jaddtp.iPflU. 
l'osttriormrnle, fa rrproJm:d1\n 
Jclu,hb111!i.lal1o1'-"Lmlusc:t1¡1i,l.i.s 
qulrnra csrcr.ib.m ""rnch:ir 111 
.. \cclnl'Y ranrnt :i tJ<'riblrc:uL:i 
oeJ~mpl.:ar. 

1' L'il'ENCTÓJI OE L\ OU'if'Xt\ 
Eli.l~)IWlh1Jel11im1•rcul.i. 

ru~-ab.i'\C 'cr.ll<:t.lrtllral'n Llena· 
l'Mn Jd hro mtUJico1mi\il 51: ad· 
judira Joh.-mn G1.1trnbl!r\l. quien. 
en J.1.\l 1¡11rconcil>tl;i,,mtiln· 
oó11Jc1"Ubloux1lc•l!t.ilit.lSll•lf 
fJ!Th:IC!OmQ\·iblrs¡irabadosrn 
mJJe1<1.;\il•1~Jcpru..:b.Jolotjlan 
ni im·rntur la t-oh«:Mn a tltltm1i
n.1J..~ 11mhl.-11t.L, 1l1: imprr.'IÓfl la
luo1ma: 

JJl:n5i,tcmaJrlil'"Jlrt\l\\'ilr!\ 
que p~n11itla GUf lot CMllC· 
trrr.s fu~an 1li.~r11J~~lt~\r11 un 
or•lcn cualq-JiH~ ~·que i.lri
pui.'s se 1mh·icr.111 a war ile 
~-r lh~a:t'-lrl!I; 

:!111n11ic'toJ•11'<lr.1p111<lud1 lri-; 
U¡'t.l)IJtlun1~1n,1r!.1; 

3)<111Tl<:ln1tnln1folmprimir,lr 
ntl un rntto1h>11ue manlu· 
vitr.il.ntírostnmlusz,ir: 

•1l11rtsbtcmap.lrncfec1ui\rl.1 
l111p1-c~ldn !k l<1s lit>U~ sobu: 
r-1rcly 

.'il uiu linfa Qtlt liicin.1 k~iblt 
li hl1f"ltl!•i1i11Jt fn• ti1·11~!-0· 
bu:dp.1prl. 
llel.uuhrMt1111rmputlanl~ 

1¡urlni11rimiflc:u1enl>t:r~fm:la 
b1bllalk:ilillnr;uqlll'!tt1n,l11!\1tlt 
3 wlúmtlh .. ":', hnpr~Htn 145.~y 
adt-m.'.s dr un d1ccir11win dt.! ¡.¡r.a· 
1r~"1li..llJ11 !~n¡tu<1 l,dioall.1111.t1l11 
•C.llhc¡fli:•m ... 

t:1;,1r.n,J.: !.1.t artn11:r.i.Fk,\S 
¡mri:onlinu.u ,un1t1:l,Wmprimt 
sus 1•hJtlh"<ls: rrri!lneir m.h y 
mcjme..tlihrC!-',t/mpmotrnpm 

Medianil 
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Blancos 

,fo1,,n1llur:iy1ldhir.n~.~t.1rdclns 

IKnnbr~'I. 

l~n rl .1il{l11 XIX 1e Uin I~ in· 
\"tnción 1k l,u m.iq11iru.i Je tom· 
1'0ner.lo.:11.1li11111lid•IJr.11udt1 
~"fl !J. camí'Otldón de !nin, ··.m· 
lucióntldinUim-U¡>l'ri<llmfnlt 
p.:iraloidi.ariosrr~L\lastle.:un· 

rli.' infonn.icirin ~· '1111' 1ll\Jlllnf'I\ 
¡1,1,rasurrmfc~ci.Snt.l1•u111fou1¡10 
rtd11.:ido, !k iun~nt.irm1 11~111ui· 
n.,.\ ole '"uira lip11: l~"l l.)"l\hl)'PC 
lltl.Ml.111t:illamaJ:iTnti1)!r:iph 
Wi!JQ), yl.:alultrtyrldHl12), ;\J, 
i!UTl3.loh:rnpm'illrcit.ltl.\".IQurhan 
ru.lira<lulamJyotlJJrh:J.:com• 
po,icí(inrn luqne\;'I del si¡:iln. 
ll.:!nlrfl1le l:amonn1Jpl.i.~r1C"1'J• 
kte JJH01t-1tip11{18fl7).,llgun.n 
romriinrn111ohilt7rlflfl lrtrMrur 
hora t-Vll \<elllAjuJe ju~lifk.:id6u 
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GRAFICAI. 
En esta imagen se resumen 

gráficamente algunos de los 
conceptos que se definieron 

durante el presente apartado. 
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Se define a la 
Tipografía como 

la representación 
gráfica de la 

lengua hablada 

ELEMENTOS QUE CARACTERIZAN A LA 

TIPOGRAFÍA 

TIPOS DE LETRA Y FA.IULIAS 
TIPOGRÁFICAS 

L os caracteres, son 
uno de los más im
portantes medios 
de expresión y el 

elemento primordial en la mayo
ría de los impresos. Por tanto es 
indispensable su estudio constan
te y conocimiento evolutivo para 
su correcta aplicación en un tra
bajo determinado. La elección de 
los caracteres se determina por el 
tema del impreso, formato, des
tino, estructura, ilustración y é
poca. Los nuevos estilos suelen 
basarse en estudios y experiencias 
artísticas, psicológicas y científi
cas considerando las exigencias de 
todos los campos de aplicación: 
impresos, publicidad, etc. 

Las cualidades que definen a 
un tipo de letra tienen importan
cia para efectos funcionales, esté
ticos y psicológicos del material 
impreso. 

En cuanto a legibilidad, es 
importante considerar los blancos 
interiores y exteriores de las letras 

en relación con su estructura, sin 
olvidar, el color del papel y de la 
tinta, el estudio del cuerpo del 
tipo en relación con el tamaño 
que tiene el impreso, el interli
neado, márgenes de la página. 

En la siguiente página se pre
sentan algunas características en 
relación a los alfabetos: 

1 
f 
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RmlANO ANTIGUO 

Se caracteriza por la desigualdad de 
espesor en el asta dentro de una 
misma letra, en su modulación y en 
la forma triangular y cóncava del re
mate. Ejemplos: Baskerville, Berling, 
ITC Caslon. 

Derivado del antiguo. Son caracte
res rígidos y armoniosos de termi
nal recto y fino, siempre del mismo 
grueso y de as tas muy contras ta das. 

EGIPCIO o SQUARE SERIF 

Tiene el asta uniforme, y el remate 
rectangular entre el asta y el remate 
no suele haber diferencia sensible 
de espesor. Beton, Clarendon, Gill 
Sans, Rockwell. 

PALO SECO, GROTESCAS o SANS SERIF 

De asta ordinariamente uniforme 
en el grueso y sin terminal. Ejem
plos: Avant Carde, Folio, Medium, 
Futura, Helvética, Univers. 

CARACTERES DE ESCRITURA 

Son aquellos que se inspiran en las 
caligrafías clásicas o manuscritos 
corrientes, escrituras estilizadas, 
decorativas y figurativas y las que 
imitan escritura dactilográfica. 
Ejemplos, Brush Script, Le Griffe. 

CARACTERES DE FANTASÍA 

Interpretan el gusto de la época. Son 
sombreados, contorneados, en ne
gativo, grisados, adornados, cromos, 
figurativos o alegóricos y los inspira
dos en alfabetos exóticos. 

CUADRO l. Muestrario áe los rasgos predominantes"' /a tipografía. 
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CLASIFICACIÓN 

DE LOS 

CARACTERES 

Estilo: Forma o características peculiares de 
un alfabeto o grupo de caracteres. 

Familia: Conjunto o colección de caracteres 
de los distintos cuerpos y series que son del mismo 
estilo, obtenidos de un mismo diseño y tienen el 
mismo nombre. 

Serie: Variedades dentro de una misma fami
lia: redondo, cursiva, negra, estrecha, ancha. 

Los estilos que actualmente se utilizan se 
basan en el estilo romano, en todas sus variedades 
excepto el gótico, los de escritura y de fantasía. 

La distinción de la tipografía se hace por el 
asta o elemento necesario y el remate o terminal, 
es un elemento exclusivamente decorativo. 

AsrA 
De acuerdo a su perfil, el asta puede ser recta 

(M), circular (0), semicircular (C) y mixta (P). 
Respecto a la forma del dibujo puede ser 

uniforme, degradada, modulada, contrastada y 
recortada. En cuanto a posición puede ser: 
descendente, ascendente y central. 

REMATE O ELEMENTO DECORATIVO 
a) Remate de complemento necesario de las 

letras 
b) Remate fisonómico, que determina 

diversos estilos 
c) Remate decorativo o de 

adorno 
d) Remate de enlace de 

las letras 
e) Remate inicial o del 

principio de palabra 
f) Remate final 

La uniformidad de la ti
pografía en sus variantes diversas es lo recomen
dable para lograr armonía de trazo y estilo. 

Un conocimiento general de las cualidades de 
los tipos de letras más utililizados en las publicacio
nes, puede auxiliar al diseñador a que las caracterís
ticas psicológicas, funcionales y estéticas en un 
material impreso sean las más acertadas. 



DEFINICIÓN DE TIPOGRAFÍA PARA 
L\S FlJNCIONES TEXTUALES DE L\ 
REVISTA 

En la introducción al lema de 
la tipografía, se hablaba de aspec
tos tipográficos relacionados con 
la jerarquía. Los conceptos que se 
definen a continuación, escla
recen de manera más concreta di
cha mención. Es decir establecer 
la diferencia entre la tipografía 
para títulos, subtítulos, y mancha 
de texto. 

La tipografía del título o letra 
de resalte, es aquélla que por su 
carácter especial, tamaño, estilo, 
etc., destacan del texto. 

La del subtítulo, letra de me
nor resalte, se refiere a aquella 
que está destinada a marcar aún 
cierta importancia jerárquica -no 
tanta como la del título- para ayu
dar a la introducción de la infor
mación. 

Y la de mancha de texto, o 
letra de base, se refiere a la tipo
grafía que forma el volumen prin
cipal del material impreso. 

Se recomienda para que el 
material impreso tenga uniformi
dad, las letras de resalte y las de 
base sean del mismo tipo pero a la 
vez se distingan entre sí. Pueden 
tener un carácter más abierto, es 
decir un diseño específico debido 
al tipo de publicación de la que se 
trate (capitulares más grandes, o 
manuscritos o con plecas). 

Esta diferencia se puede esta
blecer por el tamaño (mayor o 
menor puntaje), letra semi negra, 
normal, disposición en especial, 
llamativa, carácter cursivo, trata
miento especial. La importancia 
de esto, radica en el carácter que 
a los titulares o al texto se le desea 
dar (títulos, pies de foto, texto in
troductorio, encabezados para 
recuadros, etc.) 

Para Encabezados 
Es uno de los elementos im

presos más importantes que bus
can retener la atención del lector 
ya que sugieren o resumen di rec
tamente el contenido del men
saje, apelan principalmente a un 
interés básico del lector. 

Para Tipografía de 
Ornamentación 

Carácter expresivo, define el 
estilo total del impreso gracias a 
su carga semántica. 

Para Pies de Foto 
Se distinguen por ser la le

yenda que regularmente acompa
ña a una gráfica o dibujo con 
objeto de explicarla( o). Suele ser 
de tipografía menor que la de la 
mancha de texto, poco resaltante 
y breve. 

&presenladón de una 
--- página que ejemplifica 

la letra de resalte, letra 
de mmor resalle, letra 
de base, capitulares, 
encabezados y 
tipografia de 
ornamentación. 

ELEMENTOS ALTERNATIVOS 
Las viñetas, ilustraciones, 

fotos y dibujos en alguna publi
cación pueden o enriquecer rea
firmar el tema del cual se está 
tratando la publicación 

Las plecas son elementos al
ternativos que pueden comple
mentar el diseño, soportando 
algún texto, separando informa
ciones, o de carácter meramente 
estético. 

Diferentes tipos de plecas y orlos 

~~ 

~ 
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SUGERENCIAS A CONSIDERAR PARA 
EL DISEÑO DE UNA REVISTA 

A lo que a principios de dise
ño se refiere, el «estilo» significa 
la excelencia en cualquier expre
sión artística o literal. La teoría 
del procesamiento se da por me
dio de la atracción y la atención. 

No cabe duda que el impacto 
visual que nos proporcionan los 
medios impresos es determinante. 

De una u otra manera, la edu
cación visual que se adquiere con 
el paso del tiempo, puede llevar a 
un receptor a captar efectivamen
te un mensaje. 

Es, mediante la adecuada dis
tribución de los elementos visua
les, la manera 
con la cual se 
recibe la infor
mación, ya que 
puede venir a
compañada del 
goce estético o 
el efecto psi
cológico que se 
produce. El im
pacto que se 
obtiene de un 
diseño, llega 
por medio de la 
vista que es a-
traída por los 
efectos que se 

En esta hoja se puede 
apreciar que existen 

elementos variables en 
cuanto a peso, es decir, 

fa tipografio de gran 
punlaje "entérese•; de 

estilo pesado •¿cuándo 
es mejor estirarse?: la 
capitular, el recuadro 

en negatirro ele texto en 
e/fado superior 

derecha, etc. 

han proyectado en la imagen que 
se está viendo. La atención se da 
posteriormente, debido a que lo
gra un significado a lo que atrajo 
la atención. Puede producir un 
efecto positivo o negativo. 

Del soporte gráfico depende 
el tipo de atracción. 

Existen conceptos en el dise
ño gráfico, que con el paso del 
tiempo se han revisado con objeto 
de conocerlos y saber aplicarlos, 
los cuales pueden provocar se vea 
un elemento dinámico, o estático, 
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pesado o ligero, alegre o muerta, 
formal o informal direccional-y 
continuo, etc. 

Algunos de ellos se mencio-
nan a continuación. -

EQUILIBRIO 
El equilibrio es «la sensación 

de contrapeso resultante de una 
distribución relativamente igual 
de los pesos en relación con el 
centro óptico de una área de dise
ño». En otras palabras, es el ba
lance que los elementos visuales 
provocan en cierlo espacio. 

El equilibrio informal es don
de se distribuyen los elementos de 
acuerdo a sus pesos (ya sean de 

las formas obscuras, 
son mds pf!Sadas que 

fas claras. 

tamaño, fono o forma). Varía de 
acuerdo aJ diséño. -
_ -- - EL equilibrio por lo general 

-_ debe cóncebirsé tanto en páginas 
individuales como de página a 
página, ya sea encontradas u o
puestas, en forros -aunque se en
cuentren en los extremos- para 
que el lector visualice orden y 
uniformidad en el diseño. 

El tamaño, forma y tono son 
elementos que significan peso. 
Las formas irregulares, obscuras, 
son más pesadas que las regulares 
y las claras respectivamente; sin 
embargo, cuando existe un ele
mento obscuro aunque sea pe
queño, prodomina mucho sobre 
los claros. 

El espacio blanco, en el dise
ño simétrico es pasivo, en cambio, 
el asimétrico es activo, ya que 
ofrece puntos de atracción. 

Las formas irregulares, 
son mds pesadas que 
fas regulares. 

• 



SLl!ETRÍA 
La simetría es la igualdad de 

Jos pesos visuales de un material 
gráfico. Es un recurso muy utili
zado el cual no bien aplicado pro
duce un efecto de rigidez o falta 
de dinamismo. La asimetría per
mite al espectador acomodar y 
concebir los pesos de manera di
ferente que provoca satisfacción y 
goce estético. 

En una publicación Ja sime
tría puede lograrse de página a 
página, en la colocación de pesos 
duplicados a Jos lados del eje ver
tical o en el interior de Ja misma. 
Este equilibrio puede ser también 
de manera horizontal. 

SIMPLICIDAD 
La simplicidad es para el len

guaje verbal y Ja presentación vi
sual, el común denominador de 
una comunicación efectiva. Es la 
búsqueda por comunicar en for-
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mamás precisa y efectiva una idea 
con los elementos suficientes. 

«La sintaxis visual simple y 
directa es importante para las re
vistas debido a la naturaleza con
ceptual de gran parte del contenido 
de ést..15»2• 

ltrri6a. Representación áe simelrfa en fonnación de 
p<igb1as. Nótese que el manejo de las mismas a 
pesar de ser simétricas, son dinámicas. 

1 Del libro "Comunicación Crd/ica, Diagramación, 
Diseño y Producción: T. Arthur, Ed. Trillos, p. 245 

Página diseñarla con 
simplicidad 
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CONTRASTE 

Contraste de tono. 
En este caso se logra 
por la combinación de 
plasta y línea. 

Es la oposición total de un 
concepto. 

«Fuente de todo significado. 
Donde existe el conocimiento de 
«alto» sin el concepto de «no 
alto» o «bajo»3. 

El contraste puede aplicarse 
con polaridades de tamaño, for
ma, tono, posición, peso,forma, 
textura y dirección. 

Contraste en tono: En color, 
medios tonos (cálidos y fríos) fi
guras en plasta o línea, imágenes 
claras y obscuras. 

Contraste de textura: La di
ferencia que provocan el rugoso o 
suave, por ejemplo. 

Contraste de dirección: La 
dirección constrastante significa 
guiar al lector a través del mensa
je, provoca dinamismo. 

Contraste de direcd6n. logrado por el brazo que 
apunta a la tipogralia. 

'lbidem,p.247 
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CASH &CARRY 

Contraste de textura. 
los diferentes 

tralamie11tos utilizados 
en esta composición 

prot'ocan el contrastt? 
dl!te'Clura. 

Contraste de tamaño: Se refie
re a la exageración bidimensional, 
las proporciones insólitas u otras 
combinaciones semejantes que 
pueden aumentar la eficacia ex
presiva (ejemplo de la derecha). 

Contraste de forma y posi
ción: Se refiere a las imágenes en 
relación al espacio; por ejemplo, 
el énfasis en formas largas verti
cales que parecen más espaciosas 
de lo que realmente son en rela
ción con las horizontales; pueden 
implicar también conceptos de 
reposo y vida respectivamente. 

N 
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ARMONÍA 
«La armo

nía resulta del 
contraste con
trolado y del 
uso de tipos y 
otros elemen
tos que son lo H :~,~~::.·~~~~~.:,~~~ ::;::.~~:;'.:·~::;~i.'.~:~ 

i ,-·-·_. .............. , 

suficientemen
te diferentes 
como para ser 
vistos, pero su
ficientemente 
similares como 
para mezclarse 
entre sÍ»4• 
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La armo
nía busca sig
nificado, y en 
una revista, no 
sólo está consi-
derada como 
un gráfico dise-
ñado sino tam-
bién como la 
selección de 
los elementos 
visuales, su car
ga visual y la 
manera en que 
van a ir rela-
cionados con la 

....... 

semántica del artículo, es decir la 
adecuada relación entre el tema y 
su presentación visual. 

PROPORCIÓN 
Es la concepción total de los 

elementos del diseño en cuanto a 
sus tamaños y fuerzas proporcio
nales. Para el diseño de las revis
tas modernas el balance es una 
situación visual y de estética más 
que de fórmula. 

La proporción es aplicable a 
las relaciones de los elementos 
que implican tonos, peso, tamaño 

1/bidem 
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y a las dimensiones del soporte del 
cual se está trabajando. 

«Se refiere a la relación de un 
elemento con otro o al diseño 
como un todo en proporciones 
que reflejan tamaño y fuerza». 

Aplicada al diseño es necesario 
poner en claro, cual de toda la in
formación (visual o textual) va a 
destacar en primer término. Es re
comendable evaluar si la informa
ción no va a competir entre sí. De 
igual forma puede suceder con los 
artículos. 

El control de la direcci6n, se da con la rosa dirigida 
al logotipo. 

Ú1 composición de esta 
página, muestra la 
annorúa de los 
elementos visuales, ya 
que sus pesos L'an de 
acuerdo a fa idea que 
seówca representar. 

({([J»?)) 
Sevilla PHlaco 
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CONTROL DE L\ DIRECCIÓN 
Este factor consiste en que el 

diseñador sepa llevar la atención 
del lector a través de la informa
ción desde el «punto de arran
que», hasta el fin. Existen diversos 
recursos tipográficos que crean 
movimiento visual que permiten 
esta dirección, pueden ser: ele
mentos «sobresalientes» líneas 
explícitas e implícitas, los hábitos 
del lector, etc., (ver figura de con
trol de la dirección). 

El agrupamiento de elemen
tos puede asignar dirección hori
zontal o vertical y se inicia de 
izquierda a derecha o de arriba 
hacia abajo dependiendo del pun
to de arranque. 

Para efectos especiales se 
puede jugar con la dirección. 

ESQue,11,11. Canal úe comunicadón. 
•tnformación, lenguají!, Comunicadón~ 
Pigntari Dedo, Ed. G. Gilli, P.16 

'Norbert IViener, lomado del libro: 
"Información. lenguaje, Comunicación~ 
Pigntari Dedo, Ed. G. Gilli, p.ll 
'Conceptos sacados de los siguientes libros: 
1Semiología 1

, Guiraud Pierre. 
'Retórica y ,\fanipu/ación Masiva~ 
Prieto. Daniel 
'la Publicidad'. Peninou G. 
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ESQUEMA DE 

COMUNICACIÓN 

E 
xisten una serie de 
conceptos que se u
tilizan en relación 
al esquema de co
municación, los que 

se ocupan de analizar los elemen
tos que conforman dicho esquema. 
Son aquellos que tienen que ver 
con el emisor, el receptor, el men
saje, la información el código, etc., 
cada uno de ellos con anterioridad 
gozan de características particula
res que también son importantes y 
se manejan de acuerdo a los obje
tivos de comunicación. 

Para empezar se hablará un 
poco sobre comunicación. «No es 
la cantidad de información emiti
da lo importante para la acción, 
sino más bien la cantidad de infor
mación capaz de penetrar en un 
dispositivo de almacenamiento y 

Fuente 

comunicación de modo que sirva de 
gatillo para la acción»'. 

Se deriva la necesidad de una 
visión general de los signos, del len
guaje, relacionada con los medios 
de vehiculización y la necesidad de 
precisión y economía en la organi
zación y transmisión de los mensa
jes. Toda relación entre dos cosas 
solo puede ser explicitada bajo algu
na forma sígnica, debe existir un 
vínculo de algún orden que se ex
presa en términos de lenguaje. 

Como se podrá ver en la des
cripción anterior, se observa que 
existen varios factores involucrados 
en la comunicación: 

El emisor, (qué o quién y cómo 
da la información, es decir, la fuen
te), el receptor (qué o quién y cómo 
recibe la información, el destino) el 
mensaje o la información (instruc-



ciones selectivas}, lo que se necesi
ta para formalizar una opción; el có
digo o lenguaje por el cual se va a dar 
a conocer dicha información (el len
guaje hace posible percibir y/o crear 
nuevas relaciones y estructuras de 
signos (toda cosa que sustituye a 
otra representándola para alguien 
bajo ciertos aspectos y en cierta me
dida}; el código es un sistema de 
símbolos por convención preesta
blecida, se destina a presentar y 
transmitir un mensaje entre la fuen
te y el punto de destino), el ruido y 
disturbio (posibilidad de error en 
cualquiera de los estadios de un ca
nal), el texto (estructura sintáctica 
denominada «forma») y el contexto 
(proceso de signos cuya coherencia 
es sucitada por el referente). 

