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U na vez que el estudiante de comu

nicación gráfica culmina su 
preparación académica y se enfrenta al 
mundo exterior se encuentra descon
certado y temeroso; una vez que expe
rimente algunas desilusiones al intentar 
incorporarse al sistema laboral, se da 
cuenta que no habia vislumbrado lo que 
había sucedido a su alrededor durante 
un letargo de cuatro aflos. 

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

La raíz del problema quizás radique en 
un sistema educativo deficiente, pero 
instalado en el papel de estudiante, el 
problema quizás radique además en la 
actitud; si el sistema no satisface las 
demandas del mundo exterior, lo que 
corresponde será entonces absorber de 
este sistema todo lo que valga la pena, 
aprendiendo a discernir lo que no 
funciona, y absorber el cúmulo de cono
cimientos restantes dondequiera que 
estos se encuentren. 

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

comunicador gráfico para poder 
enfrentarse a este siste111a de nu1nera 
digna en el mundo exterior. 

El mundo exterior ha cmnbiado re
flejo de una $eneración in1ncrsa en 
la informática, donde aún existen 
instituciones que no se han perca
tado de ello, y donde los estudiantes 
de otras escuelas con mayor poder 
econón1ico, llevan varios pnsos ade
lante en la linea curricular. 

La presente propuesta tiene como fin 
el mostrar primeramente los cami
nos que hu tomado la producción 
impresa desde sus inicios hasta 
nuestros días; analizando detenida
mente los nuevos procesos, donde el 
quehacer del comunicador ~z,ráfico 
se ha tornado diferente al de antaiio, 
ya que aunque la informática lo ha 
dotado de herramientas informáti
cas que le facilitan el trabajo creativo 
y de producción, también es cierto 
que le ha dado mas responsabili
dades dentro de estos procesos. 

Se analizaran las bases teóricas de 
la comunicación gráfica hecha ex
plicitamente para la autoedición, 
donde se analizan conceptos gene
rales como tipografía, manejo de 
espacio, distribución de elementos, 
diagramación y diseiio editorial en 
~z,eneral, bases teóricas que deberán 
complementar los conocimientos 
académicos adquiridos previamente. 

• 

Cada uno de estos conceptos teóricos se 
trasladaran ul programa de autoedición 
PageMaker, el cual se analizará en la 
presente tesis para poder estudiar sus 
lineamientos generales, y como funcio
mm los conocimientos adquiridos dentro 
deél. 

El capitulo correspondiente al análisis de 
estos lineamientos, no es de ninguna ma
nera un manual de PageMaker, puesto 
que ya existen libros con ese uso espe
cífico (mismos que son sensibles u la 
lle:_z,ada de nuevas versiones del progra
ma), sino que es tan solo una referencia 
de las bases teóricas y prácticas de la 
autoedición, desde el proyecto mental, 
hasta la impresión, sin miedo de que los 
conceptos fundamentales pasen a ser 
obsoletos en los próximos ai\os. 

A lo largo de cada uno de sus capítulos, 
el presente trabajo intenta ser una ayuda 
real para los estudiantes de comunica
ción gráfica; tratando de esclarecer todos 
los conocimientos básicos concernientes 
al proceso de Autoedición, de una mane
ra concisa, clara y sencilla, sentando tus 
bases del camino que va desde el estu
diante hasta el profesional gráfico. 
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Anferio 
Breve Historia de la 
Producción Impresa 

U na de los objetos que más evolu
cionaron en la revolución industrial 

fué la imprenta. La producción masiva 
de libros nace aproximadamente hace 
500 ai\os cuando la imprenta es desa
rrollada por Gutemberg; a través de los 
artos subsecuentes las imprentas eran 
trabajadas manualmente por un opera
dor, los tipos eran fabricados con madera 
y colocados individualmente, e incluso 
el papel era elaborado a mano. 

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

A partir de ese momento nacieron nuevos 
medios de comunicación masiva y popu
lar, que fueron los periódicos y maga
zines, los cuales impulsaron la invención 
de prensas más rápidas y funcionales. 

Un hecho singular nació de la mano del 
nacimiento de estos medios: la Publici
dad, que con sus pusos subsidiaba, como 
sucede actualmente, gran parte del costo 
de una publicación. 

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

A partir de la revolución 

industrial a finales del 

siglo XIX comienza un 

desarrollo vertiginoso de 

nuevas tecnologías al 

servicio del hombre; la 

evolución de la antigua 

producción impresa era un 

claro ejemplo de que los 

tiempos comenzaban a 

cambiar radicalmente. 

res a 
edición 

Es conveniente tras haber mencionado la 
importancia que tuvieron el nacimiento 
de periódicos y magazines para el desa
rrollo de las tecnologias de impresión, 
observar como cada medio se fue trans
formando con el tiempo, hasta llegar al 
nacimiento de la edición electrónica de 
publicaciones. 

1890-1920 

Los primeros periódicos, a finales del 
siglo XIX eran de apariencia muy simi
lar a la de un libro tradicional; diserto 
plano, sin imágenes y con tipografía muy 
pequerta. O 

Con la nueva tecnología industrial en 
1892, el magazine "The Century", fue el 
primero en utilizar fotografías tratadas 
con fotomecánica, ese momento fue el 
nacimiento del medio tono. El nuevo 
sistema fue adoptado en los artos siguien
tes y aparecieron los primeros periódicos 
con fotografías. 

1920-1930 

La calidad de las fotografías y la tipo
grafía, siguió desarrollándose y se volvió 
más manejable; la tecnología proliferó 
por todo el mundo y para 1920, el uso 
de fotografías era simple rutina, aunque 
la barrera del color no era rota aún. 