Las siguientes funciones rela
cionan los conceptos anteriores: 

Función referencial. Define las 
relaciones entre el mensaje y el ob
jeto al que hace referencia. 

Función emotiva. Define las re
laciones entre el mensaje y el emisor. 

Doble función del lenguaje. Se 
refiere a dos funciones en específi
co, la cognoscitiva -objetiva; afec
tiva-subjetiva. 

Función connotativa o conmi
tativa. Relaciones entre el mensaje 
y el receptor, pues toda comunica
ción tiene por objeto obtener algu
na reacción de este último. 

Función poética o estética. Re
lación del mensaje consigo mismo. 
El referente es el mensaje que deja 
de ser el instrumento de la comuni
cación para convertirse en su objeto. 

La función fática. Afirma, man
tiene o detiene la comunicación. 

Función metalingüística. Defi
nir el sentido de los signos que 
corren el riesgo de no ser compren
didos por el receptor. 

Funciones referenciales: obje
tiva, cognoscitiva. La comprensión 
se ejerce sobre el objeto. 

Funciones emotivas: subjeti
va, expresiva. La emoción se ejerce 
sobre el sujeto. 

Antítesis'. Enfrentamiento de 
los extremos, en el caso de la retó
rica adquiere gran fuerza. 

Resumiendo, la comunicación 
presupone la existencia de un re
pertorio y de un código comunes a 
transmisor y receptor. Al conside
rar al repertorio como la suma de 
experiencias y conocimientos codi
ficados de una persona o grupo, se 
puede decir que ese sistema nece
sita de una información nueva para 
combatir su propia tendencia a es
tados uniformes. La introducción 
del signo nuevo implica ampliar el 
repertorio y permite reducir la tasa 
de redundancia del sistema. 

Considerando que toda infor
mación nace de selecciones ante 
alternativas, el problema de la deci
sión está ligado al problema de la 
creación, de la invención. 

Receptor Destino 

1 
J_ 

Ruido 
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a introducción de las computadoras en México, implicó 
su auge en varios ámbitos. La creación de las compu
tadoras ya dejó de ser un misterioso problema de 
informática, exclusivo para grandes capitales de impor-

tantes empresas (como mucha gente ha llegado a considerar). Se ha 
convertido en una herramienta de uso común. 

Anteriormente las computadoras se consideraban inaccesibles y 
poco costeables ya que su forma física e interna de trabajar sólo podía 
ser entendida por los programadores y técnicos especializados. 

CULTURA Historia sobre el diseño 
gráfico por 
computadora 

TECNOLÓGICA 
Gracias a las diversas generaciones de las que consta el desarrollo 

de la Computación su perfeccionamiento ha llegado a tal grado que 
actualmente gran cantidad de personas pueden tener acceso a ellas. 

El potencial de la computación, con un número creciente de 
aplicaciones y la existencia de proyectos tecnológicos en microelec
trónica estaban dando lugar a la aparición no sólo de las primeras 
microcomputadoras, sino también a la utilización de las mismas de ma
nera más personal que provocaron la introducción de las computadoras 
personales. 

Asimismo se establecieron las redes de computadoras entre sí y 
para con otros medios de comunicación. 
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La computadora -como todo invento- era 
':;misteriosa y poco asimilable. Esto era porque se 
·pensaba que solo podía ser utilizada por los especia
listas y técnicos, aquellos expertos con as pedo cicn
tírico; pero con e! paso del tiempo, debido al deseo 
<le hacerla más amigable, integrarla a la vida cotidia
na y conocer sus ventajas. pudo penetrar en varios 
ámbitos del quehacer humano. 
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En !!Sfll fo/ogrmia, s,• ¡;u.•dc 11preciar la utili:aciórt di! la comput11dora en 
a/911110.s dmbitos di! /11 actiridad humana. 
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HISTORIA 

1940 
Marcó el sinónimo de Ja aplicación de Ja elec- Se origina así el perfeccionamiento del tran-
trónica de bulbos para cálculo de tipo electro- sistor a Jos circuitos integrados que permi-
mecánico (sumadoras, máquinas especiales tfan encapsular varias decenas de ellos. Las 
de contabilidad, radio, y telefonía). Surgieron máquinas que se diseñaron bajo estos ele-
nombres como Alan Turing, Herman Hol- mentas y así, constituyeron las computado-
Jeritt,John Von Newmann y con ellos proyec- ras de la tercera generación. 
tos como la ENIAC (Electronic Numerical 1970 
Integrator and Calculator) 1943, Colosus Debido a que era necesario contar con nue-
1944, Joniac, Univac !, las cuales implicaron vos esquemas de información, una compañía 
el desarrollo posterior de Ja computación. llamada lntel se colocó como líder del campo 
Todas las máquinas que inicialmente se utili- emergente de Ja microelectrónica, porque 
zaron para hacer cálculos y datos estadísticos había logrado colocar más de 100 transisto-
se convirtieron en las máquinas de Ja primera res en un pequeño circuito impreso, al reque-
generación y se caracterizaron por tener bul· rir 4 alambres se llamó microprocesador de 
bos electrónicos como elementos activos. 4 bits. Con esto, el surgimiento del micropro-

1950 ' cesador 8080 da origen a Ja microcompu-
Debido a lasnecesidades.que surgían día con , ,.,,, .,,. ~dora. 
día, Jos tubos al vacío fueron sustituldospói: ·"· .· .197ª· , ... ,,., . 
los transistores que reducían .el f1ÍlÍ}iero de .. :/~· •, · · '"_:La utilizadónde las micorcomputadoras per
energla y aumentaban Ja velocidád de prob?~') -~; ::.;:.·:_.:; ··rnitió (¡üe 'empresalf pequeñas y Jos profe
so a Jos equipos que empezaron a éonstiluirsé : .. :".:'/' ·:··.:·:;·sfonistas l:Íivieran un' mejor acceso a ellas. 
por este tipo de elementos. Trabajaban con·; . ..,: .. ,. .. : La:,int!Ustda de Ja computación creció, Ja es
tarjetas perforadas y soJo·entendían Jengúa'-; · : .•. :. :, '•·:. pecializatión y el desarrollo de nuevas técni
je de máquina. Se les considéró·.las compu-é :::;.·:·:···:·;'."'éas ~e-producción masiva de equipos, 
tadoras de Ja segunda generación. · · ·· :. , · · · . ,dis¡iósitivóS y piezas de programación toman 

1960 · ;,· ; ,· .,_ · ·, '.,fo~ma:yñúev9s. esquemas de distribución, 
Con el creciente resultado fi~~nciero ·qi.l:e .\ comercialización y servicio deben ser idea-
iban dando las computadoras, permitió Jáin7' :: . ' ·do;, Este es el reto y Ja escencia de las compu-
troducción del disco magnétic'o'con gran) ·· é:tliilofas.consideradas dentro de Ja cuarta 
capacidad de almacenamien'to. La rnultip~i:{\ , :~:ge~e~c!Ó~~ .· . 
gramación y el adistramiento a' un núméí,\) j : ·El diseño, construcción, estudio y desarrollo 
mayor de personas buscó Ja imágeri'éle sim"' '<'•'de'sistemas sé·hacen' presentes en Ja quinta 
plicidad y confianza.de ·usuarios: · •··· .· .... ·'.; .. .. · ;;{'.\,' :ru ; ·· 

~r~~,::~ r'- ~ ·J 

. : .~"'" ....... , . -~~~·:<•'..~~~:.w 
_.,,...,.:, 

ENIAC 
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Manifestaciones del 
CW (Diseilo tlsislido 
por Computadora). 
1-4. El producto <'11 su 
fase pn'man'a, 
•estructuro de 
alambre•, fase 
intermedia y final. 

ANTECEDENTES EN DISEÑO 
GRÁFICO POR COMPUTADORA 

Es definitivo que cada uno de 
los ámbitos en los cuales se intro
dujo la computadora, tienen su 
propio desarrollo. De acuerdo a 
esas necesidades se determina di
cha introducción. En el caso del 
diseño gráfico, no es la excepción. 
A continuación se presentan algu
nos antecedentes sobre los siste
mas gráficos. 

Los sistemas gráficos de 
computación se abrieron paso de 
manera más concreta en 1980. 
Existieron varias compañías in
novadoras como IBM, «Associa
tion form Computing Machinery 
(ACM) estableció el «Grupo de 
Interés Especial en Aplicaciones 
Gráficas» Special lnterest Group 
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of Graphics (S!GGRAPH) y el «Na
tional Computer Graphics As
sociation». 

Las primeras aplicaciones 
para estos sistemas no se hicieron 
esperar. 

Los sistemas de IBM fueron 
adoptados principalmente por dos 
compañías General Motors y HE[{ 
Laboratories. La primera compa
ñía, creó el DAC (Design Augmen
ted by Computer) que dio lugar al 
CAD (Computer Aided Design). La 
segunda, utilizó dichos sistemas 
para el diseño de lentes debido a la 
necesidad de los cálculos geomé
tricos que se requerían. 

No sólo fue en grandes com
pañías en donde se realizaban in
vestigaciones. 

En la universidad de UTAH se 
buscó la manera del manejo con 
superficies curvas más allá de las 
formas básicas del círculo y el 
cuadrado. Se buscaba crear una 
red geométrica por medio de un 
programa y después rellenarla a 
pedazos. La atracción de estos sis
temas dieron como consecuencia 
que las compañías televisivas y 
publicitarias los adoptaran. Debi
do a la necesidad de acceso se 
empezaron a buscar que fueran 
sistemas amistosos «User frien
dly» software o programas, ruti
nas, series de instrucciones que se 
introdujeran en la computadora 
para que las ejecutara el Hard
ware, la maquinaria de la compu
tadora y sus mecanismos como 
periféricos. Fueron varios los 
cambios que permitieron el desa
rrollo de estos sistemas como el 
invento, de los chips con VLSI, 
Very Large Scale lntegrated cir
cuits. Estos auxiliaron a los mi
llones de calculas precisos para la 
manipulación de imágenes au
nado a cierto grado de realismo. 
Y con varios estudios las con
clusiones empezaron a hacer sus 
nuevas aportaciones. 

l. Existían dos tipos de imáge
nes: las estáticas y las móvi
les. Había que decidir entre 
hacer dibujos a detalle móvi
les o los dinámicos sin mo-
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mentos de detalle. Para jun
tar ambas se trató de recurrir 
a la computadora. La técnica 
consistió en crear un dibujo 
y hacer que el entorno sea el 
que se mueva, permitiendo al 
entorno transformarse en 
otro. Así se podían hacer co
pias con 
modifica
ciones. La 
dinámica 
de las imá
genes era 
factible de 
controlar 
porlacom
putadora 
que reduce 
todas las 
imágenes 
bidimen
sionales en 
números a 
dígitos bi
narios del proceso informá
tico (ceros y unos). 

2. También se buscó la integra
ción del texto con las imáge
nes y gráficas o esquemas 
llenos de información. Impli
caba gran tarea hacerlo ma
nualmente. Se buscó con 
esto la integración de los e
fectos dinámicos de las letras, 
ya que se podía modificar su 
tamaño, efecto o color. 

3. Permitió acoplar los sistemas 
gráficos informáticos con el 
usuario. Un ejemplo de estos 
son los video-juegos que per
miten interactuar con el in
dividuo bajo las reglas del 
juego que la misma máquina 
impone. 

4. La capacidad de hacer simu
laciones reales de muchos y 
variados procesos sirviéndo
se de imágenes. La simula-

T ECNOLÓGJCA 

Secumcia df! una 
w1imació11st7/ci//a, 
realizada por 
computadora 

ción gráfica puede mostrar el 
comportamiento de un pro
ducto antes de iniciar su cos
toso proceso de fabricación. 

De manera muy genérica, se 
ha hablado al respecto sobre lo 
que pudieron haber sido las pri
meras manifestaciones de los sis
temas gráficos y sus utilidades. 
Con el paso del tiempo, se vio que 
dichas manifestaciones podrían, 
de una manera más específica 
entrar en lo que concierne ya di
rectamente al diseño gráfico. 

SEPARACIÓN DE COLOR 
La impresión a color siempre 

se hace a 4 colores: amarillo, 
magenta, cian y negro, con la ayu
da del scanner electrónico, el cual 
digitaliza las imágenes a color por 
medio de una lectura que se 
realizar en un cilindro sensible 
que gira al mismo tiempo que un 

En computadora se 
puedl'TI diseñar y 
analizar las piezas 
construidas por medio 
del cw, esto es con 
objeto de ser aprobadas 

para poslerionnenle 
imprimirse,· una l'r!Z 

aceptado el proyecto se 
procede a manufactu
rar/o. 
El ploller imprime con 
plumillas de colores los 
trazas calculados 
previamente. 
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.'§é'buscaba disminuir la complejidad 
;.; - del aprendizaje especializado ya -
<;e ·-.: . ·· · que las 
: pretensiones se reducían a romper la 

:, barrera entre la ciencia y el arte 
grac/Ós a la tecnología, el desarrollo 
_de los sistemas gráficos ha crecido'. 

rayo•lásertraduce los colores de 
los. que· corista dicha imagen, 
prodúciéndo así, los negativos de 
selección a color así se hace la 
separación de color electrónica
mente. Gracias al desarrollo de las 
scanners, se pueden producir 
micropuntos, que ampliados pue
den ser retocados los elementos 
pictóricos en cuanto a color, 
intensidad, etc. 

LA ILUSTRACIÓN 
Había tres tipos de equipos 

gráficos para el 
ilustrador: co
loreadores de 
video análogos, 
los sistemas di
gitales de las 
pinturas y los 
de codificación 
en numérico. 

Los men
cionados en pri
mer término 
consisten en 
colorear imá
genes con un 
dispositivo de 
entrada como 
la cámara de 
video en blan
co y negro. 

La segun
da consistente 
en, como lo in
dica su nombre, 

-
11 

100 
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en pintar las zonas seleccionadas 
con el punzón o cursor-como se ie 
denomina actualmente. Es me
diante la presión de un punzón e
jercida, que aumenta intensidad 
del color en objetos o líneas. 

Los sistemas de punzones 
eran representados por pinceles 
de diversos grosores, formas y ta
maños, cuadrados, circulos, óva
los; también había sistemas de 
rellenado, del bote de pintura, el 
pulverizador. Esto aunado al uso 
de los menúes, aumentaban las 
opciones de trabajo, como los pla
nos de memoria, adelante o de
trás, cortar y pegar, etc. 

5. Preparación de los 
soportes gráficos que 
von a ser leídos por la 
scanner. 
6. Colocación del 
cilindro en su lugar 
drntro de fa scanner 
con objeto de rozpezar 
a SL., leido por la 
scmmner. 
7. Hmamicntas que 
se utilizan. en Jos 
programas de dibujo 
-l'Oricm muy poco 

en/re sl-(en aste coso 
se retomaron las del 
Slory Board Plus de 
PC):Sonde 
movimimto, 
tipografia, selección, 
acercamiento, pintado 
o borrada, 
pu/Lierizador, brocha, 
el cuadrado, la 'llave' 
de relleno, el círculo y 
tanto las patronas de 
relleno coma los de 
línea. 

1 'Aplica danes Gráficas del Ordenador~ leu:e/l 
John, Ed. Hennan Blume, p,55 
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11 a tecnología creciente se sentía obligada a responder a 
las necesidades emergentes de la sociedad, tales como 
la captura de datos, los procesadores de palabras, cuan
tificaciones, cálculos, recopilación de información, re-

presentación gráfica, diseño de modelos, etc. 
Dichas necesidades dieron como consecuencia que varias compa

ñías se dieran a la tarea de buscar los programas adecuados para cada 
problema en específico. 

Las Computadoras en 
I 

Diversos Ambitos 
Profesionales 

LA TELEVISIÓN, EL CINE Y VIDEO 
Las imágenes que se utilizarían en estos medios de comunicación 

requieren de un factor más, el movimiento. La idea constía en repre
sentar varias imágenes a base de sucesión, especificando su desplaza
miento. Estas imágenes tienen que moverse a razón de 24 imágenes 
por segundo en cine y en televisión a 25 o 30 ciclos por segundo. Es 
una tarea de medición y cálculo, donde el operador proporciona las me
diciones y la computadora, los cálculos. 

«Las simulaciones de la realidad dejan de lado la exageración en 
favor del realismo. Mientras que el diseñador de dibujos animados se 
basa en el dibujo del contorno, para describir el movimiento, el creador 
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de simulaciones trabaja con imá
genes •-tridimensionales com
pletas»'.:. 

En 1979, se utilizó el sistema 
de animación de Alan füt
chiÍlg, Antics, 
para aplicacio
nes de diversa 
índole como a
nuncios televi
sivos, ciertos 
tipos de propa
ganda lograda 
por la genera
ción de caras 
sonrientes de los candidatos en 
las elecciones generales, reporta
jes sobre la bolsa, fluctuaciones 
en el mercado de divisas, índices, 
de inflación, información depor
tiva y meteorológica, dirección de 
vientos, presión atmosférica, in
jertar datos, símbolos de fotos 
enviadas de los satélites, descrip
ción del funcionamiento mecáni
co de un objeto, o de una cámara 
fotográfica, animación de logo
tipos en: NBC, ABC, CBS, BBC, 
Londres London Weekend y TV 
channel four RAI italiana, brasile
ña Red Globo. 

En cuanto a cine, George 
Lucas utilizó 
efectos logra
dos en compu
tadora en su 
primer film, 
Tron por Walt 
Disney lncor
poration, Star 
Trek 11, el re
greso del Jedi. 

1 "Aplicaciones GrdlicdS 
del Orrfenadar: lcv:ell 
Jahn, Ed. Herman 
Blume,p.55 
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Y con la más reciente película de 
efectos _especiales . la película 
Terminator 11. 

En video es posible digitalizar 
una imagen y manipularlas en la 
pantalla de la computadora como 
en el centro comercial Galerías, 
utilizan la digitalización de ros
tros de quienes lo solicitan para 
injertarlas en el cuerpo de algún 
ídolo. 

También se emplean en jue
gos de video. 

MoDEIADO DE MOLÉCUL\S 
El descubrimiento de la es

tructura de la molécula del DNA, 
en 1950, fue un gran reto para su 
representación tridimensional. 
Su realización sólo se podía con-

cebir en materiales físicos 
como plástico o metal. 

......J ' _ J La búsqueda de su 
. lf~__.,. '. <~\,.¡ movimiento de gi-
'ttFS~ • ,j• rada en tiempo 
¿ .:'. >: ,:; í-•.-·'' ·~.::f!P real podría reali-

~ ,. -.: r .• ..l. ......... ~ _,, zarse con un sis te-
"_;. '\,; -.;. ma gráfico realizado 

';. ,~': _·_, por computadora con el 
.v' ,~'-:-; .. )..J que era posible contro-

,\'.C~; ~_ -:-~-:-._ lar, la. actividad estereo-., ~ -:l~i·'' qmm1ca que empezaba a 
v• 

J. Nodi!/O compufari· 
zado del persona fe de 
las llantas Nichellin. 
2 .. Representadón de 
dos tipos de DNA. 
3. Una de las escenas 
impac/anfcs de la 
pelicula Terminalor 11. 



tener lugar (lo:que lmpÍicadá 
cambios de fornía): G~iídás a lcis 
sistemas gráficos se crea ell11ode
lo dinámico, que permite descri
bir las relaciones existentes entre 
las estructuras, para, la mejor 
comprensión teórica de los 
complicados procesos químicos. 

CARTOGRAFÍA 
La aplicación de los sistemas 

gráficos a la cartografía se remite 
a la representación de la informa
ción mediante la realización de 
mapas topográficos. Es posible: 

• Generar vistas en perspecti
va de una región. 

• Representar el relieve de un 
territorio, curvas que ilus
tran datos estadísticos en 
relación con los hábitos de 
comida, bebida o adquisión 
de los diferentes artículos. 

• Representación de muchos 
mapas a varias escalas. La 
planeación para distribución 
de cabinas telefónicas, alcan
tarillados o cercados de pro
piedades. 

•Análisis de datos sísmicos. 
• Las líneas de falla aparecen 

dibujadas bajo una retícula 
que representa la superficie 
de la tierra. 

• La exploración de la vegeta
ción o los depósitos minera-
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les de otros planetas como 
Marte. 

PROCESADO DE IMÁGENES 
Los viajes espaciales contri

buyeron a la manipulación e in
terpretación de datos enviados 
por las sondas espaciales con un 
sistema de generación de imáge
nes totalmente digital llevado a 
cabo a bordo del Mariner 4. La re
cepción de imágenes mediante 
sensores remotos proporciona los 
datos para el procesado de mane
ra que puedan ser manipulados en 
sistemas de representación de tra
ma. La calidad general de las imá
genes depende del procesado del 
número de elementos pictóricos 
que las resuelven (resolución 
espacial) y del número de bits del 
que dispone. Para llevar a cabo 
tareas de realce y análisis de la 
imagen, la computadora recurre 

4. Graficaciones dit•ersa.s hechas sobre una misma 
zona geográfica. 
5. l'tSta brillante de satumo. SimulrJción realizada 
por el laboratorio "Jet Propulsio11". 

e E R o u N o e E R o 39 



CULTURA T E e N o L ó G 1 e A' 

Simulaci6n del control y del panorama al que se 
enfrenta un piloto. 
Pantalla que rl!presen/a el aterrizajl! de los aviones 
a tierra. Se hacen en la computadora con ohjelo de 
introducir el entrenamiento a las futuros pilotos de 
aviones. 

a los histogramas, que son repre
sentaciones gráficas que mues
tran la distribución en intensidad 
digitalizada en cada imagen. Para 
el geólogo es una herramienta 
para determinar la composición 
de la corteza terrestre; en ingenie
ría forestal indica tipos y distribu
ción de la capa forestal; a la 
ingeniería agrícola le sirve para 
identificar los diferentes tipos de 
la tierra; útil para fluctuaciones 
en los patrones climatológicos. 

Para el aprendizaje, se auxi
lian de la computadora para 
simular alunizajes, trayectorias y 
vuelos. 
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CIENCIAS MÉDICAS 
De gran ayuda ha servido la 

computadora en la medicina, ya 
que es posible realizar estudios 
minuciosos y manipularlos antes 
de hacer cualquier cosa en el 
cuerpo humano. 

Mediante rayos dirigidos al 
cuerpo se crea Ja información di
gital que construye un modelo 
tridimensional que permita ana
lizar a su vez Ja sección transver
sal de aquella parte que ha sido 
previamente explorada. 

Las transformaciones geo
métricas, Ja manipulación de co
lor, Ja detección de líneas, y con 
ampliación y el realce de la ima
gen son técnicas que colaboran en 
el estudio médico. 

Algunos ejemplos que han 
aportado sus conclusiones en el 
estudio de Ja medicina como la 
cariotipificación de cromosomas, 
que permiten hacer análisis de 

muestras de cromosomas que 
ofrece claves vitales en Ja detec
ción de defectos crónicos y ge
néticos, la topografía axial y Ja 
planificación quirúrgica. 

Esta última permite Ja vi
sualización del modelo tridimen
sional antes de ser intervenido un 
paciente. Algunas transforma
ciones del modelo pueden simu
lar Ja supresión o adición dentro 
de los tejidos de manera que así es 
mejor establecer un cálculo más 
preciso de Jo que se va a realizar. 

Con estudios como estos, se 
pueden controlar más directa
mente aquellos procesos médicos 
cuyos resultados en Jos pacientes 
son irreversibles. 

Técnicas que emp/ea11 los cirujanos, basándose en 
/11S sombras que el volumrn di!/ cráneo provoca, 
con objeto de conocer a fondo la problemática del 
pacirnte antes de ser interrenido. 
y gra/icaci6n del estudio realizada. 



CULTURA TECNOLÓGICA 

En esta imagen se puede obsen'Or, el estudio 
computan"zado de la ortodonda da una paciente. 
En ella se da muestra de la situación actual, con la 
idea de visualizar a futuro los logros quera a 
oblmer en el primer mes, el segundo y usl 
sucesivamente. 
Este es un estudio realizado por 'Servicios de 
Apoyo para Ortodoncistas' 

.. 
: 

. ."QuÍck Ceph" 
: Miércoles, 28 de noviembre de1990 

Dr. Sánchez Arrecia 

Nombre: Rocío Gallndoz 
Sexo: Femenino 
Fecha de 
nacimiento: 7/17/69 
Rayos X: 11/22/90 
Edad: 21 años 4 meses 
Raza: Hispánica 
Estado: Inicial 

Análisis Inicial Normal Clln. 

Base craneal (mm) 56.6 58.8 
Profundidad del maxilar (dg) 98.6 93.4 
Profundlad del facial (dg) 97.7 90.3 
Mx1 aAPD 
Md 1 aAPD 
Md 1 Inclinación 

LA ORTODONCIA 
Es posible obtener diagramas 

precisos de una dentadura para 
captar por computadora las piezas 
dentales de un paciente. Dichos 
diagramas se hacen por medio de 
una radiografía bucal que es leída 
por medio de un digitalizador 
conectado a la computadora. Los 
trazos que se van realizando se 
convierten en coordenadas que 
indican la forma y posición pre
cisa de cada elemento. 

Así, en registros personales 
se archivan los datos de cada pa
ciente con el diagrama dental que 
representa sus características per
sonales. 

LA INDUSTRIA 
Un ejemplo típico para la in

dustria es el CAD CAM CAE. Signifi
ca diseño, manufactura e ingeniería 

(mm) 1.0 6.7 
(mm) 5.7 3.6 
(dg) 3.5 27.3 

asistida por computadora, defini
da como un conjunto de técnicas 
gráficas informatizadas. Se basa 
principalmente en modelados 
geométricos tales como estruc
turas de alambre, modelos de su
perficie geométrico exterior y 
modelos sólidos. Una vez definido 
el modelo, es posible dividir la es
tructura definitiva y cuantificar 
las partes que la componen como 
las tensiones, desviaciones, cen
tros de gravedad y otras caracte
rísticas estructurales.Algunos de 
los factores, como el color, buscan 
definir las tensiones máximas, 
rendimiento de la estructura, etc. 
Mediante la ayuda de las coor
denadas (x,y,z) y sus diferentes 
vistas -también isométricos-no 
sólo de trazo lineal, sino también 
de modelo sólido en tridimensión, 
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ARQUITECTURA 
Muy parecido a las compu

tadoras en la industria, los pro
gramas para arquitectura que 
permiten hacer aquellos cálculos 
para construcción, edificación, 
estructuras, cuantificaciones, re
sistencia de materiales, etc. Así 
mismo permite el trazo de los pla
nos del anteproyecto, el proyecto 

PiJlún 

en sí, los planos (por medio de un 
plotter, que es una especie de 
impresora de grandes dimensio
nes para imprimir proyectos ar
quitectónicos con un trazador o 
pluma) y finalmente obtener la 
construcción hecha en un mode
lo gráfico tridimensional (en 
perspectiva) que, de acuerdo las 
necesidades ya se puede visualizar 
en varios planos e incluso por 
dentro, y revisar aquellos detalles 

que se tengan que modificar. Los' 
cambios se visualizarán de inme
diato, ya que en instantes la 
computadora actualiza la nueva 
información que se procesa y sur
ge el nuevo resultado. 

COREOGRAFÍA 
En la 

pantalla de 
la compu
tadora se 
crean mo
delos de a
lambre que se 
mueven como 
el cuerpo huma
no, con los cuales 
es posible analizar 
con detenimiento 
los movimientos 
precisos que se re
quieren. 

EDUCACIÓN Y ENSEÑANZA 
La colaboración de los esfuer

zos realizados por algunas organi
zaciones constituyen las formas de 
aprendizaje en computación. Exis
ten proyectos para la educación con 
programas de computación para 
niños con programas previamente 
creados para el reforzamiento de las 
ciencias básicas (matemáticas, es
pañol, ciencias naturales y sociales). 
Es de acuerdo a las edades como 
dichos programas, conciernen a la 
enseñanza en asignaturas de prima
ria, secundaria, preparatoria y 
niveles más avanzados. 

Y como un ejemplo de capaci
tación, la División de Educación 
Continua de la Fundación Arturo 
Rosenblueth imparte cursos a em
presas como Banamex, Serfin, 
Banpeco, Teléfonos de México, 
Bancomext, etc. 

Planos y simulación de un acabado arquitectónico. 



CULTURA TECNOLÓGICA 

N o podía faltar la aplicación de Ja computación en el diseño 
gráfico. Surgió de Ja necesidad de comunicar y diseñar 
gráficamente de una manera más rápida y de calidad.En 
primer Jugar surge la idea de crear materiales gráficos 

bidimensionales, libros, revistas, manuales, folletos, boletines, volan
tes, invitaciones, logotipos, carteles, desde el momento de su ela
boración por computadora hasta Ja impresión en papel, acetatos o en 
placas para su reproducción con equipos especializados como las im
presoras Jaser de alta resolución, y cámaras fotomecánicas. 

Aplicaciones dentro 
del Diseño Gráfico 
por Computadora 

En segundo lugar la realización de presentaciones de alta calidad 
para capacitar grupos por medio de secuencias lógicas animadas 
preparadas previamente o con impresión en acetatos, diapositivas di
rectos de la computadora a color. 

A todo esto surgieron los diversos programas y computadoras que 
podían satisfacer las diversas demandas, del mercado enfocado al diseño 
gráfico. 

Así, Lotus, IBM, Microsoft, Apple, Commodore, Hewllett Packard, 
entre otros, encontraron en sus productos y equipos la manera de 
atender los requerimientos de computación. 

En la Macintosh de Apple, PC's, de IBM, Hewllet Packard, Amiga 
500, 1000 y 2000 de Commodore, se tienen: 
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y HARDWARE 

P A R A 

DISEÑO GRÁFICO 

PROGRAMAS: 
Procesadores de 
palabra: 

Word Perfect de 
Word Perfect Corp:, 
Microsoftword, Write 
Now de T/Maker, 
FullWriteProfessional,. 
Word de Microsoft. 

Fonnación de 
páginas: 

Page Maker de 
Aldus, Quark XPres de Quark, 
ReadySetGo, Page Maker de 
Microsoft, Page Setter, Ceo 
Publish. 

OCR: 
Reconocedor óptico de 

caracteres: Omipage de Caere. 

Procesador de Imágenes: 
Adobe's Photoshop, Desk 

Paint de Zedcor Jnc. 

Dibujo a color: 
Free Hand de Aldus, 

Jllustrator de Adobe, Canvas, 
Pixel Paint Professional, 
Studio 8 de Electronic Arts, 
Super Paint de Deneba 
Software. DeluxPaint, Corel 
Draw de Corel. ~·-. 

-

··.,CZ 
liit .~ 

Hojas de cálculo: ·-:·' fi 
Excel, Wingz de Informix. liié::'.:,,.,~'-

''~'"' M;,~,a I··~ .(. ' • IJl> : 

Tipos: ~:: 
Adobe Type 1 font-dcsign de ,. . . ·j 

Altsys y Letraset, etc. · ·," · 
~ ..... 
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Presentaciones: 
J\Jdus Persuasion, Power 

Point, Clip Art de Tactic 
Software, Cricket Graph de 
Computer Asociates. 

Animación: 
Macromind Director de 

Macro Mind, Story Board Plus, 
Acgis Animator, Video Scape. 

Tercera dimensión: 
Swivel 30 de Paracomp. 

EQUIPOS: 
Jllonitores: 

Raster Ops, 
Radious, DigiVideo 
Color, Mobious 
16"Tinitron, Seiko 
Instruments, SuperMac. 

Impresoras: 
Personal Laser 

Writer, Laser Jet 
IIIHP, Laser Writer 
NTX. Qms's Color 
Postcript, Texas 
Instruments, 
Fotocomponedora 

Linotronic 300 y 
la AGFA 
Compugraphic. 

Scanners 
blanco y negro 
o de color: 

Microteek, 
Howtek 
Scanmaster, 
Apple Sean. 



PROGRAMAS: 
Procesadores de palabras 

Permiten Ja captura de Ja información a 
modo texto. Poseen Ja capacidad, algunos, 
de dar ciertas características a un docu
mento como la tipografía, con diversas 
fuentes, puntajes, justificación, tabula
dores, etc. Tienen muchas utilidades, 
dentro de las cuales encontramos que son 
las de hacer cartas, escritos extensos o 
recopilar la infor-
mación que a va 
ser destinada a pu
blicaciones. Estos 
programas se ca
racterizan porque 
la captura de los 
datos se hace de 
manera continua, 
a modo de prescindir de la tecla de cam
bio de renglón como en una máquina de 
escribir. Sus características permiten 
pulir y revisar bien el documento antes de 
Ja impresión. 

OCR: Reconocedor óptico de caracteres 
Sus siglas se refieren a Optical Charac
ter Recognition que significa 
reconocedor óptico de 
caracteres. Su función se 
ha ce con objeto de leer ca
racter por caracter de do
cumentos escritos o bien los 
impresos en buena calidad 
(legibles) que son reconocidos 
y enviados a algún procesador 
de palabras indicado por el usua
rio. Puede digitalizar varias hojas 
por minuto, Jo cual simplifica reducción 
de la tarea de captura de información, ya 
que lee 1500 palabras por minuto. Es 
muy útil para la captura de 
libros y revistas. Entre sus 
características está la 
de reconocer di
versos idiomas. 

\[_:-::oo.J 
§ 

gin-as, como revistas, li
bros, folletos, catálogos, 
manuales, periódicos, so
portes gráficos de diversa 
cantidad de páginas. Per
miten el tratamiento de 
tipografía como: fuentes 
diversas, puntajes, estilos, posición (sub
índice, índice, etc.) En párrafos: interli
neas, sangrías, justificación, tabuladores, 
columnas y con delineado o contorneado 
de formas. También están aptos para reci
bir gráficas e imágenes hechas en otros pro
gramas para integrar la información en un 
sólo documento. 

Procesadores de imágenes 
Son los que permiten de una u otra forma, 
retocar imágenes que han sido 

captadas por la scanner. Cuen-1 
tan con herramientas con 
objeto de corregir las digi- : . 
talizaciones, como una goma, 
un lápiz, el lazo y el cuadro de . 
selección. Además cuenta ' 
c?n efectos .c?mo la inver- 1:;·,. j~ 
s1ón de positivo a ne
gativo, trazo lineal, y 
efectos en gamas de 
grises, suavizar ele
mentos y la utiliza
ción con algunos de 
los efectos especiales. \ ...;; 
Una vez modificada y \ ;:::::
retocada la imagen, \I!'; 
es posible guardarla .a· 
en formatos a elegir de acuerdo al progra-
ma en el cual se va a utilizar dicha imagen 
con los efectos adjudicados. 

Dibujo de color 
Estos programas constan generalmente 
de gran variedad de colores y herramien
tas de efectos especiales que permiten de-
formar, rotar, mover, copiar, borrar, en 
fin, editar Jos elementos de muchas varia
das formas. Los hay algunos que por me
dio de ciertas instrucciones pueden dar 
animaciones sencillas (p. ej. Pixel Paint). 
Sus herramientas de trabajo son muy pa
recidas a las que se utlizan en el diseño 
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irregulares, o herra-
. :·mientas como el ato

- mizador, el aerógrafo 
el, envolvente de ele
mentos para mover-
los. Son utilizados 
en ilustraciones ar
tísticas reales, logoti-

r_··_· .. }~~:\)}J 
~.-

:·-.· ~-~· 

r; , 
l .,, 

~~· 

pos, propagandas, y 
también ilustraciones, etc. 

Hojas de cálculo 

r-. ....... ~. '"'" .. 

Son aquellos programas que cuentan con 
la particularidad de capturar datos en co
lumnas para ser almacenados, graficarlos 
y calculados por fórmulas de acuerdo a 
ciertas necesidades del usuario. 
En el diseño gráfico son útiles por su pre
sentación de gráficas, ya que conjuntan el 
manejo del color con inserción de imáge
nes, tratamiento de 
las gráficas, en va
rias dimensiones y 
en diferentes posi· .'.~~:~:. 
cienes. Son muy ,., •. r 
utilizados cuando \' 
se les imprime en 
acetatos a color o son se
leccionados para la impre
sión de diapositivas y animación. 

Tipografías 
Son programas disponibles para utilizar 
fuentes tipográficas que a veces es nece
sario que la computadora y la impresora 
tengan de acuerdo a las necesidades que 
en muchas ocasiones se requieren en el 
diseño gráfico. Es mediante instrucciones 
que traen los discos originales como son 
integradas al sistema de la computadora 
dependiendo de la misma. 

UNIVERóITY ROMAN 
FLAN GE 

13RO'DY 
Glívcmte 

BllPPO BIACK 
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Fotografía 
En ocasiones, las i
mágenes que se tie
nen en la pantalla de 
la computadora, se 
necesita de que sean 
utilizadas como foto
grafías. Sin necesidad 
de imprimir o fotogra
fiar la pantalla, existen 
aquellas aplicaciones 
que ahorran ese paso. 
Se tiene un dispositivo 
especial que consta de 
un compartimiento 
obscuro con una cá
mara fotográfica que 
permite la captura de la imágen de la pan
talla y transportarla directamente ya sea 
en película para diapositiva o para impre
sión a color. Se revela como un rollo a 
color y se obtiene la impresión. 

Presentaciones 
Se suele recurrir a estas utilerías cuando 
se requiere lograr presentaciones de rá
pidas y de calidad. Para eventualidades 
son muy útiles porque pueden realizar 
efectos llamativos con simplificación de 
trabajo. Son especialistas en tener biblio-

tecas de imágenes, (de 
signos, señales, personas, 
mobiliarios, países, etc.) 
degradados o animacio
nes sencillas que permi
ten mostrar productos o 
eventos, y para capacita
ción de grupos o presen-

tación de gráficas de ventas. Estos diseños 
pueden imprimirse en acetatos a color 
para ser proyectados hacia una pantalla 
como apoyo visual. 

Animación 
Ya actualmente es adecuado contar con 
una computadora para la realización de 
secuencias animadas para necesidades di
versas. Los programas que producen ani
maciones, son muy poderosos porque su 
capacidad agiliza dicha exigente tarea. 
Sus herramientas son capaces de mane-
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dos, integrar elementos provenientes de 
otros programas, controlar tiempos, edi
tar y manejar colores y manipular sus 
propios accesorios de dibujo. Son ne
cesarios en la creación de animaciones 
con diversas finalidades como entrena
miento deportivo, educación, anuncios, 
presentaciones, promociones, visualiza
ción o como materiales utilizados para 
referencia, etc. 

Dibujo y animación en tercera dimensión 
Son programas concebidos para trabajar 
en planos de tercera dimensión. Cual
quier trazo que en ellos se efectúe, posee
rá cualidades en tres dimensiones. 
Al igual que muchos programas, cuenta 
con factores como el co-

lor, (que se puede editar) 8 
cambio de luz, textura, e 
incluso animar ciertas 
secuen~ias, las cuales, si 
se requieren que tengan 

. más complejidad, pueden 
exportar las secuencias a 
los programas específica-
mente diseñados para ani-
mación con objeto de complementar sus 
herramientas. Al contener esas cualida
des de tres dimensiones, cualquier obje
to creado puede ser observado en volumen 
desde cualquier punto de vista (por de
bajo, arriba, de frente, o en tres cuartos). 

EQUIPO: 
Monitores 

Se les llama también el video. Son los dis
positivos de salida de información que 
muestran lo que la pantalla contiene y de 
acuerdo a las necesidades personales exis
ten de diferentes cualidades. Los hay en 
blanco y negro y también en color, con 
diversidad de tamaños y posiciones como 
de resolución, aptos para ser conectados 
a proyectores, teclados, computadoras. 

Impresoras 
Es uno de los dispositivos de salida más 
conocidos en el campo de la computa
ción. Fueron creadas con objeto de im
primir los documentos, textuales o 

pictóricos. Con la creciente tecnología se 
han desarrollado al grado de alcanzar ca
lidad como las impresoras de 2540 dpi 
(puntos por pulgada), claro que existen en 
resoluciones más bajas de 300, 600 y 
1270, de postcript, de chorro, de color fi
nas y en blanco y negro. Algunas muy so
fisticadas permiten la impresión directa 
en papel de contacto, en película para ne
gativos y positivos directamente. Existen 
equipos como las máquinas fotomecá
nicas por computadora cuyo sistema ya 
permite grabar los cilindros para impre
sión de offset. 

Scanners de color o en blanco y negro 
Así como las fotocopiadoras, las scanners 
sirven para captar la información prove
niente de soportes bidimensionales, como 
figuras o dibujos que para ser posterior
mente manipuladas o enviadas a los pro
gramas pertinentes y darles un tratamiento 
específico. Por ejemplo, un dibujo de un 
esquema respiratorio humano puede ser 
integrado en una publicación médica que 
requiera dicha gráfica para ser explicada, 
por lo tanto se requieren de programas de 
retoque especializado. 

Ulilerías 
A veces es necesario comunicar el equipo 
de cómputo entre sí y con otros como el 
fax, la laser, modem, por ejemplo. En oca
siones se requiere de tener redes, cadenas 
de comunicación de equipos, etc. Existen 
aplicaciones específicamente diseñadas 
para estas necesidades. Permiten estable
cer la comunicación de una a otra compu-

tadora, por medio de 
mandar órdenes de un 
destino a otro, con ob
jeto de copiar, trans
mitir archivos, enviar 
mensajes o sencilla
mente compartir pe
riféricos (discos de 
respaldo, discos duros 
scanners, removibles, 
etc.). Para proteger la 
información se tienen 
claves de acceso. 
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La creatividad no 
tiene límites .... 
Y Adobe Illustrator 
tampoco ... 



PARA PROFESIONALES 

E n Jo relacionado a 
Ja eficiencia en el 
procesamiento de 
originales, se dio 

en las oficinas de U.S. News and 
World Report de Washington. 

Este sistema consistía en la 
entrada de palabras efectuada a 
través de 80 terminales de vi
sualización de datos (VDT) que 
estaban en red con una compu
tadora que contaba con un dic
cionario de separación de guiones 
de 1250000 palabras como imá
genes. Ejecutaba las órdenes de 
diagramación de las páginas para 
el texto y las ilustraciones. Incluía 
una máquina de composición en 
la oficina en la cual se producían 
pruebas de páginas completas 
para su revisión por el equipo edi
torial. La información digital era 
recibida en cintas magnéticas en 
plantas de impresión y alimen
tada a las máquinas de compo
sición para las fotografías. 

LA COMPUTADORA COMO HERRA· 
MIENTA PARA EL DISEÑO EDITORIAL 

En el año de 1982, empezó a 
tener auge el mercado de Ja edi
ción electrónica. Empresas gran-

Introducción al 
diseño editorial 

asistido por 
computadora 

des, chicas así como individuos 
empezaron a realizar mucho de 
lo concerniente al diseño gráfico 
-folletos, boletines, periódicos, 
logotipos, carteles, etc.- de una 
manera rápida y eficaz. 

En lo que a autoedición se re
fiere, el diseño editorial por 
computadora ha ido tomando, día 
con día, más fuerza debido al auxi
lio tan importante que en cuanto 
a precisión, creatividad, calidad y 
reducción de tiempo implican. La 
gran demanda editorial ya em
pieza a requerir de equipos de 
cómputo que permitan, agilizar la 
constante y tediosa tarea de hacer 
publicaciones. Lo concerniente a 
producción y diseño y Jos proble
mas en relación a tiraje y tiempo 
para su reproducción del mismo, 
puede reducirse con los nuevos 
sistemas. 
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Cabe mencionar que la capa- de gráficas, digitalizadores de 
cidad con la que cuentan las he- imágenes y de video, etc. 
rramientas de los programas para La segunda categoría se refie
el diseño de las páginas, (que van re a los programas que permiten 

· desde la variedad de la tipografía, integrar los elementos individua
'·'""''"'".'" .~!.'.c. sü'acomodo en combinación con· ·· · les, eón la finalidad de conformar 

los efectos especiales de las gráfi- el diseño .final, yá sea una pu
cas,y las fotos, los elementos con- blicáción·, ·'una animación, un 
figurativos), son realmente útiles. cartel;, un.empaque, un folleto. 
. . ··Para realizar esto, en primer 

'lugar, se tienen los procesadores 
·de palabras que penniten captu-' 
, rar la inforri1ación, que puede ser' 
copiada, modificada, injertada, 
corregida, etc. 

Después se tienen aquellos 
que permiten la formación de pá
ginas, la inserción de imágenes 
para darle el estilo y el arreglo de
seado según los requerimientos. 

Además se cuenta con los 
programas complementarios que 
pueden hacer efectos especiales 
tales como los degradados, la figu
ras en tres dimensiones, el trata
miento del texto, la captura de 
imágenes y su retoque, etc. 

Y finalmente existen los equi
pos que permiten imprimir 'la 
información como las im]Jrésóras 
láser de baja y alta resóiución.: 

Hay aquellas que. imptímen 
"'X-'''"•····""'"" ., , los negativos o positivos según. los 

: .:'.;.c.s:7't::u:.:;:;:;.,i:,;;¡;eq'tiíirimientos: 
Las herramientas de compu

tación en edición y diseño gráfico 
se pueden clasificar en dos cate
gorías principales: 

Primero, las 
. :. . básicas y segundo las herram ien-

~~tf~~~t~{,0~~t~;~:::::::~:::í: ~:i~:;:: 
re a aquellos programas que per
miten crear y adaptar los diversos 
elementos independientes a aque-
llos que conformarán el diseño 
final, tales comqprncesado"re:rde .. , 
palabra5, .e'ditóres y' glfrieradores'(l• ,.,. , . . , Í 

·:l 

.,,_' 



PARA PROFESIONALES 

Acerca de la Macintosh: 

A finales de 1977, 
el Dr. Alan Kay, 
quien trabajaba 
en XEROX, Palo 

Alto Research Center (PARC), 
buscó la creación de una compu
tadora personal cuyas caracterís
ticas físicas y técnicas se moldearan 
y canalizaran hacia las necesida
des de todo tipo de usuarios. De
seaba que tanto niños como 
adultos fueran capaces de realizar 
actividades de gran utilidad sin 
tener que recurrir a los servicios 
de un experto. Más que nada, 
buscó la concepción de las compu
tadoras personales orientadas a lo 
ques es la simulación de los fenó
menos de la vida real, con objeto 
de hacerla más fa mi liar y por con· 
secuencia, asimilable por una per
sona. El énfasis de la creación de 
una estación de trabajo basada en 
gráficas surgió de la necesidad de 
la manipulación de objetos coti
dianos mediante el señalamiento. 

La idea primordial era la de 
simular dichos objetos y el mane
jo de los mismos en el medio am
biente de una mesa de trabajo o 
«escritorio», es decir, disponer de 

Apple 
Macintosh, 

antecedentes 
sobre su 

funcionamiento 

un lápiz, una libreta de apuntes, 
carpetas, folders, un bote de ba
sura, el manejo y archivación de 
documentos para tener orden, a
puntar recados, enviar o recibir 
correspondencia, etc. (fig. 1). 

Esta simulación comprendía 
los íconos (se menciona su defini
ción en las líneas siguientes) re
feridos como símbolos colocados 
en la pantalla de la computadora, 
un rectángulo gris denominado 
«la metáfora de la mesa de traba
jo» que podían ser manipulados 
por medio de un dispositivo de 
señalamiento conocido como 
"ratón" o mouse. Se explicará con 
más detenimiento en lo sucesivo. 

Como ya se dijo anterior
mente la «mesa de trabajo» cons
ta de diversos elementos en la 
pantalla de la computadora, que 

"Su singularidad radica en que fue construida por personas para personas y no se trataba de otra 
de las muchas realizaciones de tecnologías futuristas sin fundamento alguno." 

Charles B. Duff. lnlraáucción al Nacintosh. P.3 ·· · 
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son los íconos, es decir los obje
tos simbólicos que tienen cualida
des semejantes al objeto que 
representan. 

Un ícono de un lápiz va a 
dibujar, el de un reloj significa "en 
espera" de una operación especí
fica; una goma, borra; un folder 
almacena la información, etc. Así, 
con el manejo de los íconos se 
buscó representar programas, do
cumentos, carpetas, con objeto de 
ser manipulados. 

1 
o ~ ~ 

FIG. J. R('f)rcnntación de algunos 1éonos 
empleados en la computadora: el bote de basura, el 
ícono del Macll'n'te, d de Mac Painl, el reloj, un 
fold" y un documento. 
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Todos estos íconos son ma
nejados por el ratón que en la pan
talla representa el «cursor» o 
«puntero», el cual es el principal 
elemento que manipula a manera 
de flecha, a los demás elementos 
en la «mesa de trabajo» y cambia 
de forma dependiendo la opera
ción que esté efectuando. En al
gunas ocasiones se transforma en 
reloj (mencionado con anterio
ridad) o apunta a manera de fle
cha aquellas zonas con las cuales 
va a trabajar y cuando están ac
tivas las señala en alto contraste). 

En la figura superior, 
se obsen·an otros 
elementos que puedm 
ser utilizados en la 
"mesa de trabajo". 
En pn'ml!r lénnino, 
está un juego llamado 
'puzzle', dcspuo!s se 
obsen'G el re/o¡; por 
medio del cual es 
posible ac/ualizar la 
hora, la fecha y activar 
la alanna para 
cualquier necesidad 

que el usuaria 
rcquÍl'Td. 
Para operaciones 
St7tcil!tZS,sumar, 
restar, multiplicar y 

·dividir, se ti1me una 
calculadora. 
Fina/mm/e, la 
simulacidn en pantalla 
del teclado, el cual 
sim! para buscar e11 él 
alguna tipografía o 
para localizar letras 
romo® 8, L. 

EL NACIMIBNTO DEL RATÓN 
Douglas Englebart se daba a 

la tarea de crear el "ratón", y al uso 
de las "ventanas". 

El ratón era un dispositivo de 
apuntamiento hecho de una caja 
con ruedas en su parte inferior 
que estaba enlazada por medios 
electrónicos a un puntero en la 
pantallas de una terminal. 

Pronto fue reconocido como 
una alternativa sustitutiva del te
clado por ser mucho más directo 
y menos ambiguo. De las ope
raciones realizadas con el ratón 
(pulsar, oprimir, arrastrar, o libe
rar) dependen las acciones que, a 
su vez, hagan los objetos u ope
raciones seleccionados. 



En el interior del ratón 
hay una bola de ac1.'ro 
nxubierta de caucho 
que se pone rn 
contacto con la 
superficie sobre la que 
se coloca el ratón. 
Esta bola rueda 
cuando el ratón se 
desplaza a lrailfs de 
una superlide lisa y 
hace girar dos rodillos 
que se asientan 
fonnando un únyu/o 
Tr!CIOl!711resl 
l!n rodillo (X) controla 
la posición horizontal 
del cursor y el otro 
rodillo n?. la posición 
l'ertical. Un tercer 
rodillo tiene un 
accionamirnto por 
resorte y mt111tit.111e a la 
bola en contacto co11 
los otros dos. los 
rodillos transmitm 
señales a través del 
cardón dd ratón, que 
indican al hardu·aro la 
erztraúa del ratón cuán 
lejos se ha desplazado 
rn cada dirección. 

Pantalla en la que se 
muestran las 

'ventanos'. 

Las ventanas son «zonas de 
presentación rectangulares mó
vil es que aparecen en documentos 
y en otros elementos de recopila
ción de información»1• Encua
dran el contenido de algo, pueden 
ser movidas, cambiar de tamaño 
abrirlas o cerrarlas. 

Mediante el uso de las «Ven
tanas» es posible visualizar, con
trolar y poder conocer de manera 
simultánea la información que 

contiene cada una de ellas dentro 
de los archivos en los folders. 

Con todo esto Alan !{ay con
cluyó que, tanto el ratón como las 
ventanas, resultaban ser elemen
tos primordiales para una compu
tadora personal. 

Se buscó el empleo de «mo
dos» en el diseño del software, esto 
con la finalidad de colocar una in
terpretación en la entrada del usua
rio. En base a la creación del ratón 
surgió la idea del apuntamiento a 
objetos en la pantalla. Un funda
mento básico surgió: 

La selección precede a la or
den. Es decir, una vez elegido el 
objeto (texto, imagen, dibujo, etc.) 
se procede a elegir entre un con
junto de órdenes y aplicaciones la 
operación a realizar basándose en 
la naturaleza del objeto. 

Las operaciones a realizar 
serían los llamados menues. Estos 
ofrecen a su vez opciones de fun
ción, los posibles "submenues" 
que los complementan y las teclas 
de función pueden ser utilizadas 
en el teclado. 

1 Del libro "Introducción al Macinlosh', 
DuffCharles, Ed.Nc Graw Hit/, p.53 
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SURGIMIENTO D E MACINTOSH 

En el año de 1984, se introdujo la computado- La propuesta que hicieron estos jóvenes fue la 
ra Macintoch de Apple. de un prototipo que fuera pequeño, po-

Una de la cualidades que caracterizó a ·º'""°''"•: deroso, veloz, amigable. Este proyec-

;~1~ó~~l~~~~E~~~1~~~~~i;r~:~~~~~~~ f ["\t~":// p~:~~=li~~~~~~~Je:~l~~f ~i!~ 
gráficas. '! · """'"'"'/! rJ les como las macros' (y las redes 

r~~~~~~~~~ ~<:~-··~-~---~\:::~~~fü~¡~~,~1gyf:j 
pecializados en grandes equipos, sino · -. .• •¡ Jncorporation. Con sus modelos 
que fueran de acceso a todo tipo de ' Apple, Apple 11, se lanzaron al 
personas, volviendo a las computadoras / mercado. 
más personales. \-·\.;·/ Para ese entonces Xerox había 

Jl
kbII····'"• .. 

' . 

-:¡¡;;;; i -:_,__::j 

En oráen de aparición: 
App/e, lisa, NacP/us, HacSE, Madi, Had/FX ylaplop 
NOTA: Se presentan s6/o aquellos modelos cuyos cambios han sido 
realmente /rascendentalc.s. 
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~ implementado un nuevo sistema grá-
fico, que permitía una mejor interfaz con 

el usuario. Este sistema gráfico fue adquirido por 
Apple para el perfeccionamiento de la nueva com
putadora. 

Para 1983, surge la Lisa operada ya con mouse 
y con el ambiente gráfico. Bastó tan sólo un modelo 
para que apareciera por fin la Macintosh de Apple 
con capacidad de 28k'. Con el tiempo, la perfección 
en cuanto a capacidad de memoria y velocidad de los 
nuevos modelos no se hacen esperar: 

Apple, Apple JI, Lisa, Mac 512, Mac Plus, Mac 
SE, Mac Classic, Mac JI, MacJICX, Mac SI, Mac IIFX, 
MacQuadra y la nueva portátil, conocida como 
LapTop. 
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PARA PROFESIONALES 

D esde el momento 
de la creación de la 
computadora, los 
programas (el soft-

ware) y el equipo (hardware) que 
la constituían, fueron dos concep
tos que en su manera de funcio
nar no han podido considerarse 
de manera independiente. Es 
decir, el equipo físico de nada sir
ve sin los programas que le per
mitan algún tipo de respuesta, y 
viceversa. 

Tal vez, muy al principio, la 
idea de perfeccionar el funciona
miento de las computadoras 
como los circuitos, chips, suma
nipulación, era lo que se necesita
ba para alcanzar lo óptimo en 
equipos, pero la comunicación 
con el exterior era ineludible. 

Debibo a esto, la adquisición 
de un equipo, se considera, su ca
pacidad (memoria, rapidez, la 
comunicación entre uno y otro, 
monitor) para saber con que pro
gramas va a contar y también en 
el tipo de posibles anexiones que 
sea capaz de soportar, dispositivos 
diversos como: tarjetas de video, 
la memoria en disco, o la veloci
dad de respuesta. 

Hardware g 
Software 

En la contraparte se tiene 
que los programas únicamente 
operan en sistemas que permitan 
su manipulación. Existen progra
mas muy sofisticados que no es 
factible su función en computa
doras cuya memoria sea reducida 
o que no sean aptos de trabajar 
con color debido a un monitor mo
nocromático, por ejemplo. 

A estos programas y equipos 
se les llamó posteriormente soft
ware y hardware. 

DEFINICIÓN DE HARDWARE y 
SornvARE 

Una vez visto una introduc
ción de ambos, se definirá de una 
manera más específica a lo que se 
refieren. 

El Hardware es un sistema de 
computación utilizable que tiene 
que ver con los dispositivos eléc
trico-mecánicos de entrada, sali
da, memoria y proceso de trabajo 
que permiten ampliar y comple-

Norton Ut/1111'1. 
Es un soflu:are que revisa 

el hardware. 
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mentar su fuente de información. 
Tales son aquellos que procesan, 
reciben, almacenan, se comunican 
al exterior, estos son el teclado, la 
unidad central de proceso y de 
almacenamiento, cámaras de vi
deo, unidad externa,lápiz óptico, 
ratón, tabletas, pantalla, fax, ra
tón, digitalizador, punzón, cursor 
manual, la pizarra de datos, im
presora, la scanner y modem res
pectivamente. 

En la memoria de la compu
tadora se almacena un conjunto 
de módulos de software denomi
nado herramientas de interfaz 
«hombre-máquina», es decir los 
elementos que permiten la inte
racción con el exterior como el 
empleo de ventanas, menúes de 
opciones, íconos, archivos, etc. 

El software se ocupa de los 
programas que permiten crear y 
manipular los elementos para la 
creación de una composición. Por 
lo regular, el software es la infor
mación almacenada en diskettes, 
discos removibles, duros, etc. 

En lo subsecuente, la siguien
te información basa sus conceptos 
en estas definiciones con objeto 
de que sean útiles y más com
prensibles para el lector. 

AIUIO. Amplificación de los ser/ores en los cuoles 
se secciona un disco removib/e, de .f5 y de 90 

/tlbytcs, respeclivamrnfe. 
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llARDlfARE. 
Ilustración que muestra el interior de una 
compu/adoro: los cables, las /orjelas, /os 
disposilivos, la panlal/a,elc. 

somrARE 
Diskettes. 
De igual forma que los discos de mlisicu. los 
diskelles, están hechos de material ferromagnético 
que lie111!11./d capacidad JI! ulmacenar en sus 
"zureas", /a infonnación que la computadora 
11eccsila almacr1111r, lo que distingue a estos 
diskettes es que pued~rt ser remo11idos de la 
computadora con objeto de S1!r llt!rados L'l'I fa mano 
e introducirlos en otras computadoras. D1mlro de 
estos diskettes. se cuentan co11 {os llamados 
flcribles de .1 112 pu/gad"5 (800 liiloby/es o de HOO 
liilobyll'S si son de afia dc7~idad} y los de 5 lf.J, /de 
720 kby/cr y de 1600 de alto densidad) a los cuales 
se les puede almaccrwr información por los dos 
lados. 
Discos removlbfes. 
Al igual que los diskettes ddinidos arriba, puedl'll 
ser también remot'idos g tra11Sportados, la 
difermcia radica m que permiten almacenar 
mucha infonnadOn (·15 y 90 megabytes). Lo que 
necesitan para ser leidos es la unidad espi!cial e/e 
!l!ctura. 
Discos duros. 
Son discos también manufacturados de material 
femmagm!tico -llamado millard-, San mucho mds 
gramles y están integrados a la computadora í.'11 un 
compartimie11!0 dl!Sfi11ado para tal. lo que 
mayorml!nfe los caracteri:a es que puedl!Tl 
almamiar gran cantidad de informacitin por la 
memon'a que thmen, ya que i·a dl•sde los kilobytes 
(miles de byll'S}, los megabytes (millones de by/es) 
y los /figobyles (miles de millanes de by/es). 



Ru!DIVARE PARA DISEÑO 
EDITORIAL 

Como se mencionó con ante
rioridad, el Hardware es, en tér
minos generales el equipo físico 
con el que se va a trabajar, del cual 
la computadora (la pantalla, el te
clado, y el disco duro) es el prin
cipal hardware. Está integrada 
básicamente por la unidad central 
del proceso y el monitor. Por su
puesto se tiene también la inter
faz: los cables, la circuitería, las 
tarjetas, las redes de comunica
ción entre computadoras y otros 
medios de comunicación. 

Algunos de los mecanismos 
de entrada de información se re
ducen a los siguientes: el lápiz óp
tico, la scanner, la cámara para 
video, el digitalizador, el teclado 
y el mouse {los más comunes son 
los dos últimos). 

Existen algunos otros como: 
•Trazador de pluma (pen plo

tter). Traza líneas con pluma 
o bolígrafo. 

• lmpt1?Sora láser. Capta la ima
gen con un rayo láser y al poner 

En ordm de aparición: Impresora de puntos a color, 
trazador de pluma y scanner de mano. 

carga negativa se adhiere a la 
superficie de papel a imprimir. 

•Impresora con f:ra2:adorde línea 
Es la llamada impresora de 
puntos que funciona recorrien
do la hoja imprimendo poco a 
poco las líneas a lo largo de la 
hoja por medio de puntos. 

• Impresora de linfa Pulveriza el 
chorro de tinta dirigiuo sobre el 
papel en movimiento. 

• Registradora de película (film 
recorder). Su salida consiste en 
la captura de la imagen prove
niente de la computadora, con 
una cámara especial que capta 
la imagen en una pe! ícula para 
la obtención de impresiones fo
tográficas y transparencias. 

SoFrWARE PARA DISEÑO 
EDITORIAL 

Se refiere a la gran variedad 
de diskettes, discos duros y cintas 
magnéticas que permiten no sólo 
almacenar información sino tener 
los programas implícitos en ellos. 

Así, los programas que cola
boran con el diseño editorial son: 

Aldus Page Maker y Ventura 
de Xerox para PC's; QuarkXpress 
de Quark Corp, Ready Set,Go de 
Letraset y Page Maker de Aldus 
para Jllacintosh y Professional 
Page para Amiga 2000. 

Para la captura de texto los 
procesadores de palabras como 
Mac Write de Claris, WordPerfect 
de Word Perfect !ne., Write Now 
de T/Maker, Word de Microsoft 
para Pc's. 

En dibujo para ser integrado 
a las publicaciones se tiene el Al

dus Free 1-land de Aldus 
,...,~ . '~h %-::~'\.?'] Corp.,IllustratordeAdobe, 
-·~···.. ;f.<?J ·· ··.,..... j Pixel Paint Professional 

•/'5 ~· . y' de Electronic Arts'. para 
JS~!}i 

1
. .· .... Macintosh; Deluxe Pamt de 

9 · Electronic Arts para Amiga 
· .J 2000, y en PC's el Carel Draw 

.::.J de Carel Corp. 
" ~'· 
¡{ 
¡¡ 

:·Jt 





PARA PROFESIONALES 

DEREC//,I: 
Computadora Personal 

L a elección Je la mi
crocompu lado ra 
para las necesida
Jes Je Jise1io edi-

torial presentaJas, se realizó de 
acuerdo a las siguientes consi
deraciones técnicas. 

DEREC//,I:; 
,~niga 2000 de 

Cvmmodore 

*NOTA IJllPORTANTE. El presente apartado, no pretende de 
manera alguna subestimar la calidad o fucionamiento de 
alguno de los equipos por mencionar. 

Elección del 
Hardware para 

Diseño Editorial'!: 
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Procesador Central: Motorola MC 
6800. 

Memoria: Disco duro interno con 
capacidad desde 50 a 100 M, 
memoria RAM de lM. 

Discos: Minidiscos de 3 112 pul
gadas, de doble densidad con 
880 Kbytes de capacidad. 

Mouse: Mecánico. 
Periféricos: Con puertos para-

lelos y seriales. 
• con disco externo 
• para juegos de video 
• teclado 
• 2 salidas para sonido estéreo 

Monitor: Análogo RGB, digital 
RGB, monocromático y tele
visiones estándares. 

Resolución: Para monitor VGA es 
de 786x1024 pixeles. 

Requerimientos de energía: 99 a 
121 watts. 

Interfaz: Gráfica (íconos) 
Software: Variado de acuerdo a 

diversas necesidades de dise
ño gráfico y editorial, ilustra
ción, animación, sonido, etc., 
almacenamiento de informa
ción (bases de datos, hojas de 
cálculo, procesadores de pa
labras, etc.) y productividad 
(gráficas para los datos esta
dísticos). 

CONCLUSIÓN 
A pesar de que su funciona

miento es fácil debido que trabaja 
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Digi Paint es un programa dt! 
dibujo que sin·e para 
realizar difi!renfes eftclos 
especiales de textura. 
sombras o pregnancias. 

con una interfaz "amigable'', 
su resolución de video no per
mite que aquellos requerimien
tos de precisión y aquel trabajo 
detallado sean posibles ya que el 
acercamiento con la realidad en 
el momento de la impresión o del 
desplegado de Ja pantalla el tra
bajo en cuanto al diseño gráfico es 
muy importante. El recurso de la 
memoria es un factor que de
termina en muchas ocasiones que 
el trabajo se lleve o no cabo, ya 
que los requerimientos de in
tegración de información en un 
soporte bidimensional (digita
lizaciones, integración de grá-

Aprr!ciación de un 
digilalizadar (se dibuja en 
un soporte sensible la 
imagen que aparece en 
la pantalla). 

2000 de 
Commodore 

ficos, formación editorial) requie
ren en ocasiones de capacidad de 
memoria alta (en el presente tra
bajo, existen algunos documentos 
que emplearon hasta 3mbytes de 
memoria). 



Procesador Central: 80386 SX de 
32 bits. 

Memoria: 1 a 8 Mbytes con 80 de 
disco duro. 

Discos: 5 1/4" y 3 112 y de al ta 
densidad de 1.2 Mbytes 

Mouse: Es posible su adaptabili
dad a la computadora. 

Periféricos: Puertos paralelos y 
seriales para impresora y los 
monitores, redes locales, e
quipo multiusuario a través 
de sistemas operativos. 

Monitor: Monocromático de alta 
resolución 720 x 382 pixel es, 
CGA {Color Graphics Adap
tor) y (VGA (Video Graphics 
Adaptar) de 640 x 480 con 16 
colores, super VGA de 1024 x 
768 con 256 colores. 

Teclado: XT y AT. 
Velocidad: 16 y 20 mhz. 
Requerimientos de energía: 200 

watts. 
Aprendizaje: Lenguaje de coman

dos {listas de instrucciones) 
Compatibilidad: Con IBM AT. 
Software: Variado de acuerdo a 

diversas necesidades de alma
cenamiento de información 
{hojas de cálculo, bases de da
tos, procesadores de texto, 
etc.) y productividad {gráficas 
para datos estadísticos y para 

diseño gráfico y editorial, i
lustración, animación tridi
mensional. 

CONCLUSIÓN . 
Esta computadora, desde sus 

inicios fué concebida básicamente 
para necesidades alejadas al diseño 
gráfico. Debido a estas razones, 
en el momento de la implemen
tación al diseño gráfico y en es
pecífico al diseño editorial, surge 
la necesidad de accesar un pro
grama que simula la interfaz grá
fica {con el cual trabaja dicho 
programa). Windows de Microsoft 
sedió a la tarea de crear el sistema 
que permitió dicho funcionamien
to del cual surge el PageMaker. 
Porlo tanto su resolución de modo 

Corcl Draw, es un 
programa di! 
iluslració11 muy 
utilizado en las PCS. 

Modelo 
386SX 

gráfico sólo hasta últimas fechas 
ha alcanzado una resolución apro
piada. Debido a que las PC's hacen 
un manejo de aplicaciones de dise
ño por software y las Macintosh lo 
realizan por hardware las primeras 
tienen una velocidad de respuesta 
mucho menor. Además su funcio
namiento a base de comandos re
quiere de un estudio más profundo 
en conceptos de computación 

Existen equipos de acuerdo a 
las necesidades de los usuarios, por 
lo tanto existe variedad en relación 
a equipos y costos de los mismos. 
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ACINTOSH 
Jllemoria: Tiene 4 megabytes de 

RAM con posibilidad de tener 
disco rígido interno de 80 y 
160 megabytes. 

Jllicroprocesador: 68030 funcio
nando a 40 megahertz. 

Periféricos: Recurso para redes de 
comunicación y anexión para 
dispositivos periféricos y con 
computadoras personales. 

Unidad de disco: Floopy Super 
Drive. 

Sonido: Estereofónico. 
.lllouse: Tracción mecánica. 
lllonitor: Apple Color RGB Alta 

Resolución. 
Teclado: Tiene facilidad de uti

lización debido a la carga de 
trabajo asumida por el ratón 
y el teclado. 

Interfaz. Es gráfica. 
Software. Cuenta con variedad de 

sofware y hardware para dise
ño gráfico. 

CONCLUSIÓN 
Ha sido una computadora 

que desde sus inicios, fue conce
bida a modo gráfico, el cual per· 
mite tener semejanza con todo el 
software con el que cuenta, lo que 
facilita su funcionamiento. 
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Su resolución es alta y por lo 
tanto la gran mayoría de los resul
tados concebidos se aproximan a 
la realidad. Al igual que los otros 
equipos mencionados, cuenta con 
variedad de software, sin embar
go se ocupa principalmente del 
diseño gráfico, por lo tanto cuen
ta con software para sus diversas 
necesidades (incluso música y voz). 

Aunque se adecua a las nece
sidades de los usuarios en cuanto 
a economía (computadoras pe
queñas, grandes, transportables, 
con o sin color) su costo es alto. 

fü POR QUÉ DE SU ELECCIÓN 
Fueron varios los factores 

que permitieron la elección de 
este equipo, por lo tanto -cues
tión muy personal- fue el mejor 
para la elaboración de este trabajo 
por las siguientes razones: 

• Ser amigable por su ambien
te gráfico. 

• Fácil funcionamiento gra
cias a sus íconos. 

~ Modelo 
IIFX 

•Similitud de funcionamien
to con otros programas. 

•Interacción de funciones entre 
unas y otras aplicaciones con 
fin de complementación y 
enriquecimiento. 

• Por su fácil funcionamiento 
permite la concentración so
bre el trabajo que se está ela
borando. 

• Compatibilidad con las PC's 
(computadoras personales). 

• Cantidad de Software y Hard
ware para todo tipo de necesi
dades de diseño gráfico. 

• Resolución aceptable de los 
monitores. 

• Equipo veloz. 
• Sus técnicas de impresión y 

digitalización son aceptables. 
• Es una computadora cuyo 

diseño estructural y funcio
nal, está enfocado a todo lo 
relacionado al diseño gráfico. 
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E s un procesador de 
palabras que per
mite capturar la in
formación textual 

de mejor manera que una máqui
na de escribir. 

Las ventajas que ofrece con
sisten en el manejo adecuado de 
las herramientas que permiten 
convertir el documento en una 
composición de calidad. 

Es una aplicación concebida 
para la introducción, edición y 
elaboración de formatos de tex
tos. Es mediante la selección, ope
ración de texto y la manipulación 
de formatos la capacidad que pro
vee la computadora al usuario de 
presentar el texto en una página 
impresa organizada de acuerdo 
con la información requerida. 

Se tiene la característica de 
introducir, copiar, pegar, reem
plazar, eliminar, desplazar, selec
cionar caracteres o bloques de 
texto, a otras partes del documen
to o a otros documentos. 

FoRMA DE FuNc10NAMIENTO 
Consta principalmente de tres 

fuses: la de introducción de texto, de 
corrección y de retoque del do-

IBIZJUI ¡.~., .•. , ~ 

Software: 
Mac Writell 

de Claris y 
OmniPage 3. O 

cumento con objeto de visuali
zarse antes de la impresión. 

Introducción de texto 
La primera, como su nombre 

lo indica, permite escribir los ca
racteres de manera rápida. Al mo
mento de cometer errores de 
escritura, es posible rectificarlos al 
borrar los no deseados. Tiene la 
capacidad de dar el salto del ren
glón de manera automática una 
vez que éste llega al final de una 
línea. La tecla del salto de renglón 
manual se utiliza cuando lo requie
re y en los puntos y aparte. 

Etapa de corrección 
Permite corregir los errores 

que surgen en las capturas como: 
Palabras escritas errónea

mente. Puede solucionarse con la 
opción de seleccionar y verificar 

00 D•rnlml 1 He"amienldS de 
•8 i-D-1-1 ~ Ga:=:I -·1'\j'l't.111 mTI!Tl 1 trabajo del Mir:rosofl 

2 3 4 5 1 6 IVonl (también para . Macintruh) 
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todo el texto. Funciona de la si
guiente manera. Una vez seleccio
nado todo el texto, la computadora 
cuestiona en una "ventana de tra
bajo" las palabras de las que duda 
y asu vez en lista aquellas posibles 
por sustituir. 

Sustitución de unas palabras 
por otras. De manera similar a la 
anterior, es posible encontrar y 
sustituir palabras, que hayan sido 
escritas de una manera y se desea 
sustituir por otras. (por ejemplo, 
planificación por planeación). 

Siempre surgen imprevistos, 
información o notas cuya presen
cia en el documento es importan
te, por muy extensa que esta sea 
existe la operación de "insertar 
archivo'', que apoya cuestiones de 
esta índole. Para datos precisos 
en los documentos se pueden in
sertar fecha, hora o número y no
tas de página. Estas últimas tienen 
una manera simultánea de traba
jar, ya que en el momento de ac
tivar la opción, aparece un número, 
el cual es cronológico cada vez que 

personalización de tipos, es de
cir la denominación de los es
tilos que con frecuencia se van 
a utilizar en el documento. 

• El formato (sangría, tabula
dores, columnas, medianiles, 
márgenes), el párrafo (alinea
do a la derecha, a la izquier
da, centrado, justificado, los 
espacios específicos entre pá
rrafos, etc.). 

• Colocación de la información, 
es decir, existe información 
que solamente puede ir en 

,.. S nrchluo 

SO··---
Edición Tipo Tomoño Estilo Formulo Ortog. Ulsual (Sf 

.:-; Lorcm lpsum fConuertldo) ~- - ~t!l~ 

, c ..... _p:::.=~~:.:~:~:;::::-j 2.=._::::~.=;~:.j f~:.~:~~.::::~:_ 1·(_, :~:~;~~~=:=:.jiC:~-..... :_.~~~:jE~ ....... ;:~:~-~jI~-- ~ 
:·rn'::':'':;:tf!t~r~:~:·":::¡:::::¡·(2)gr·Ei·•t!EJ··!'.L[l::c:::@;r~:·e:¡-~·c:'':'•~,¡··•··· 

1 ~~@lññl[jíl@;i ·1 ~ 
1 Lorem ipsum dolor sil ame!, consectetuer adlplscing e lit. sed diam I 
;nonummy mbh euismod tincidunt ut ),,oree! dolare magna aliquam eBI 
jvolutpat. Ut w1s1 ernm ad m1ntm veniam, qws nos/rud ererr1 /4/1on 
1 ullamcorpeirsusc1pil /oborl1s niSI u/ lll1quipel' ell commodoconsequ4/;J 1 

1 

Ou/S 01ufem wl t'Jlh11 lr/UnJ. dolor. ¡n hendrerit m Yulpufafr:?- tYJ//fes:;e.. 

molestm conSt-.""qU.YC 1pi1111m ol,Á:V-r e11 /'e11mt nt1!b t.10/tstS .1r 1 M' M'i'S rt 1 

.?1':!.-tm:'.1nf'(N.,,;kl1'c1A'1i,lj,1~/S'$mq~~.pt.1trm+-.:T1/1~A:fn.t.1111.ífi.I¡ 
1 duis dq/ore te.fr!u~1t nuJ/a.facl/is1 .o¡:! 

J Lorcm lpsum.dolor.slt -amcl, conscolclucr adlpisoing.cllf,.sed¡ 
\ dlam nonummy nibh culsmod tlncldunt ut laorect dolore magna aliquam¡ 

j .... cral.volutpatl 

~ Paq1nnl l\...i1 •.. _,,.,., .. 

Este es un ejemplo de una smcilla formación 
realizada en Nacu:n1e ll. Tirnecaracterísticas Je 
manejo de diferentes tipografías, estilos, alinead611 
depárrafas 
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se le solicite; al mismo tiempo, 
aparece en la parte inferior de la 
hoja (lugar en donde comúnmen
te se encuentran los pies de pá
gina), una pleca divisoria y un 
número en "exponencial" igual al 
que fue colocado en el cuerpo del 
texto con la idea de escribir la no
ta correspondiente. 

Etapa de retoque 
Una vez preparado y corregi

do el texto del documento, surge 
la etapa de retoque, aquella que 
tiene que ver con: 

• El tipo de letra: la fuente, 
el estilo, puntaje, color y la 

una hoja (como el colofón o 
el título de un capítulo, por 
ejemplo). 

• Visualización. Finalmente, se 
puede checar la manera en la 
cual se va a ver el documento 
antes del momento de la im
presión, como lo es visualizar 
las hojas (sus guías de colum
na, o los espacios que existen 
entre palabras o los saltos de 
renglón, por ejemplo, etc.) 
Una vez obtenido el docu
mento personalizado, se uti
liza para impresión. 

• La insersión de imágenes en 
este procesador es una ca-



racterística útil. Su manejo 
en el texto puede ser mani
pulable: cambiarlo de pro
porción o de lugar a otro. 

A manera de conclusión cabe 
mencionar que este procesador es 
un programa adaptable a traba
jos de texto, pero es lógico que si 
se desea obtener un resultado 
más complejo, será necesario re
currir a otros paquetes que brin
dan mayores características de 
formación de documentos. Así 
como los programas de dibujo los 
procesadores de palabras consti
tuyen el paso anterior a la inte
gración final de la información 
gráfica. Además su sencillez de 
manipulación permite la concen
tración sobre el documento que 
se está trabajando. 

OCR DE CAERE 
Existe otra manera de captu

ra de texto. Sus siglas se traducen 
a "optical caracter recognition". 
Se refiere al «reconocedor óptico 
de caracteres». Su forma de traba
jo implica la utilización de la 
scanner y el programa. Su fun
ción principal se remite a la lec
tura de caracter por caracter de 
un documento. 

Se coloca en la superficie de 
la scanner el documento que se va 
a reconocer. Activado el progra
ma, funciona a través de 3 etapas 
principales: 

La primera, constituye un re
conocimiento general del docu
mento agrupando los bloques de 
texto. 

La segunda, hace la lectura. 
En una ventana anexa, se obser-

omftiPAGE· 
CAERE(I<) 

Omnipage TM Versión 3.0 
Copyrigth© 1988-1991 

CAERE Corp. 
Ali rigths reserved 

van los rasgos de las letras que va 
leyendo, es decir, cuán claras se 
distinguen las letras. Y la última 
etapa hace la «impresión» del do
cumento de los caracteres des
cifrados. 

La lectura del documento fi
nal aparece en la pantalla. El pro
grama, contiene cualidades que 
permite corregir errores de escri
tura. Puede guardarse en los di
versos formatos de procesadores 
de palabras, con la idea de poder 

ser utilizados en diversidad de 
aplicaciones para su formación. 

Realmente es de mucha uti
lidad este programa ya que tam
bién es posible que haga la lectura 
de varias hojas por minuto, con 
ayuda del alimentador automáti
co de hojas, el cual las toma con
forme la aplicación trabaja con la 
lectura. 

Otra ventaja que proporciona 
este programa es que se puede 
hacer la elección del idioma en el 
cual fue hecho el documento, con 
la finalidad de que la lectura res
pete las reglas lingüísticas del 
idioma en cuestión. 

Jlepresentaci6n de la 
primera etapa de 
Omnipage, la de 

reconocimif!Tlfo ríe los 
caracteres por 

digitalizar. 
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A continuación se menciona la elección de los estilos tipográficos con objeto de justificar su aplicación 
en el presente trabajo. 

De acuerdo a diferentes consideraciones técnicas y estéticas se eligió la tipografía Clearfocc. La cual es 
de tipo romano con patines suaves que dan sensación de fluidez y por su efecto condensado muestra elegancia 
(al parecer del autor). En algunas secciones independientes de diseño se utilizó la tipografía Sans Extra 
Black Condensed. El utilizar esta tipografía a todo lo largo de la tesis fue con la idea de conservar una unidad 
en cuanto a "mancha de texto" se refiere. De ahí surgen los siguientes "estilos personalizados": 

Capitular 

Texto 
Introductorio 

Mancha 
de texto 

Subtitulo 
párrafo 

Pie de foto 

Titulas para 
recuadros 

Subtitulo 

Se empica el tipo Clearface condensado a 70% con un tamaño de 80 

puntos, con interlineado automático. Tiene sangría y se utiliza a 

principio de la sección con objeto de enfatizarla. 

Aquí Ja tipografía es Clearfacc black itálica, tiene un tamaño de 18 puntos 
el cual se emplea -como su nombre lo indica- para hacer una intro

ducción breve al tema a tratar. Su estilo se eligió debido a que es una 

llamada de atención sobre la mancha de texto. 

El estilo empicado para toda Ja mancha de texto en el presente trabajo 
es Clearfacc regular, con un tamaño de 11 puntos y una interlínea auto
mática. En relación al manejo de párrafo se tiene una sangría de 7 mm. 
(no muy grande con objeto de mantener la mejor consistencia de texto 

posible} el texto está justificado y al momento de la inserción de imágenes se busca el 

dinamismo. 

Se buscó que destacara del resto del texto. Es de Clearface black itálica, 
versalitas. Su tamaño es de 15 puntos con interlínea de 12.8 con objeto 

de impedir el desfasamiento que provoca el interlineado de la mancha 
de texto con la que provoca el subtítulo, de una columna a otra. 

Se constituye por Clearface itálica de 9 puntos, condensada a 75%. Su 
colocación depende de Ja fotografía en Ja cual se utiliza por Ja búsqueda 
de la integración con la misma. 

Los recuadros colocados en la revista son áreas independientes de diseño 

por lo tanto se buscó que el tratamiento de la tipografía fuera diferente, 
se utiliz<iron versalitas de condensado normal con un espaciado entre 

palabras y entre letras ancho. La mancha de texto de dichos recuadros 

es de 10 puntos-un punto menor que el del cuerpo de la tesis-también con objeto de 
diferenciarse de Jos demás, ayudado de un juego de fotografías, medianiles, gráficas. 

Es de Clearface black itálica, versalitas y de un tamaño de 18 puntos. 

66 CEROUNOCERO 



~ DISEÑO EDITORIAL AsISITIDO POR COMPUTADORA 

ALDUS ® 

P age Maker « es un 
programa que pro
vee todas las facili
dades para crear 

un todo expresivo y armonioso 
que el diseñador gráfico integra 
con todos los elementos gráficos 
y tipográficos»1• 

Es útil para publicaciones 
breves o abundantes. 

Permite al diseñador gráfico 
observar la manera de manipular, 
integrar, experimentar e incorpo
rar cambios inevitables con los 
elementos textuales y gráficos en 
formatos de distribución. El dise
ñador se dará cuenta de la facili
dad de poder extender, reducir o 
envolver el texto de acuerdo al es
pacio. 

La facilidad con la que opera 
el Page Maker, resulta una simpli
ficación de trabajo. Ya permite 
probar alternativas, mover blo
ques enteros de texto, contor
nearlos de acuerdo a una figura, 
seleccionarlos, intercalar dibujos 
o gráficas, afinar detalles, etc. Una 
vez pulida la formación, se pue
den observar y analizar los resul-

1 Revista 'Cero lino Cero~ Octubre de 1988, p. 23 

Aldus 

Page Maker 4.0 

tactos mediante la impresora de la 
computadora que nos da un aca
bado de original mecánico (inclu
so las ventanas, guías de corte o 
doblez según se requiera) que se 
suma a la reducción de tiempo de 
labor y respuesta de las técnicas 
convencionales de producción. 

La característica primordial 
de Page Maker es un paquete de 
integración de elementos es decir, 
tanto de la información gráfica y 
textual como los elementos confi
gurativos (plecas, sombreados, 
etc.) A este tipo de programas se 
les conoce como «Desktop Publis
hing» (Publicaciones de Escrito
rio) los cuales permiten hacer 
diseño de publicaciones y realizar 
el montaje, usando documentos 
creados con las herramientas bá
sicas de diseño. Ya sea de paque
tes en donde se realizan gráficas 
o dibujos y de aquellos que cap
turan texto o imágenes que se 
digitalizan. 

En la mesa de trabajo del Page Naker se pueden 
encontrar los iconos que hacen referenda a las 
páginas. Se d1Terencian entre pares y nones por el 
doblez que tienen la esquina supcrior. 
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Ahora se analizará el caso de 
una revista realizada por compu
tadora. 

Co1110 EMPEZAR 
Lo primero con lo que se tie

ne que contar es con el diseño ge
neral de la publicación. Es labor 
de los diseñadores gráficos, obte
ner el prototipo de la revista, es 
decir, la portada, las gráficas, la 
tabla de contenidos, selección de 
fotos, encabezados, etc. Se reúne 
el material escrito y gráfico (los 
artfculos, la editorial, los anun
cios, ilustraciones, fotografías). 

Después, el diseñador, proce
de al montaje de la información. 

A continuación se verá la for
ma global del trabajo del Page 
Maker. 

PAGE MAKER ENTRA EN ACCIÓN 
Gracias a su orientación vi

sual, la pantalla de la computado
ra imita la «mesa de trabajo» en 
la cual trabajan los artistas grá
ficos, como lo es es el restirador, 
las escuadras, compás, lápiz, go
ma, tinta, escalímelro, letras trans
feribles, galeras de texto, hojas y 
en ellas la diagramación. 

De manera similar Page Maker 
provee herramientas de trabajo que 
imitan la mencionadas anterior
mente: la hoja en la cual se va a 

,. S Rrthluo Edlclbn Opclonl!I Pilqlna 

ID 
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Trazo de lineas a 
cualquier grado 

Para trazo Je Para trazo de 
cuadrados cuadrados con esquinas 

redo11dead11S 

trabajar, el cursor (toma los obje
tos y los manipula), las herra
mientas de trazo (líneas verticales 
y horizontales o a 45°, con incli
nación a cualquier grado, círcu
los, cuadrados y con esquinas 
redondeadas), de introducción de 
texto y manipulación de gráficas. 

Mencionado lo anterior, la 
forma de adentrarse al Page 
Maker es de manera lógica. 

Cuando se adjudica un traba
jo, es necesario conocer sus me
didas para adquirir un soporte de 
tales dimensiones, si va a ser en 
formato vertical u horizontal y 
elegir el área principal en donde 
se va a desenvolver el trabajo. 

De igual manera en el Page 
Maker primero se define el forma
to básico, por tanto se selecciona 

Nesa de trabajo del 
Pagemaker. 

Trazo de líneas a 45 y 
90grados 

--

A- Icono de texto 

1zí, 
Icono de 

Pdra trazo de círculos manipulación de 
imagen, 

el tamaño de la hoja, (ya sea los 
que son de tamaño estándar o si 
se desea alguno en particular), 
orientación, el número de página, 
con el cual se va a iniciar la for
mación (ya sea en números roma
nos, arábigos, alfabéticas, en altas 
y bajas) hojas mostrando una 
cara, ambas o a doble lado y dis
tancia de los márgenes. 

Una vez preparado el soporte 
(área de trabajo) se conjuntan las 
herramientas con las que se va a 
elaborar la revista: aquellas que 
permitan trazar (caja de herra
mientas), medir y ajustar los ele
mentos (reglas y guías), desplazar 
(barras de desplazamiento), ma
chote (páginas maestras y las co
lumnas) y varias hojas con la 
misma diagramación (hojas del 
documento [aquellas palabras 
que están en negritas, correspon
den respectivamente a los menúes 
de archivos, edición, opciones de 
trabajo, página, tipografía, líneas 
y sombreados]). 

Hay ocasiones en las cuales 
las operaciones de trabajo se rea
lizan conjuntamente con otras, 
por ejemplo: 

-Se requiere de consultar do
cumentos ya realizados (abrir uno 
ya existente), utilizarlo, imprimir-



lo para corroborar, copiar o cortar 
información parecida y pegarla, 
hacer copias de un mismo mismo 
documento. 

- En cuanto a las herramien
tas de trabajo, se tienen preferen
cias de utilización de medidas 
como pulgadas, picas, centíme
tros, décimos de pulgada. En 
ocasiones existen soportes que re
quieren la combinación de medi
das como para la realización de 
facturas cuyas dimensiones ho
rizontales se basan en picas (de 
acuerdo a los golpes de la máqui
na de escribir estándar o la com
putadora) y las verticales en 
décimos de pulgada (relacionadas 
con los saltos de renglón). 

- Para el trabajo de integra
ción de información se tienen 
herramientas para colocar el tex
to y las imágenes en el lugar ade
cuado. En cuanto al texto, tiene 
ciertas características de tipogra-

fía, como lo son, tamaño, estilo, 
interlínea, posición, y para tra
tamiento de párrafo existe la ta
bulación, interlínea, espaciado 
entre párrafos, corte silábico, 
plecas entre textos, etc. 

- Y a su vez las figuras con al
gún tratamiento específico (como 
color, pantallas, tramas, porcen
tajes, marca de agua, etc.) 

Hecha la integración final 
puede ser impresa con caracterís
ticas de: tamaño, copias de minia
tura, reflexión, baja o alta calidad, 
tipo de emulsión (positivo o 
negativo, cantidad). 

- Los elementos configurati
vos como las líneas y las pantallas 
enriquecen el diseño. Es necesa
rio contar con diversidad de gro
sores de líneas y porcentajes de 
pantallas. 

Toda esta combinación de 
herramientas, se traducen en la 
computadora como «menues» a 

,.. ei: Rrchfuo Opciones Póglnn Tipos Elementos Uenlnnns ISi' 

Preferencias 

Ulsuollzociírn prcuia: 

Sistema de medidos: 

Reglo ucrtlcal: 

Guias! 

Mostror Imágenes en: 

Mostrar: 

Elección di? medidas 
en la regla horizontal 

e bits O Alta resolución 

Errores de párrafo 

Elección de medirlas en 
laregla1:ertical 

los cuales se les conoce como, 
listas de opciones (porque, enlis
tan operaciones a elegir). 

t'an'edad de líneas en 
grosorycsliloy 
pantallas a diveros 
pom'Tltajes, a 
ulilizarse con /a 
computadora 

111111111111111111 

........ 

En la figura de abajo, se muestra el mt>nú ríe 
"t:t'nfanas•, el cual sin-e para colocarlas en la mesa 
de trabajo del Pagí! Maker y utilizarlas de manera 
simultánea. 

Help ... 

V"ToolboH ~6 

v'Sc:roll bors 
v'Style palette 3€Y 

Color palette 3€K 

Lor-em ip 
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FiJNCIONAMIBNTO DEL PAGE 
MAKER 

Se van a revisar los pasos fun
damentales de la utilización de 
este programa mediante el ejem
plo de la formación de una revista. 

Básicamente se va a caracte
rizar por tener 3 etapas: 

La de diagramación, (con
cierne a la definición de los már
genes, guías de colocación de 
elementos, columnas, definición 
de estilos tipográficos y adjudi
cación de los elementos configu
rativos) formación (se refiere a la 
integración de los elementos diver
sos que componen la revista, es 
decir, la información textual y 
visual) e impresión (se define por 
la impresión de la formación final 
del trabajo). Este mismo ordena
miento se hace en la computadora. 

DIAGRAMACIÓN 
Lo más común es tener un 

machote de trabajo que ya tenga 
definida la diagramación que va 
soportar la publicación, como los 
márgenes, las columnas, el me
dianil, las guías para colocación 
de texto, el lugar del folio y los 
elementos ornamentales que apa
recerán en la publicación como 
plecas o pantallas. 

En el caso específico de la 
revista, una vez adjudicadas las 

njuslor pQglna 

ronnolo: 1 Cario usn 1 
Tomailo: ~ por~plcns 
Drlentoclón: @ílllo O Rpnh:mJii 

~ 
( Concclor J 

(NUmeros ... } 

En esta pantalla se 
muestra el lamatio dd 
papel, la orientación 
Jdmismoylos 
mdrgmes del trabajo. 

N2 de ~Uglnn lnli:Jol; LJ NI de póglnus: 2 

Opciones: GJ Doble tora C5J Pliyl1111'> uuuestos 

Margen en picos: ~ 
interior /CMOJ.'M] E11terlor ~ 
superior ~ lnrerlor ~ 

medidas correspondientes a los 
márgenes, se deciden las colum
nas a utilizar tres con medianil de 
lp2 y la segunda opción a4 colum
nas separadas por un medianil igual 
al anterior, esto es para las seccio
nes de la revista que son totalmen
te independientes. 

Cada hoja que se tome, lle
vará la misma diagramación. Es 
conveniente preparar con antici
pación varias de ellas. 

Parte de la fase de diagra
mación se constituye también por 
la asignación de los estilos tipo
gráficos. 

ADJUDICACIÓN DE ESTILOS 
TIPOGRÁFICOS 

Page Maker cuenta con la 
cualidad de tener una «Paleta de 
estilos» que es creada para cada 
necesidad en específico. Hay 
diferentes de acuerdo a la función 
que desempeñan en una publica-

ción, ya sean títulos, subtítulos, 
folios, pies de foto, notas de pie de 
página, capitulares, títulos para 
gráficas, temas introductorios, 
mancha de texto, ciertas letras de 
resal te, etc. Es precisamente la 
función del «tipo personalizado», 
la que proporciona a un texto el 
carácter determinado. Durante la 
formación de la revista, no se 
tiene que buscar cada atributo, 
uno por uno, sino recurrir a la 
«paleta de estilos» y seleccionar
la. Es mediante la denominación 
personalizada de los estilos la for
ma en la cual opera esta opción y 
funciona con el «menú» que se 
refiere a «Aspectos del tipo» que 
tiene las siguientes opciones: 

Tipografía 
La fuente: 
Es posible elegir entre gran 

variedad de tipografías así como 
en el catálogo manual de Letraset 

~ á Rrchl110 Edición Opciones Pilqlnn TIPOS lleml!nlOI uenl11n1u tSf 

Di agra moción da este 
ejf!ITlp/ar 
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[tpecUh:orlonet de lllJo 

Tlpu: ltlenrrnc11 ílequlnrl 
CJI:) 
1 tnnctitnr] 

T11m11i'10: ~ptl. Potlcl6n:l . .,orm111! 

lnlllrlln11ollo: ~1111. Mln./mny.:!Nnrmoll 
[npc1one1 ... J 

Grosor: )Normni)t> J ~ lntcrlelrajc:j,.,¡nqunol 

Color: [N!ttj"ñi] 
~ 

íleflnir tinjn /11! 1•~1110,; C3::J 
/laja de ettllot: 1 tnncrlnr 1 

!d~ St>tt>rrlon 
oulor 
topllulor [Modlfüor ... I 
pledofoto r:···~ 

[IUlodeletre: 0Normal ocurslua Ollueca Olnuerllda ~:-~~-~-~~~~·-"-'"-'-º--~¡¡¡~~~ ~ 
O Negrlln O Sullrn!Jnda O Sombra O Tnrhnd11 1.,,1rnto·N~+l11>0Clo .. fKoRl"j'.ll.,+ta1n..,-..,.ll• 

\'l!Hl•• .. •l•"•u!a+,.,Jhfli:-•Jotq-itU·7•11t-

o Mecanorma. En la computado
ra se muestran en lista. 

Tamaño: 
Se adjudica el tamaño desea

do en puntos. 
Interlínea: 
En el momento de la adju

dicación del puntaje de la tipogra
fía, automáticamente Page Maker, 
proporciona la interlínea que co
rresponde a dicho tamaño. Y las 
posibles que nos servirían tam
bién. Aunque es posible que de 
manera manual, el usuario espe
cifique la requerida. 

La interlínea es uno de los 
factores de mucho recurso en la 
formación de publicaciones. Bas
ta conjugar un poco con ella para 
ajustar las líneas que se trata de 
evitar queden como viudas o cuan
do es una página que necesita 
terminar justamente en una 
página non porque es cambio de 
sección, por ejemplo. 

Estüo: 
Se tiene: normal, bold, itáli

co,~, cufün~, invertida. 
Los estilos pueden combinarse 
para lograr efectos interesantes. 
Se utilizan comúnmente en pala
bras cuyo tópico merece mayor 
atención. 

Grosor: 
Con objeto de condensar la 

tipografía, la computadora propo
ne el 100% con opción, de ser 
alterado por el usuario, es posible 
elegir entre un rango de 5 a un 
250%. Es recomendable hacerlo 

.,.,....,.;¡¡oo 1\-

r é RrchJuo Edición Opciones Pógino Tipos Uentnnns ~ 

Colores PONTONE 

PRNTONE [Ofl• 

Pan/al/a arriba a la i:quierda: 
Nuestra la l'rnlana de especificadón de tipos. 
P1111talla aniba a la derecha: 
Ventana de definición de estilos. 
Pan/al/a abajo: 
lt>ntana de adfudicación de color, puede ser por 
medio de la elección del número Jd Ptlntone o por 
Procrss Color. 
!A"Tlfro del pan tone se puede elegir el color 
TFl(uerida y utilizarlo en la pan/a/la del 10% a 60% 
por ejemplo o fabn'car el color necesario 
adfudicando el porcentaje respecti't·o de cyan, 
magenta, aman'llo y negro. 

en literaturas cortas o para logo
tipos, ya que en textos prolonga
dos suele tardar al desplegarse en 
la pantalla. 

Color: 
Es posible editar el color que 

se va adjudicar a cada tipografía o 
elemento, así como se consulta el 
catálogo PANTONE de colores, 
también la computadora tiene su 
listado de colores (denominado 
Computer Color Book) dentro del 
cual se puede hacer la elección 
pertinente. Esta adjudicación de 
color servirá también para los ele
mentos configurativos como las 
plecas, pantallas o recuadros de 
capitulares, que caractericen una 
publicación. 
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Posición: 
Al igual que la adjudicación 

de as teríscos o números para las 
notas de pie de página, o fórmu
las, se necesita el subíndice y el 
índice. 

Minúsculas y Mayúsculas 
Existen funciones como las 

de escribir todo un texto en ma
yúsculas. Si se ha escrito en altas 
y bajas, esta ayuda permite el 
cambio a sólo altas. 

La anterior también da la 
posibilidad de utilizar VERSALITAS, 

la utilidad que tiene esta opción es 
la de proporcionar ciertos efectos 
especiales a los titulares o aquella 
tipografía que pretende destacar 
para llamar la atención. 

lnterletraje: 
Tiene que ver con el espacio 

entre las letras, es decir aumen
tarlo o disminuirlo con la idea de 
evitar las "viudas" y "huérfanas" en 
los párrafos. 

Párrafo: 
Las cualidades que propor

ciona «párrafo», cuenta con re
cursos como: 

Alineación: 
Se relaciona con el arreglo de 

un párrafo, hacia la derecha, iz-

Especlflcociones de párrnfo 

Songrlos: Espoclo: 

quierda, justificado o sólo la 
última línea y centrado. Mucho 
tiene que ver con el efecto -psico
lógico, estético, funcional- que se 
requiera dar a un párrafo, como 
dinamismo, estática, limpieza.je
rarquía, etc. a emplearse en pie de 
página, subtítulos, epígrafes, in
troducción, etc. 

Sangría: 
Esta puede ser adjudicada al 

inicio de un párrafo en la primera 
línea (hacia adentro o hacia afue
ra), en la parte derecha, la izquier
da o en ambos lados del párrafo. 

Tienen la cualidad de otorgar 
ciertas funciones que diferencian 
a un párrafo de 
otro. Por ejem
plo, el empleo 
de sangría en 
diálogos, notas 
de autor exten
sas, incisos, o en 
listados precedi
dos de guiones. 

Espado en
tre párrafos: 

En ocasio
nes, se requiere 
que una publica
ción tenga un 
espaciado ma-

Este es un ejemplo de tipo
grafía Clearface, con diferentes 
especificaciones de párrafo. 

Este es un ejemplo de tipografía 
Clearface, con diferentes es
pecificaciones de párrafo. 

Este es un ejemplo de tipo
graña Clearface, con dife
rentes especificaciones de 
párrafo. 

DK JI 

Izquierdo I • 1 picos 

Primero ~picos 
Derecho ~picos 

Rllneoclón: l 1zqulerdo I 
Opciones: 

Anterior ~picas 
Pos¡¡irior~ picos 

Concelor 

[ Lineos ... ] 

[Espaciado ... ] 

El primer párrafo, 
tiene en la lfnca lnidal 
sangría; el segundo, 
tiene la sangría 
inversa, y el tercero 
sólo esld indenlada. 

Dlcclonorlo:] Espoñol I 

O Plirrofo integro D Párrofo seguido por@=] líneos 

O CuhunJH1 nt1<w<1 O Contralor uludos @::] lineas 

O Pl1!Jlrw m1tw«1 O Controlar huérfanos@::] líneos 

O tnclulr en toblo de contenidos 

Pantalla que muestra 
las especificaciones 
co"espondíenles a 
pdrrafa. 
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yor entre párrafos que el que 
proporciona la tecla de cambio de 
renglón de la computadora, se 
soluciona por medio de dar dos 
espacios de renglón con la compu
tadora o jugar con la interlínea. 
Para ahorrar esta labor, se tiene 
una ayuda que permite proporcio
nar cierta distancia antes o des
pués del párrafo, o si se requiere, 
una pleca como elemento orna
mental entre párrafos. Estas fun
ciones en general, ayudan a los 
«trucos» en los casos de ajuste de 
texto de la caja tipográfica. 

Espaciado entre letras 
y palabras: 
Es una función que se refie

re a la adjudicación del espacio 
para las letras y palabras, basado 
en un porcentaje para las prime
ras de un mínimo de-5 y un máxi
mo de 25 y para las segundas de 
50 y un máximo de 200. Para 
aplicar esta ayuda, se modifican 
los rangos de la computadora por 
medio de indicar el idóneo. Esta 
ayuda tiene que ver con la legi
bilidad y la visualización más pre
cisa de los bloques texto. 

Existen casos en los cuales 
cierta unión entre letras se hace 
confusa ya que sus terminales pa-

E j e m 
de 
P a e 

recen juntarse. En estos casos, la 
computadora proporciona una he
rramienta que permite adjudicar el 
espacio suficiente para mejorar la 
lectura de ese par de letras . 

El corte silábico 
automático 
Permite la separación en sí

labas de las palabras que aún ajus
tadas por la computadora, no 
caben en el renglón. Además del 
control de las sílabas, existen las 
opciones que permiten controlar 
las "viudas" (dejar líneas solas al 
final de un párrafo o al inicio del 
mismo). También es posible cui
dar los guiones consecutivos. 

Para un efectivo control de 
separación silábica también exis
te la adjudicación de diferentes 
idiomas a considerar con objeto 
de respetar las reglas gramatica
les. Cuenta con los siguientes: 
español, inglés, francés, italiano, 
alemán, sueco, portugués, norue
go, entre otros. 

Hypenation 
Existe por allí la medida que 

se proporciona a partir del térmi
no de la columna hacia el inicio 
del corte silábico. Puede ser varia
ble, pese a que la computadora tiene 
un estándar que recomienda. 

pi o 
e s -
i a -

nic;irdo En~ro 5,000 23.2 
Felipe Febrero 17,000 1.532 

1 1 

l.lJ ITI 
Tabulador Tabulador 

alineado a la m a/i11eadoal D 
izquierda Tabulador centro Tabulador 

alineado ala decimal 
derecha 

Tabuladores 
Su utilidad es diversa. En lis

tados, gráficas, índices, datos dis
puestos en columna. Su función 
estriba en dar una medida asig
nada por el usuario y aprendida 
por la computadora en relación a 
la cual desea que ciertos datos 
estén alineados. Dentro de lapo
sición dada por el tabulador, las 
cantidades, palabras, o cifras, pue
den ser alineadas de acuerdo a su 
carácter. A la derecha, a la izquier
da, centrada o decimal. También 
pueden servir para controlar la 
sangría de un texto. 

Giro de Texto 
Existe la manera de disponer 

el texto a Oº, 5°, 90° ,18º y 360º. 

d o a n - giro de texto 

liJs líneru superiores 
Jienen un espaciado de 
500% entre palabras y 
de 200% entre letras. 
las lineas inferiores 

timen un espadado de 
1% entre palabras y de 

·20% entre letras. 

e h o 

Ejemplodeespa-
ciado 

angosto 

01xa1 ap OJ!6 
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FORMACIÓN 
Una vez preparadas las herra

mientas con las cuales iniciar el 
trabajo de formación se procede a 
exportar textos previamente cap
turados por un procesador de pa
labras, que también pueden ser 
importados de los diferentes for
matos, incluso de los realizados 
en PC's (convertidos previamente 
a Macintosh) el texto se coloca 
manual, semiautomática o auto
máticamente en cuantas páginas 
sean necesarias. 

Como se puede ver, lo que 
equivale a pegar de las galeras con 
la tipografía definida y las imá
genes, de igual manera, se hace 
electrónicamente. 

El momento de la formación 
implica la utilización simultánea 
de la paleta de estilos, la de colo
res, cierta cantidad de hojas en 
blanco preparadas con la diagra
mación preestablecida, las reglas 
y los utensilios de trabajo (la in
troducción de texto, el cuadrado, 
círculo, líneas y el manejo de imá-

------
Fo1111a en la cual el 
texto fluye auto
mdticamente por las 
pdginas diagramadas. 

------------------

La versión de este programa, 
incluye un procesador de texto 
que cuenta con características 
muy similares a las del .MacWrite 
como la búsqueda y sustitución 
de palabras, definición de estilos 
y chequeo de ortografía. 

Procesador áe texto áel 
PageNaker. 

Sin titulo:I 
m•nena d• to: Esta.es-la.ventana.del proci:?sador.de.palabras. 

lnclufda en-ef.PageMaker.IJ'fJ 
rnaneh• d• t•x Tlene.a.su.vez,.1a.ventana.de.correcc/6n.de. 

tipograría.y.de-hallar.y.camblarJ 

Pulse "Empez8r" ... 

Cambiar par: 1 

¡¡o 

Ortograrlo 

o u seor 

Buscar: 1.,_il __________ ~I 

1 

~ 

'ºI 

I[ [fllfH.~zor D 
(Sui-tltulr) 

Uu~< Dr 

Opciones: O Mln./Moy. O Palabra entero ( Atributos ... 
ouscor en: o·h~nto sc~lcH 1:lunmlo 

@Rrtículo 8ctuol O Documento 
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j) 

1 

Herrnrn. 

'- 1-A 
o o 121'. 

Ventanas de: cuadro de hcrramimlas, de estilos y 
paleta de colores. 

genes). Esto equivale a los bloques 
de texto, las imágenes, el catálo
go Pantone, hojas trazadas con el 
machote, las escuadras, el escalí
metro, la goma y el lápiz. 

Imágenes, dibl{jos, textos 
Como ya se había menciona

do anteriormente, una de las ca
racterísticas que definen este 
programa es la integración de la 
información. 

Una revista, puede caracteri
zarse por tener gráficas, tablas o 
imágenes. La inclusión de ellas en 
una revista realizada por compu
tadora, no deja de ser interesante. 
Estas pueden ser imágenes pre
viamente digitalizadas por la sca
nner o realizadas en programas 
«realizadores de dibujos» o sim
plemente gráficas hechas en bases 
de datos como tablas, diagramas, 
listados y gráficas de pastel o de 
barras en tercera dimensión. 

Las imágenes importadas, se 
pueden cambiar de tamaño, lugar 



o tratamiento. Se colocan en el 
lugar destinado de acuerdo a la 
previa planeación. 

De manera tradicional pue
den haber sido hechas con pan
tallas transferibles, (de color o en 
diversas tramas) dibujadas, foto
grafiadas, y decidir de que manera 
se van a integrar a la publicación: 
haciendo reducción de fotocopia, 
o esperar a negativarla al tamaño 
adecuado. Si es a color tener los 
negativos de selección corres
pondientes, etc. 

En este caso, se hablará de la 
manera en la cual pueden ser tra
tadas con computadora antes de 
integrarse a la formación. 

Digitalizadas 
Son imágenes que son cap

turadas por una scanner, la cual 
permite la digitalización de imá
genes colocada en su superficie. 
Por lo regular se pretende buscar 
imágenes de buena calidad para 
que la digitalización resulte de 
igual calidad. 

No solo es posible digitalizar 
imágenes realizadas en plasta o 

trazo lineal, sino también aque
llas en escala de grises o de alto 
contraste. Esto se debe a que la 
scanner cuenta con herramientas 
similares delínea, contraste y ga
mas de grises a diversos niveles 
que permiten captar imágenes de 
toda índole. 

Debido a que el trabajo de digi
talización requiere de ajustes cons
tantes para lograr el efecto deseado 
de la imagen se cuenta con progra
mas de retoque que permiten reali
zar los cambios de luminosidad o 
contraste de una manera rápida 
(eliminar o agregar detalles que se 
requieran) e incluso se pueden 
hacer varias pruebas impresas. 

Obtenida la imagen deseada, 
se graba en aquellos «formatos» 
que permiten exportarlas a otras 
aplicaciones para manipularse de 
acuerdo al programa. 

Elaboradas en Programas 
de Dibujo 

Permiten realizar trabajos 
artísticos de acuerdo a las nece
sidades personales. En ellos es 
posible crear un todo artísti-

lmágen digitalizada g 
retocada en Photoshop 
para la portada de un 
boletín para un climte 
Estd diL•idida rn 
cuadra11tf!.S, los cuales 
se trataron con 
efectos, de contras/e, 
de gromo, explota11do 
el grano, etc. 

ca con facilidad. Incluso la aplica
ción del color puede ser un re
curso de fácil utilización (de ellos 
se hablará de manera más espe
cífica en adelante). Cabe mencio
nar que al igual que las imágenes 
digitalizadas, los dibujos creados, 
pueden ser también exportados a 
las aplicaciones en las cuales se 
requieren. 

Gráficas Diversas 
Existen ciertos tópicos cuya 

información requieren enrique" 
cerse por medio de gráficas (de 
pastel, barras, lineales, en tridi
mensión, etc.) tablas, enlistados, 
mapas, etc. 

Dichos elementos, se impor
tan de las aplicaciones especiali
zadas en ellos. Como las hojas de 
cálculo, (datos en columnas que 
se calculan y 
grafican), 

logotipo realizado para una 
etiqueta de ropa, el cual se trazó í.'11 base a un 
'lemplafe" -se analizará más adelante- a cuyo 
trazo final se le adjudicó los colores elegidos por el 
clhmte. 

NOTA: los fonnatos de los que se habla e11 líneas 
1111/eriores, se refieren a la manera bajo la cual se 
graba la imagm que t•a a Sl!r aceptada por el otro 
programa. Por to tanto es necesario conocer 
algunos aspectos en relación a compatibilidad 
porque 110 todas las aplicaciones funcionan igual en 
relación a imágenes. 
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bases de datos (campos y regis
tros) y del ClipArt (librerías de 
dibujos para toda ocasión). 

Como los mencionados an
teriormente, también se pueden 
exportar para integrar la infor
mación de acuerdo a la forma que 
se requiera. 

Además del tratamiento que 
se les de en sus aplicaciones de 
origen existen cualidades gráficas 
que permiten dar y manipular a 
las imágenes con ciertos efectos, 
repetición de elementos, defini-

Contornear ([ 

c1on de porcentajes o tramas, 
cambio de tamaño y tratamiento 
en alto contraste, etc. 

Estos efectos funcionan a 
manera que el usuario puede con
trolarlas y modificarlas directa
mente en la pantalla. 

Una vez obtenida la imagen 
con el efecto y el tratamiento de
seado, se procede a interactuarla 
con la información, ya sea con
torneada por el texto, rebasada, 
debajo del texto (marca de agua) 
o incluso hacer la «ventana negra» 

destinada para 

OK 

Opciones de contorneo: 

~ ii E~l 
(Cancelar) 

foto como un 
original me
cánico. 

El trata
miento que se 
refiere a contor
near la imágen, es 
muy útil. Básica
mente cuenta con 
cuatro opciones: 
por encima o por 
debajo del texto, en 
relación al contor
no de la figura, flui
do de texto hasta 

Flujo de leHlo: 

L!1 [!l u 
Blanco en 
Izquierda 

Superior 

mm: 

'ª 1 ~ 
Derecha 

Inferior 

Ventana que muestra las opciones de con lomeo de 
imágenes y los límites bajo los cuales se puede 
jugar en relación al texto. 
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que encuentra la 
figura o aquella que también lo re
anuda cuando la imagen termina. 

Estas utilidades no solo fun
cionan con figuras sino con un 
cuadro, letra, pleca, etc. 
Suele emplearse cuando 
se forma una página 
con flujo automático 
de texto y en el mo
mento de aparecer 
una ventana o figu
ra con cualidades de 
contorneo, la rodea. 

Elementos 
configurativos 

Así como se había men
cionado con anterioridad, en el 

machote, o las hojas maestras, es 
posible incluir los elementos con
figurativos que pueden definir a 
una publicación. Es durante el 
proceso de formación cuando de 
repente surgen casos en los cua
les, se requiere de la utilización de 
otro tipo de plecas (desde la más 
fina, hasta de 5, 1, 2, 4, 6 y 8 
puntos y de diferentes tipos) o 
pantallas (van desde 10, 20, 30, 
40, 60 y 80% y diferentes patro
nes que pueden ser utilizados 
para tablas, separación de infor-

mación con un anuncio, 
etc.). También es posible 
adjudicarles color. 

Ejemplo de con lomeo 
deimdgcnes 



Página Tipos (lementos Uentanos ~ 

Impresora: Unotype 

----l'=ll--<-OPIOS: [jii] 0 ílgrupnr 0 Orden lnuerso 

Pliginos: @Todos O deLJ hostoLJ 

ntlmentoclón de papel: ®Por bnndcjo O /'-hHIUill 

2 ------r,,;¡1--Escolo: ~% DMlnlaturos,~porpliglno 
libro: O Sillc1 cntl' 1t1>ct1mcm1o O Uhni crn1<ffO 

Imprimir 

Concclor 

Opciones .•• 

ros tscrlpt •• 

Lino Mod 100/lOO 1i;: 

241,31130•1,B mm 
241,l 11 l04,0 mm 

Papel: 1Carto.Eutro.Tron.°"1 

Rondeju: ® ScilCH 1:lurwr 

IMPRESIÓN 
Al igual que los procesos men

cionados anteriormente, la impre
sión consta de diversos factores 
que, en ocasiones, complementan 
las necesidades requeridas por el 
diseño. 

Para empezar, existe la posi
bilidad de elegir la cantidad de 
copias de las hojas específicas que 
se necesitan. Se indica el orden 
con que se imprimirá, la portada, 
de adelante hacia atrás, o vicever
sa, exclusivamente las hojas pares 
o impares y el ordenamiento de los 
juegos de acuerdo a su secuencia. 

Tamaño 
El porcentaje estándar a im

primir que se tiene es al 100%. 
La ampliación y reducción de 

copias tiene su límite, y en reduc
ción es de25% y de ampliación 
hasta un 1000%. 

Puede utilizarse para la apre
ciación en reducción de imáge
nes como logotipos, (como en 
una entidad corporativa, en hojas 
membretadas, tarjetas de presen
tación, sobres, folders). 

La función de «Tumbnails» 
(también relacionada con el tama
ño), permite la impresión en re-

ducción de las hojas formadas, 
(con objeto de visualizar) para ar
mar un dummy de la publicación 
y hacer los ajustes pertinentes e 
indicar el color. 

Impresión de imágenes 
Se tienen las siguientes op

ciones: 
De acuerdo al tipo de impre

sora, se definen los tamaños a em
plear. Por ejemplo una impresora 
laser IINTX de 300 dpi (puntos 
por pulgada), físicamente impri
me documentos tamaño oficio y 
carta y menores que ambos o 
tabloide pero segmentando su 
tamaño en hojas carta. Además el 
formato de impresión que ofrece 
por lo regular es un poco menor 
(6 o 7 mm) debido al espacio des
tinado para la pinza que toma el 
papel. 

En cambio, la impresora Li
notronic, puede imprimir todos 
los formatos, contenidos entre 
30.5 cm de ancho por la longitud 
que sea. Esto es debido a que se 
alimenta de rollos de papel foto
gráfico y película. Entonces los 
rangos de impresión son más am
plios porque permiten incluir la 

l. /ndimción del 
número y dt!l orden de 
copias que se de.se1111 
del documento. 
2. Tamaño al cual se 
de.sea fa impresión. 
3. Especificación di!/ 
tipo de impresora a 
utilizar. 
4. Area de impresión 
rt!al sobre la que se 
obtiene el documí!lllo. 

5 y 6. Opciones que 
alLrilian las 
impr.?Siones con mayor 
exigencia. En la 
siguente página 
aparece esta 
información de una 
manera más especifica 
7. Fonnotos de papel 
que estdn disponibles 
para la impresora 
elegida. 
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guías de corte, doblez, fecha, 
hora, placa de color y linaje a los 
cuales se envían los documentos. 

La calidad que se obtiene es de 
1270 y 2540 puntos por 

pulgada. 
· Para utilidades 

diversas se tienen otras 
opciones como las de: 

Prueba compuesta. 
Hace referencia a la im

presión de pruebas e imáge
nes digitalizadas, integradas 

en una publicación, que suelen 
ser tardadas por la complejidad de 
las mismas. Considerando esta 
problemática, Page Maker, tiene 
una herramienta que «cruza» la 
región en sustitución de la zona 
en la que se encuentra el dibujo, 
con objeto de imprimir de mane
ra rápida las pruebas necesarias 
hasta decidir la definitiva. 

La selección de color realiza
da en documentos de Page Maker 
(no las imágenes encapsuladas) 
puede hacerse con la opción de 
«superpuestos de color». Permi
te indicar una por una las placas 
a imprimir, con sus guías corres
pondientes, es decir que la compu
tadora imprima cada color por 
separado, de amarillo, otra de cyan, 
magenta y finalmente negro. 

Y la otra opción de «imagen», 
«invertir espejo», es aquella que 
controla la emulsión a utilizar. Si 
es negativo la emulsión es por 
debajo e invertida y si es positivo 
la emulsión se hace por arriba sin 
invertir. 

Para concluir, una vez im
preso el documento, se guarda 
nuevamente con el fin de conser
varlo en la memoria y hacer uso 
de él cuantas veces sea necesario. 
Así como se archivan cotidiana
mente en un folder de cartón los 
documentos, de igual manera se 
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archivan los documentos en los 
folders de la computadora. 

CONCLUSIÓN 
Al parecer, todos los recursos 

han sido planeados en función de 
todo lo que se puede presentar al 
momento de hacer una publica-

2 

ción de escritorio. Sin embargo, 
no todos los aspectos de manera 
individual se cuestionan pueden 
solucionarse, es por eso que es 
necesario conocer a fondo los pro
gramas para obtener el mayor 
provecho de ellos evitando pasos 
innecesarios. 

~ ~ uebo compuesto Marcos de recorte (cancelar) 
~ustltulr tipos O Su1mizor 
~superpuestos de color: 1Todos1 ~ 
D Roseruos de color 

Segmentar: 0 Mcmual @ fll11o, .. 1>lnp1~r fit-1 mm 
Pll!]IJliH L~n 1>lnn1:0 

@ llmhns O Pnn:-s O lmpnu:-s 

O ílpolsodo 

5 

J. En el momento de la .1. Coloca las marcas de 
lmpresióu, sustituye 
aquellas fotografías de 
alta resolución, por un 
cuadro •cruzado", lo 
r:ua/ pennile /f!11er 
pruebas de impresión 
rdpfdas antes de elegir 
laddinith~. 
2. Permite la elección 
de los colares 
empleadas en el 
documento. 

recorte. 
4. Segmenta 
documentos mds 
grandes de los que la 
capacidad de que/a 
impresora pmnite. 
5. S•danlas 
indicaciones 
perlinmfes depmdien· 
do delfipo de 
emulsión, e.s decir, 
posifim o negalim. \ 
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Adobe 
Illustrator" 
Macintosh versión 3 

Personalizado por~ 
CJTEM 

1 1 

A continuación se ha
ce mención del pro
grama de dibujo 
que se utilizó en la 

presente tesis. 
Al igual que la forma de tra

bajo tradicional, {un diseñador 
emplea recursos como las calcas 
en albanene, copias, reducciones, 
ampliaciones, seccionar unos ele
mentos y pegarlas con otros, etc.), 
igualmente, con la computadora 
se tienen recursos similares. Todo 
es con objeto de lograr los efectos 
deseados. 

Los programas creadores de 
dibujos han analizado dichos re
cursos y los han vertido en la 
computadora a manera de facili
tar el trabajo artístico. 

ADOBE ILLVSTRATOR y su FORMA 
DE TRABAJO 

El objetivo global de este pro
grama, es el de proporcionar los 
elementos suficientes en cuanto 
a creatividad e ideas para el dibujo 
y efectos especiales. 

La creación de la figura se 
realiza mediante sus herramien
tas que pueden ser manipuladas 
en forma sencilla para lograr ele-

Illustrator 3. O 
de Adobe 

mentos complejos {como unir y 
pegar unos con otros) para dibu
jo con curvas o para cualquier 
dibujo geométrico a diversos ta
maños, tiene la capacidad de o
cultar algunas líneas o elementos 
con objeto de facilitar los trazos 
complejos. 

Se pueden trazar líneas y cur
vas utilizando una plantilla guía 
para el trazo preciso de alguna 
imagen. 

Esta aplicación cuenta, ade
más del cursor o puntero, de va
rios tipos de herramientas: Las 
básicas: para trazo de círculos, 
elipses, rectángulos con esquinas 
redondeadas, cuadrados y rectas; 
las de libre trazo, autotrazo, las de 
transformación: reflexión, rota
ción, cambio de tamaño y dis
torción, y las auxiliares: como la 
lupa de acercamiento o aleja
miento para dibujo a detalle, de 
transformación de figura en volu
men de trazo lineal, la cuchilla, 
reglas para medir, encuadre del 

l 2 2 2 1 t t 2 ._. 
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.. 
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Cursor 

lupa 

Herramienta de /arla 

HerramiL'T11as de trazo 
libre 

Cuadrado 

Círculo 

Herrami1..'11la para 
cambio de tamaño 

HerramiL'11ta para 
girar 

Herramienta para 
reflexión de objetos 

Herramienta para 
cortar efemmfas 

- Reglas para medir 

Herramirnta para 
encuadre de hoja 

Hcrramlrnta para 
haccrgrdficus 
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dibujo en la hoja, degradados, e 
injerto de texto. 

El uso de las herramientas, se 
conjunta con el de los menúes es
pecíficamente diseñados para 
complementar sus cualidades. Así 
se logra dar el carácter correspon
diente, con degradados, repeticio
nes, color o la integración con otros 
elementos importados como lo
gotipos o digitalizaciones. 

La forma de trabajo de este 
programa, consta de tres fases: 

La primera, se definirá como 
Art&Work, es decir la de manu
factura, la segunda de Preview, 
aquella que pule la fase anterior y la 
tercera de impresión. La primera se 
basa en tres planos de trabajo: 

1) El plano donde se encuentra la 
plantilla o «template» (sobre el 
cual se basa el trazo del dibujo). 
La imagen que se utiliza de 
plantilla (en gris), está en uno 
de los planos de trabajo que 
proporciona el programa, el 
cual puede estar activo o inac
tivo. En ella se dibuja sin temor 
a alterarla. 

2) El plano en donde se traza la 
figura. Es en el cual se utilizan 
las herramientas de dibujo, 
tanto las curvas como las rec
tas, las figuras compuestas y 
sus respectivos degradados. 

3) El plano en donde se observa el 
dibujo previo a la impresión. 
En esta pantalla ya se observa 

En la imagen que se 
obsenia arriba, se 
aprecian los tres 
planos de trabajo bajo 
las cuales lündona el 
Adobe 11/ustrator. El 
primero, muestra el 
7emplate' o plantilla 
(en grises) can el que 
se 1,oa a trabajar,' la 
segunda, indica los 
trazos de la •nube•, en 

este caso se compone 
de un degradado, es 
decir la línea de inicio 
y la de términa del 
mismo y los pasos por 
los cuales pasa con 
objeto de lograr el 
efecto de i.lumen. La 
tercera, muestra el 
efecto logrado por las 
lineas del trazo. Da la 
sensaci6n de suavidad. 



el color, los degradados, los 
grosores de líneas. 

Co~ro fü1PEZAR 
Al igual que todos los progra

mas que lo requieren, se cuenta 
con la elección del tamaño de hoja 
y su posición. 

Art Work 
Esta fase es interesante. Em

pieza con la elección del template 
sobre el cual se va a basar el tra
bajo. Si se va a complementar con 
un logotipo, es posible tener la 
tipografía a "línea" con la idea de 
ser manipulada. La imagen se 
hace con las herramientas ade
cuadas que finalmente permiten 
al dibujo ser alterado de acuerdo 
a las necesidades requeridas. Den
tro de las cuales se pueden hacer 

Se digitalizó el logo de Destello y 
una vez pre¡xirado el 'template' 
se procedló a trazarlo. 

la {lSonomía de la í!liqueta se 
realiza de acuerdo al tipo de 
eru:ase, posterionnrnte se 
hacen las pruebas sobre el 
proifucto. 

De acuerrio al punto de vista del 
diente, /os dibujos y los colores se 
adecúan a la propuesta sugl'fida 
porel ifiseilalÍor. 

dos cosas: trazarlo a «mano libre» 
o pedir que de la imagen se realice 
un «autotrazo» el cual, rodea al 
template logrando proporcionar 
un trazo continuo de acuerdo a las 
formas que la componen. En el 
trazo pueden existir elementos 
simétricos, que pueden copiarse, 
rotarse o reflejarse. La obtención 
de una copia exacta permite ser 
movida en cualquier posición ver
tical, horizontal o angular y ese 
movimiento de cada nueva copia 
se repite cuantas veces se desee. 

Al momento de dibujar es 
conveniente tomar en considera
ción el color, ya que se tienen que 

COllTENIDO NETO: 7 45 mi 

trabajar las formas que se preten
dan rellenar o hacer degradados. 

Color 
Dos maneras de adjudicar el 

color son: rellenar zonas y hacer 
degradados. La primera, se hace 
por medio de la elección de la 
zona a rellenar y en el menú con
cerniente al color se elige entre el 
blanco, negro y sus pantallas; los 
porcentajes de magenta, cyan, 
amarillo, negro o simplemente 
del Color Computer Book, es de
cir el número de Pantone necesa
rio. El color se adjudica con objeto 
de atraer interés, establecer un 
ambiente, dirigir el ojo, o crear 
una sensación. La manera de apli
carlo va en función del diseño. 

La segunda consiste en ele
gir, la línea de inicio y término del 

Se agrega la literatura con la cual se m a lanzar el 
11uem producto al mercado. 

Se adjudican los colores institucionales. 

!.-OS colores vivos enriquecen la ·~ti?ncf~·~de! 
proifucto. 

e E R o u N o e E R o 81 



elemento a rellenar. A cada línea 
se adjudica el color del cual se 
desea degradar con objeto de lo
grar volumen, y dar efectos inte
resantes de profundidad, de textura 
o de luz. 

PREVIEIV 
Debido a que en esta etapa se 

visualiza de manera real el traba
jo, surgen detalles que necesitan 
ser corregidos o agregar aquellos 
que refuercen Ja idea de volumen 
o de contraste por ejemplo. Es por 
eso que se emplean recursos 
como el retoque en las líneas, ad
judicar otras (blancas por ejemplo 
para dar efectos de luz, sombra, o 
searación de elementos, etc.) 

En virtud de que Jos elemen
tos que constituyen la composi
ción suelen ser varios, pueden 
confundirse de alguna manera, es 
por eso que dentro del programa 
existen operaciones para agilizar 
Jos trazos, como el bloquear o es
conder momentáneamente los 
elementos o simplemente mane
jar diversos planos de trabajo (en
viar detrás o por delante) y de ser 
necesario hacer acercamientos 
con la Jupa. 

Existen otras operaciones 
que permiten mover, rotar, cortar, 
distorsionar, cambiar de tamaño, 
reflejar, medir elementos a medi
das precisas. Es por eso que cada 
herramienta de trazo que sirve 
para ejecutar las operaciones 
mencionadas en el párrafo ante
rior tienen sus propias alternati
vas en combinación con los menúes 
y con algunas teclas de "función" 
del teclado. 

IMPRESIÓN 
Debido a que en este progra

ma, Ja impresión siempre ha sido 
un factor interesante, (porque ca-
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Orlentatian:I PortroH 1 
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., •• ., E"] • , •• t ¡ ..... r .... 
\l'1ta11a de trabajo de ,WOBE SEP,\RATOR 

J. El DOCUNENTO: Se refiere a la elección dd 
docummfo grabado bajo el fonnato apropiado para 
'Separator". 
2. /.,I 1.llPRESORJ!: Permite elegir aquella por 
medio de la cual sera a efl!ctuar la impresión 
(linolro11ic. laserwriter, etc.). 
3. EL FOR.•IATO: Despliega los nombres y medidas 
de los fonnatos disponibles para la impresora 
elegida. Si ninguno de estos se adecua a las 
necesidades, da la opción de elegir otro por medio 
de indicar las medidas en puntos. El límite es de 
864 puntos a lo ancho y de larga sin límite. Si de 
Jodas maneras las dimensiones rebasaran los 
limites, l!S posible dar el formato •tranl'ersal" es 
decir que el ancho del trabajo se acomode a lo largo 
de la película o se puede imprime en dru partes. 

da diseño tiene una problemática 
de impresión diferente) Adobe, se 
dio a la tarea de crear un progra
ma complementario denominado 
"Adobe Separator". En el que se 
puede encontrar las condiciones 
apropiadas para impresión. 

CONCLUSIÓN 
Para terminar con este apar

tado solo cabe destacar, que estos 
programas Adobe lllustrator y 

4 5 

4. Lt Ej'lULS/ÓN: Es posible controlar la emulsión 
(am'ba o abajo) dt! la pelicula m relación al positit:o 
onegatim. 
S. EL LINEtUE: De acuerdo a la maní!ra en la cual 
se i·a a imprimir el trabajo en la imprenta, se 
manejan difm'11tes lineajes y puntajl!S clt7x'11die11do 
de la necesidad (por ejemplo para trabajos impresos 
t'll máquina rota/ira o m offset). 
6. SEPAll,\ClÓN DE COLOR. Aquí se indica, la 
manera en la cual se desemz los positivos o 
negatii:os de selección. Si solo t'a a requerir una 
placa de un color, si el cliente Jesea que los 
números de pantone wpl!!ados se traduzcan a 
cyan, magmta, aman'llo y negro, o desea tintas 
directas, o bloqueo solo de w1 color. 
7. EILmrnfos auri/iare.s para la impresión 

Separator, fueron creados por 
gente que conoce los aspectos 
profundos, no sólo de todo tipo de 
diseño gráfico bidimensional sino 
de impresión a todo nivel, ya que, 
mediante la práctica surgen ca
sos muy específicos por resolver, 
además de que el manejo de 
I!lustrator es preciso y cómodo al 
igual que el Separator ya que no 
distraen al usuario con funciones 
técnicas innecesarias. 



artículo especial 

DISEÑO 

EDITORIAL 

DE MANERA 

TRADICIONAL 

El presente capítulo se refiere a la conclusión que se obtiene 

DISEÑO 

EDITORIAL 

ASISTIDO POR 

COMPUTADORA 

' - 'después de haber estudiado los equipos y las herramientas con las 
· ' que actualmente se cuentan para la producción de una revista por 

computadora, se compara con el métodó·fr{ldicional. 
• , .. , Para empezar, se verá que la elaboración de U'na revista, por 
··:' ·? c(ial(¡uier método (de manera tradicional o con co1nputadora) 

, engloba siempre cierta metodología de trabajo. No-décesariamente 
' ''quiere decir que la misma, sino apJicad<Hrlif'íeSPrácticos, es decir, 
, ' · la secuencia y planificación'1lé acuerdo al trabajo a realizar. 

··~.,, , -~-'.:: . lPor qué es importan!~ la planificación? Antes que nada, para 
,.. ··saber la fecha de entre!Ía del trabajo y en base a ella, destinar el 

,/ proceso y los tiem os límites para cada una de las etapas de 
.· ,;/ desarrollo. 

:-/ 
Después, es necesa 'a la adjudicación de trabajo ' 

otra manera se puede re 'zar paralelamente (mientra 
se puede bocelar o revisar turado, etc. , aunque es necesan 

-,~""'."'í1"·~.. considerarlás por separado). 
···,D'..:;;\')·:~~':-. Es muy importante tom uenta los tiempos de desarrollo 

tl ~,-,p.i~. ·P':.:.r> .... ,conside;~n~o ~os p~sibles imP_ ,respeta; dicha P_l~nificación 
J,cf'~··· ,,.,,. '·J •, :;\;!:\•~ :.•Perm1t1ra aun mas combatir a mbws defi111twamente 

. ¡' ,f ' -?-, •' ·• · '.'\j¡' .; , ;" inevitab . 
''~ . , ",)í' ::·; 1,\'1'.¡ -(¡,"'J.una vez mencionadas estas etapa " , uación se procede 

~~~¡l ;;'.!! ''/-, •;.'ti'."d,ar una c~mparació~ :ntre la realiz la revista con .. · 
;:·f""' :\ } '. ;;, ¡, melados trad1c10nales y por com 

1 
\)'J.·r~·.P Y ;~ '',~\;·;,. Se empezará por el principi . 

~·~ .! '.!1 '.i~/ f: 1 f ~~.términos generales existen cinco etapas por mencionar: 
-."-tn .. " .,:· ::r -~~ 1-~)f, l. Planificación 

~t ~ .' ~ .:'·~·., "'.,·4;~ i J· t-t::~-;~ 2. Adjudicación de trabajos 
1''.'f'¡r.-fff ~:~ /~ ! :":¡'_,. ~: 3. Redacción u.diseño 

1uw 1
-'.( • '\\'Í ' ·; ~: 4. Nonta;e 

•;• ,. ~f.{ >~ :t . ·:~ ::-'.~';i 5. lmpr:sión y encuadernación . . , 
~';f' J ~il/'~ ·,J .' ~«r-,De.una manera amigable se presenta a contmuacwn la 

í\:· · ' .; / /(!fidnfficg~ión y junto con ella la comparación, con objeto de ver 
·~. . , •-¡(~.1 sus~diferencias. El tratamiento se conformó como sigue: \ 

'% ?~1fü5~~s~:·,;},_ x;~, C E R O U N O C E R O 83 
~.~,H .. '\1' .,•,ti,. '\:,;·~··'. ;:);~;'\ 
.. .,¡_, \'•'·· """''''"'\ . '\\• ·:\~'."':(}}~ "1~t..: ~ : ~:' 

<>:!"::~~· '.,.,,, ,_;,,. 



articulo especial 

Planificación: 
Discusión de la naturaleza de la publicación y del contenido del texto y las imágenes. Estimación 

del número de palabras, figuras, tablas, etc. 
Contacto con la imprenta para determinar el tiempo aproximado de producción a partir de entonces, 

se determina el tiempo del que se dispone para entregar el material al impresor). 

TRADICIONAL 

Todo empieza des-
de la captura de la in
formación. Se realiza a 
manera de tomar siem
pre en consideración la 
información complemen
taria como la fuente de 
donde proviene el texto, las 
notas de pie de página, pies 
de foto, títulos para cuadros, 
texto de gráficas. 

Se escribe a máquina a do
ble renglón para facilitar poste
riormente el cálculo tipográfico. 

Encargo del primer borrador del te~to. 

COMPUTADORA 

Por medio del procesador de 
·•• palabras. se captura la infor-

/j¡':/ mación a renglón seguido 
~:;~.~.; · · (es posible hacerlo con la 
\~.':( tipografía que ya se va a utili-
/,·:~:~};.. zar en la publicación). 

-~~~~~~"-!;;> .:·{ .. Es posible_ injertar 
-.;. .,.-_,,,;; .. ":·/ en cualquier parte 

.--; '~'~> del documento, in-
- formación de última 

hora sin afectar la captura. 
Algunas empresas de diseño 

cuentan con el recurso del reconocedor óptico 
de caracteres con la scanner. 

Diseño inicial y propuesta de ilustración. Pruebas impresas. 

En pequeños bo
cetos a escala, se esta
blece el estilo y el 
diseño de las seccio
nes de la revista. 

De alguna mane
ra se empieza a consi
derar la diagramación 
que va a contener la 
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Por medio de texturas, se pueden ha
cer bocetos de texto, con copias de di

ferentes altenativas, se hacen 

paleta de esti
los tipográficos. 



articulo especial 

Primer borrador reclbido; se propo11en los cambios perti11entes 
por el autor o el editor. 

Se revisan las omisiones o co-
rrecciones que en cuanto a estilo u 
otros errores que puedan exis-
tir como ortografía, mecano- ~ _;~ 
grafía, etc. ~ -:;?-= 

Se vuelven a escribir en ~ 
máquina las cuartillas con las := 

nuevas correcciones. Es necesa-
rio tener mucho cuidado en el 
orden y la inclusión de las corree- __ _ 
ciones porque las omisiones de 
cualquier índole suelen ser costo-
sas en el cálculo tipográfico. 

Cuantas veces sea necesario, las correccio
nes en la computadora suelen hacerse en el 
momento que se requiera, ya sean errores or-

tográficos, omisio-
º rorma10 urtoq. u1suB1 ~ nes, anexos, estilos 
ll!Míl EJ; tipográficos, notas 
~::i~-'-·-•-~-..J.'-cd~-"-ii~- >! (sobre el texto ya 
l+,i;:':;':~-~~-~~.:J capturado). Si se 
:J::i~~~~~ ~~1;;~r~~;-t~;attio d& ·,:. requiere se vuelve a 
mpoiiS.,.tP.nlósqUP.Sé'l"ealiza imprimir para fCVi• 

nto en M9•i<:o, qulf a qui 59 
coordmados por la R~ d~ 
>porlmtitt..m-~!l d(.>fo)m.,nto, 
35dr.>lo3fa -r 

sarse nuevamente. 
Se graba bajo el for
mato adecuado. 

Aprobación de las propuestas de diseiio; se hace11 los cambios precisos. El diseiiador recibe el 
primer borrador del te:rto y calcula lo que éste ocupa. Discusió11 de las discrepancias graves e11tre la 

1011gitud prevista y la real. 

Una y otra vez 
se hacen los dise
ños hasta elegir el 
definitivo, se hace 
la diagramación 
con las dimensiones 
exactas de las páginas 
para cada sección de la 
publicación. De acuer
do a las cuartillas se hace 

72+57= 

¿~ ~!/; 
V~~:•,_-~ 

~~~-'<> ----·-:: -el cálculo tipográfico para su 
disposición en el espacio. .. ~ 

La manera para proceder 
con el cálculo tipográfico se reduce a: 

l. Contar los caracteres del mecanografiado 
2. Multiplicar el promedio de caracteres 

por la justificación, para obtener el promedio 
de caracteres por línea 

3. Se divide el total de caracteres del paso 
1 entre el promedio de caracteres por línea del 
paso 2, para obtener la altura del texto en líneas 

4. Se multiplica esa altura en líneas por la 
fuerza de cuerpo más la interlínea, para obte
ner la altura del texto en puntos y 

5. Se divide ese resultado entre 12 para 
convertirlo en picas, y entre 72 para convertir
lo a pulgadas. 

Las propuestas de diseño se llevan a cabo. 
En las hojas maestras, el machote se dispone de 
acuerdo a los márgenes, columnas, lugar para 
cabezas, titulares, lugar para el folio de cada 
sección y se guarda. De ser necesario se corrige 
la paleta de estilos. 

Para conocer la longitud 
real del texto, se coloca en 
las hojas dispuestas para 
tal, acoplándóse electró

nicamente en la diagra-
mación. Se hacen los 
cambios pertienentes 
de acuerdo a la inclu
sión de las fotos o las 
"ventanas" al tamaño 
dispuestas para tales. 

Se digitalizan las 
fotos. 

Se ha hecho mención de este cálculo tipográfico porque la manera 
tradicional de hacer una revista lo requiere, pero hecha 1.m computadora 
es factible no hacerlo ya que cumta con herramient11S que pennilm 
jugar con el texto como la i11lerlínea, el espacio entre párrafos, palabras 
o letras, tamaño de tipagrafia, sangrias, etc. Es en cuestión de instantes 
fa manera en la que se puede morlificar el te.ria, incluso al gusto exacto 
del cliente en su presencia y por lo tanto implica un trabajo rápido y de 
calidad en poco tiempo. 

CEROUNOCERO 85 



artículo especial 
. . 

Segundo borrador recibido y admitido; se ajusta la /ongifiideizcaso necesa~lo. Jmpreslón de nuevas 
pruebas con correcciones ya hecMs. ·.. .. . . . -· . . 

Se checa la 
disposición del ~ ¿/ 
cálculo. Se consi- =-x:::c- !P' 
dera de acuerdo ~ " _... 

¡:2~";::;::~. ~ ¡f \ 
consideran los pies de página, las { ~ '.';e'' 
letras de resalte, pies de fotos, títu- •··• • 
los especiales. Si existe algún tipo 
de modificación en cuanto alguna gráfica debe 
incluirse en el cálculo porque la disposición 
cambia. 

¡tf';i·i~i · cum~~f:~:0o~s~~~ 
~ .• ~."'"~ van los cambios 

;") que se consideren 
"- __ .} ~/ / - - pertinentes de co-

~~::::.¡ \;,,._/ @R~¡¡'J rregir junto con \ '"-....___
3
. las fotos, gráficas, 

"- etc. En la misma pantalla 
-~- - se ajustan y se imprimen. 

·El texto ya contiene el 
estilo del párrafo, la tipo

grafía y los colores. Se especifican las opciones 
de impresión. 

Fotografías e ilustraciones: 
Ya pueden encargarse. Cálculo exacto de la longitud del texto. Se envía éste a fotocomponer. 

Las fotos de selección y a blanco 
y negro se mandan a procesar 
y el texto a fotocomponer. 

Compaginado. 

Primeras pruebas de texto. Se leen y se hace el ajuste definitivo de longitud. Devolución a la im
prenta una vez corregidas. 

Se visualiza el cálculo tipo
gráfico nuevamente. 
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articulo especial 

Fotografías e ilustraciones admitidas y corregidas~ Recibidas primeras pruebas impresas. C~mpro~ 
bación de longitud y discusión de discrepancias. Compaginación. 

Comprobación del texto en re
lación con las fotos. Se 
mandan a hacer 
los cambios perti- " , · 1 lm 1~"-., 
nentes. ,:() \ 

11 ~}"1~~::¡ D L.~s 
~9 

ilT\ 
r~ c:wi· 
~3;] 

Se checan definitivamente 
las impresiones en 

láser con op
ciones de sepa
ración de color. 

Montqje del texto con las ilustraciones, formación de originales definitivos y envío a la imprenta. 
Dummy de compaginación y de color. 

Una vez obtenido el el texto definitivo en 
galeras se procede a medir, recortar, trazar y pe
gar la tipografía donde 
corresponde, se ha
cen las ventanas 
para las fotos y 
poner la cami-
sa de indica
ciones. 

Se hace un dummy de com-.. ~-~~~s-'''] .:,· ... ~ paginación con «Thumbnails» 
~-c.v • ~5! (impresión en miniatura de las 

..... _j: __ . ~~~:: ~1~:~s~~sJ:iª~~~~::~%peá~ 
reducción. Los resultados de im
presión pueden ser en hojas de la 
laser o de papel fotográfico que se 
pegan en un soporte rígido. Si se 
tiene el equipo requerido de im-
presión de alta calidad, se realiza 

la impresión de los negativos o positivos y de 
selección. Si no, se prepara el archivo para im
primirse, en donde se cuenta con el equipo que 
ofrece estos servicios. 

Recepción de pruebas, comprobación y corrección. Vuelta a la imprenta. 

Se analizan con detenimien
to los negativos con el fin de 
corregir los errores que puedan 
aparecer. Si los hay, se manda a 
negativar nuevamente. Cuando 
se cuenta con el presupuesto, se 
hacen pruebas de cromalin, en 
las cuales se detectan errores de 
color, entre otros. 
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artículo especial 

··-.. :' 

Se imprime la cantidad suficiente ele' lói;,'·· 
ejemplares y se encuadernan., , , , " 

l/uslració11 rqJrt.?St>t1f11tit·11 di! una rncmtil/11 li/o!JrJ1icJ. 



-
~ 
C'' _,. 

º'~--~' 
~ 

~ 
E 3 

En esta fotografía se analizan los pasos que se 
siguieron para obl1.'11erlu: 

Con las fotografías que d dií!11fe proporcionó, dd 
helado y la pelota, fo pn'mero que se hizo ful!: 

l. Digitalizar rn color ambas fotos y retocar/115 co11 la 
idea de que ambas tuvieran burna calidad. 

2. las fotos se acomodaron t'Tl un sólo documento 
para poder tr11bajar cómodume11te. 

3. Se procedió a "recortar' Id zona de la bofa Je nil!l'I! 
con objeto de sustituir/a por la de la bofll di! (!!1115, 

(previamL'11/e recortada) un poco rebasada, para 
cubrir los bord>!S Je la textura que fu 111.!l'I! dejó . 

.J. L'na rez colocada la pelota, se "rl!corló' 11na 
"mortficla" siguimdo el contomo de algunos torrl.JS di! 

111 niere sustraída, con el propósito d.: rcspe/tlr la 
textura. 

5. Esta "mordida• se utilizó de p/anlilla para &•posilar 
en ella la ti?.xtura de{¡¡ niere. 

6. Fina/m1mtc dicha p/a111il/a, se colocó encima Je la 
bofadt!IL'11is. 

Photoshop 2.0 de Adobe 
Su función es la de 

retocar cualquier ima
gen digitalizada por la 
scanner. Es posible ma
nipularla de cualquier 
manera. Es de acuerdo a 
las necesidades que el 
usuario requiere la mane
ra en la que Photoshop 
puede actuar. Ya sea por 
medio d~ llenarla de co
lor, poner líneas, degra
dar un tono de fondo a la 
pantalla, corregir el co
lor, injertar elementos, 
alterar el brillo, poner 
efectos de textura, el con
traste o cambiar la reso
lución de la imagen. 
Para ejemplificar de ma
nera precisa las funcio
nes del Adobe Photoshop, 
en la imagen que se 
muestra en la parte su
perior de esta hoja se 
explica el efecto logrado 
para una propaganda 
deportiva. 

fmagm retocada en Photoslwp. E11 la literatura da la misma se explica como 
fueron logrados los e&ctos implícitos L'11 ella. 

lngenierfa genética en la 
Macintosh 

Avances recientes 
en fa tecnología de la 
enzima del DNA, han he
cho posible determinar 
sus secuencias, el arre
glo de las bases nucleó
tidas: adenina, guanina, 
ti mina y citosina, más 
rápido que nunca y a un 

de mapas genéticos de las 
secuencias la manera con 
fa cual se muestra el arre
glo del DNA trenzado en 

un gen. menor cos
to de mate
riales. Esta 
nueva tec
nología ha
ce posible 
determinar 
las secuen
cias de una 
manera 
más fácil. 

Es me
diante la e
laboración 

Robert Cross, figura entre los 
inl'cstigadofl!S de las nueras formas 
de vida. 

Existe 
un progra
ma llama
do Equipo 
de Cons
trucción 
de Genes 
(denomi
nado Gene 
Construc
tion, cuyas 
siglas son 
CCK). Per-
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mite a los investigadores 
organizar secuencias de 
datos desde sus propios 
laboratorios o del banco 
de datos genéticos que 
produzcan mapas y es
trategias con informa
ción relativa al DNA, 
cromosomas, bases de 
datos de manipulación 
de enzimas y rutinas tan 
bien, que sea posible 
rediseñar o reproducir 
material genético. Así se 
pueden preparar datos 
para publicaciones. GCK 
es una herramienta que 
muestra como el mate
rial genético es cons
truído y como se debe 
rediseñar para crear 
nuevas formas de vida. 

Música can la Macintosh: 
MIDI, Músical lnstrument 

Digital Interface 
Permite a los músi

cos conectar instrumen
tos electrónicos entre sí 
y hacia la computadora. 

Con MIDI, en su ni
vel básico, es posible 
crear una red de dos o 
más instrumentos que 
se pueden tocar desde 
un instrumento. Los mú
sicos utilizan mucho 
este recurso para lograr 
tocar varios instrumen
tos simultáneamente 
con el objeto de obtener 
mejor sonido. Es posible 
mandar la comunica
ción de un instrumento 
a la computadora y vice
versa con MIDI inter
face, MIDI in y MIDI out. 

En un nivel más a
vanzado MIDI permite 

conectar uno o más ins
trumentos a una com
puta dora con objeto de 
manipular la música ya 
sea regresándola, ade
lantándola o agregándo
le acompañamientos. 
Con esto se crea un nue
vo fenómeno: estudio de 
grabación casero. 

Para conectar múl
tiples instrumentos a la 
interface MIDI que pro
vee solo un MIDJ IN y un 
MIDJ OUT, ya es necesa
rio tener un MIDI thru 
que permite la utiliza
ción de varios accesos de 
entrada y salida. Aunque 
esta técnica provoca de
moras en la transmi
sión, es efectiva. 

En el nivel más a
vanzado MIDJ es posible 
combinar una red de tra
bajo controlada por la 
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computadora de instru
mentos con equipo de 
audio y aun con juegos 
de luces para crear un 
ambiente de ejecución 
musical satisfactoria. La 
interface del MIDI pro
vee de varios MIDI IN y 
OUT, con lo cual permi
te conectarlos de mane
ra independiente, que 
además provee de un 
sincronizador de audio
tape para secuencias 
adecuadas. Esto contro
la la velocidad que logra 
la secuencia de la músi
ca sincronizada. 

Esquema del nit·el más OL'anzado de 
,11/DI. 

1' 



lanzamlenta de Apple 
Para la presentación de los nuevos productos 

y equipos de Macintosh de Apple Computer 
Incorporation, el representante de Apple en Méxi
co, Genetec, se dio a la tarea de organizar cursos 
de capacitación durante una semana y media antes 
del evento a los distribuidores de Macintosh exis
tentes en México. 

Para dichas pláticas, asistieron representantes 
de Apple, de un par de estados de la República; 
Monterrey y Guadalajara, y de Estados Unidos pro-· 
venientes de California. Las compañías que a su vez· 
representaron fueron Asthon Tate, Claris, Simantec, 
Microsoft, Farallon, etc. . 

El curso se dio con objeto de retomar. aque
llas áreas que se consideraron las más impOrfarí~:, -
tes para la presentación de los nuevos equipos, las 
cuales fueron asignadas por Genetec a sus distri
buidores (figura inferior). 

Redes de comunJcaclón. 
A solucionar: 

Grupos de trabajo, conectividad Macintosh-PC, integración 
de bases de datos, servicios de red y productividad. 

Bases de datos 
A solucionar: 

Productividad de oficinas. 

Procesadores de texto. 
A solucionar: 

Productividad para oficinas. 

Autoedición. 
A solucionar: 

Presentaciones, publicaciones, impresión a color y diapo
sitivas. 

Educacldn y MulUmedla. 
A solucionar: 

Animación, video, música, tridirnensión, edueilción, 
autoaprendizaje, música y sonido, secuenciador de infor

mación, producción de imágenes, modelación texturación y 
colorización. 

Diseño Auxlllado por Computadora. 
A solucionar: 

Diseño ingenieril y arquitectónico animados. 

El evento póstumo se realizó el 14 y 15 de 
noviembre en el salón Andrómeda del Hotel Nikko. 
El día 14 se hizo la presentación del presidente de 

Apple;q~ien dilJ la apertura del evento. A continua
ción, ·destacadas personalidades mostraron, me
diante acetatos, diapositivas y videos los nuevos 
equipos . 

. La labor en conjunto de los distribuidores 
corrio Alternativa, Autografix, Digitex, Pro esa, 

· Polyline, Sistemac, Check Mail, Microsoft, Victo
. ria Inform., Vanguardia, Microdinánmica y Comu-
nicación Gráfica entre otros, fue un éxito. 

·El módulo de Educación y Multimedia, fue 
uno de los más atractivos ya que los distribuido
res mostraron principalmente, los siguientes pro

' gramas: Pixel Paint Pro (realización de imágenes 
a·color), Micromind Director (animación), Swivel 
30 Pro (manejo úe planos en tercera dimensión 
con secuencias de animación), Macintosh Recorder 
(edición de sonido), Macintosh Renderman (dibu
jo en tercera dimensión con manejo de textura sua
vizada) y con ellos, equipos Macintosh FX, CI con 
tarjetas para video como Nuvista, Diaquest, Radius 
TV. Los videos de animación en tercera dimensión 
fueron presentados continuamente en video realiza
dos por ABC, NBC, Pixar, CocaCola, Pepsi, Volks
wagen, Qualli, Videocam, etc. 

Este es un ejemplo de la animación 
y la textura que se puede lograr con 
el programa 1flacRendcm1a11, el cuál 
fue adaptado por la industria Pirar 
para Nacinfosh. 
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A continuación se enumeran las respuestas encontradas 

!afirmativas y negativas) para las hipótesis planteadas; acto 

N 
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seguido, se exponen /as ventajas y desventajas que se 

encontraron en la utilización de la computadora: 

o cabe duda que las 
herramientas de tra
bajo que la computado
ra ofrece, en ocasiones, 
crear nuevas ideas 
que con los métodos 
tradicionales no se hu
bieran podido concre
tar.Porque-a manera 
de ejemplo- la utiliza
ción de los efectos es
peciales, como algunos 
degradados, son fácil y 

rápidamente concebi
dos por la computado- · 
ra, en cambio, con los 
métodos tradicionales 
hubiera sido necesa
rio utilizar pantallas 
adheribles -con obje
to de concebir la idea 
tal cual- pero suelen 
ser muy costosas pro
vocando que dichos 
efectos sean descar
tados, además de que 

no se emplearían para 
bocetar. Por otra par
te, se pueden hacer 
bocetos de múltiples 
alternativas en cues
tión de instantes por 
medio de copiar, refle
jar, rotar, distorcionar, 
cambiar de tamaño, 
agrupar, cortar, utili
zar pantallas, colorear 
una figura determina
da con el fin de ser vi
sual izada en diversas 
facetas. 

El uso del color y 
los efectos de anima
ción también permi
ten lograr secuencias 
que orillan al surgi
miento de expresiones 
en el diseño de imá
genes, ya que no resul
tan tan tardadas y que 
con los efectos que pro
porciona el video o los 
sonidos, se pueden 
concebir diseños con 
inagotables opciones. 

Incluso, aquellos 
programas que no son 
tan sofisticados permi
ten jugar con los ele
mentos, las texturas, 
los efectos logrados 
por medio de una di
gitalización, retoque 
o degradado. 



.>- Una de las principa-

les razones por las 

cuales se elegió la 

computadora 

es porque su fun
cionamiento se 
basa en los íco
nos. Éste, es un 
ambiente ami
gable que-debi
do a su objetivo 
primordial, que 

es el de hacer llegar las ideas de una manera rápida 
y concisa-permite la concentración del documen
to cualquiera que éste sea. Es decir, no es necesario 
en un programa de dibujo -por ejemplo- tener que 
recurrir a ciertos comandos escritos especiales 
para lograr coordenadas específicas, para concebir 
un círculo de ciertas características o darle un 
efecto en particular o adjudicar el color. En cierta 
manera el empleo de la computadora se asemeja 
al de tomar las herramientas de trabajo como se 
toman en la vida real, para trazar, para medir, para 
iluminar, sólo es cuestión de elegirlas y traerlas a 
realizar su desempeño. 

La comunicación 

gráfica, como su 

nombre lo indica, se 

refiere a la comuni-

cación de ideas a 

través del lenguaje 

visual y gráfico, 

por lo tanto el 
manejo de los 
íconos es uno 
de los temas 
analizados por 
esta disciplina. 
Los íconos re
miten funcio
nes, ideas. El 
manejo de ellos 
en los progra-
mas de la com

putadora permite la asociación de ideas en su 
forma de trabajo. Por ejemplo, un bote de pintu
ra, una goma, las reglas, el reloj, un folder, el bote 
de basura, la impresora, el sonido, las gráficas, la 
computadora, las redes de comunicación, el telé
fono, etc. De manera profunda, el Comunicador 
Gráfico se puede dar a la tarea de analizar la for
ma, posición, conceptualización y color de los ele
mentos que los constituyen. El usuario, en cambio, 
sólo sigue las instrucciones que ésta le ofrece y las 
interpreta. 

Esta computadora tiene la cuali
dad de tener 

mucha semejanza entre sus programas por lo tan-

to no es necesario empezar desde el priné:ipio para 
entender uno nuevo. 

El lenguaje binario 

empleado por la 

computadora 

fue creado para 
varios fines y si 
no, ya se en
contraron. La 
respuesta que 
la computado

ra puede dar es sí o no, es decir prendido o apaga
do. La condicionante sí, precede a una respuesta. 
Por ejemplo, si la herramienta de degradados está 
activada entonces el «menú» de los porcentajes 
para tintas planas o el de «process color» también 
se activa. Si no se selecciona el elemento a mo
dificar, entonces no se activan las herramientas 
que lo alteran. Si no se ha grabado una ilustración 
o un gráfico bajo un formato para exportarlo, 
entonces no se puede colocar en donde se requiere. 

Aparentemente estas aseveraciones suenan 
muy lógicas, pero existen y dan pie a solucionar 
otras más complejas. Este cuestionamiento funcio
na principalmente cuando uno desea introducirse 
en algún programa desconocido cuyas funciones 
se van dando de acuerdo a que ellas mismas lo per
mitan al usuario. ¿Cómo? Detectando la función 
específica de cada comando. Por ejemplo, el ícono 
de un cubo permite sólo el trazo en tres planos y 
con coordenadas X,Y y Z. 

\, Los programas fueron 

creados para cada 

necesidad especffica 

cada instru
mento va a 
ser utilizado 
para lo que fue 
creado. Algu-
nos exclusivos 

para hacer publicaciones, otros para hacer facturas, 
aquellos que capturan textos, los que retocan fotos. 
Por eso se tienen la ventaja de que sus creadores 
buscaron explotar al má.'<imo sus capacidades. 

MEDIANTE LA PRACTICA DE LOS PROGRAMAS DE DISEÑO 

editorial y sus complementarios se concluyó que 
sí sirven para simplificar el trabajo de diseño 
gráfico y editorial en cuanto a sus cualidades téc
nicas como: rapidez, calidad, corrección de cam
bios inevitables de última hora, programas que 
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permiten hacer la impresión rápida y también de 
calidad para quienes lo requieran, etc.pero no es 
la herramienta más eficaz porque depende de mu
chos factores para su utilización, como: 

Solvencia ecónomica 
para obtener el 

mínimo de equipo 
necesario, 

-aunque el 
equipo haya 
sido rentado 
o prestado por 
alguien- para 
la realización 
de una revista, 

es decir la computadora (por muy sencilla que ésta 
sea), una impresora aunque sea de baja calidad, y 
los programas básicos para el funcionamiento de 
la computadora (sistema operativo) y los de dise
ño editorial como el Page Maker. Esto sin incluir 
los diskettes (para el respaldo de archivos) y si se 
desean algunos programas de dibujo como apoyo 
al diseño. Todo esto sin mencionar aquellas nece
sidades de la comunicación como el video, las ilus
traciones, la animación.etc. 

La programación 
excesiva y las tareas 

rutinarias. 

Como si se tra
tara de robots. 
En ocasiones, 
se "limita" el 
trabajo a las 

posibilidades que la computadora ofrece. ¿Qué su
cedería si en el programa para hacer publicaciones 
se deseara poner una tlecha degradada en la publi
cación? El programa de diseño editorial no permite 
lograr dicho efecto, es necesario además de recu
rrir al programa adecuado para dibujarlo, conocer 
la opción de exportarla con las características per
tinentes. 

Perder contacto con 
la realidad 

Mucho se ha 
dicho sobre el 
«Software 
Educativo». 

Se les enseña a los niños el concepto de gravedad 
a través de una secuencia animada de la caída de 
los objetos, la animación del fluido sanguíneo en 
el cuerpo humano, el tablero electrónico propio de 
una nave, etc. 

Existen fenómenos reales que no pueden ser 
palpados tal cual para ser aprendidos. Ese puede 
constituir el apoyo que brinda la computadora. 
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Pero la simulación de la realidad que se ofrecen en 
estos programas es relativa ya que parte del apren
dizaje se lleva a cabo por medio de la experiencia 
directa vivida a traves de los hechos, las texturas, 
el olor, el sabor, las reacciones de movimiento, 
coloración, mezclas, que, entre otros, son factores 
determinantes, ya que de ellos surge la disertación. 

Es por eso importante no perderse de la reali
dad que nos rodea. 

La computadora es una herramienta más, para 
el desempeño de la comunicación grafica. Es un 
«lápiz» sofisticado, un «compás» de alta presición, 
una máquina de escribir capaz de corregir gran 
cantidad de errores o una «brocha electrónica» que 
permite combinar colores hasta lograr 16 millones 
de combinaciones diferentes. Por lo tanto, es un 
instrumento más que puede anexar sus funciones 
a las de aquellos que no usan «Corriente eléctrica». 
Las texturas, los dibujos, las imágenes digitaliza
das, los textos dispuestos en forma caprichosa 
todos hechos por computadora, pueden ser colo
reados por lápices de madera, colocados con fotos 
reales, simulados como collage, retocados con 
pincel con pantallas adheribles de colores sobre 
acetatos o bien, recortados como motivos para una 
tarjeta. 

Con esta conclusión, se puede deducir que la 
creatividad y sensibilidad humana no van a ser sus
tituidos por un pincel o por la computadora. 

La computadora es una máquina. Y como tal 
requiere de ciertas funciones rutinarias. Lleva al 
usuario de la mano, desde el prenderla y hacer uso 
de ella hasta apagarla. Por muy versátil que sea una 
máquina no <<nos salvamos de prenderla». 

Actualmente, ya erislen programas que empiezan a simular efectos parecidos 
a la ilustraci6n tradicional, Éste se llama Painlf?f, 
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