Los mngazines adoptaron la forma con 
la que se conocen hoy en día, con una 
mezcla de fotografías y texto, y desa
pareció el diserto tipo libro, el cuál daba 
connotaciones intelectuales. Revistas 
como "Time" o "Life" resultaban entonces 
las más innovadoras en cuanto a diseño 
y contenido. 



1930-1940 

El surgimiento del color aconteció a fi
nales de los años 30's; pero el proceso 
de reproducción del color era excesiva
mente caro, aún para revistas de gran 
circulación. 

Al mismo tiempo que el color, apareció 
el diseño gráfico como disciplina; unte
riormente los muguzines erun creudos 
por editores y escritores, pero debido u 
la importuncia que iba cobrando lu 
imagen gráfica de periódicos y moguzines 
para la predilección del público lector, 
nació la dirección de arte como labor 
individual y especializada. 

Los magazines de modas, fueron los 
primeros en reco11ocer la importancia de 
directores de arte y fotógrafos, dándoles 
el lugar que merecían dentro de las 
publicaciones. 

Uno de los más claros ejemplos del 
uprovechamiento de estas disciplinas en 
ml\gazines fue "Vague" ya que daba gran 
importancia a los elementos de diseño 
(fotografías y arte), adoptando una forma 
gráfica que tuvo gran éxito y que =nserva 
aún hoy en dia. 8 

o 
ltriódÜ",tJ de finales dt•l siµlo ,\'IX, clt• upa
rit•ncia .\·imitar a la dt! un lihrn ltndirtimn/. 

m 

Uno de los más clww.· ejemplos del aprovcrlm
mienlo del D1:,.erlo Gró.fico como dí'sdplina, el 
TIUit-,rrzzitw "léJt-,rtu•" <'fl la decada <Íl' los :JO" s. 

........ ..,_.-.--



1940-1950 

Al finalizar In segunda guerra mundial, 
se realizó el avance tecnológico müs 
importante de mediados de siglo: la 
conversión de las prensas pinnas, a la 
impresión fotolitográfica del offset. 

Con la prensa de offset era posible im
primir cualquier elemento gráfico que 
estuvient en una hoja de papel, dando 
como resultado el nacimiento del pegoteo 
o "paste-up'. Las posibilidades del nuevo 
medio de impresión, fueron gratamente 
aceptadas por los diseñadores grüficos. 

El ¡wriodo d1• la 1><1stw1t•rn1fiu• t•! ¡.,'7Tu1 hfX1m lÍt! la 
c:ircu/ución f11t1...-i1Ja clR 11l<Jl-,'Tl.::.t"rw.s populan•s, por 

ej'emplo la n•1i1:o;ta "/.,ifi-"' c..r:¡xuuúi) su circul11n(Jn 
ha.o;ta 7 millmmi; clt· t:}nnplan•.it. 

Con la invención de las prensas de offset 
en los años 40 · s, se liberaron las res
tricciones de dise!lo de la prensa plana, 
y se abrió un abanico de posibilidades 
creativas que incluso hicieron perder un 
poco al diseilador gráfico su sentido 
común al comenzar a experimentar con 
nuevos tratamientos de texto y gráficos; 
el problema radicaba ahora, en que 
aunque In tecnología había cambiado, el 
dise!lo tradicional continuaba en las 
mentes de los lectores. 

'4 .•. cada vez que los estilos ramhian, cJb'º de In 
vit.:Jo, es üwvitnblemcnlt! incorpnrrulo a lo ru1t•1•0 .. " 

P<mf;.R,p.22 

La revolución bauhaus, cambió el dise!lo 
gráfico en todos los sentidos; desapare
cieron los ornamentos excesivos, se 

incluyeron familias tipogrúficas 
sin patines (sans-serif), las püginas 
se racionalizaron, es decir, se volvie
ron müs geométricas en lugar de 
seguir el sistema de proporción de los 
tiempos clásicos. 

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

1950-1960 

En 1950 revistas como "Esquire" y 
"J loliday", hicieron innovaciones en 
el diseño y estructura de los nrnga
zines tradicionales, incorporando 
fotografías a toda púgina y munen
tando el tamailo del formato. O 

1960-1970 

Con motivo de la llegada de la te
levisión en los años 60"s, los maga
zines se volvieron más visuales, y 
müs enfocados a temas específicos 
para compelir con el nuevo medio. 

En esos días en Europa, los dise
ñadores comenzaban a dividir los 
espacios de las páginas en unidades 
rectangulares, comenzó el desa
rrollo de las retículas ó "gríds", y 
conforme a ellas fueron dispuestos 
los elementos de diseño: texto e 
imágenes. 

111 

Influenciados por artistas como Píe! 
Mondrían, los diseñadores grdficos divi
dieron sus espacios en módulos cuadran
gulares, sobre todo en los periódicos, 
justo cuando supuestamente se habían 
liberado de las estructuras rectangulares 
de nntailo. 

El papel de los directores de arte cobró 
mayor importancia, yu que eran justa
mente los estilos e imügenes que utili
zaban, el simbolo más característico de 
una décuda de cambios radicales en la 
sociedad en general. 

Algunos magazines como el proveniente 
de Alemania "Tween", experimentaba 
con fotografías energéticas y un psico
délico uso del color; como el recurso 
:sn\fico llamado "split-lountain"(el cual 
utilizaba una mezcla de tinas para crear 
un efecto de arcoiris). 

Los comics underground como "The 
Oracle" en Inglaterra, eran vistos en todos 
los locales que expendían periódicos y 
magazine s. 

1970-1980 

Durante toda la década de los 70's, dos 
publicaciones que aparecieron en 1967, 
marcaron la pauta del diseilo gráfico 
mundial: los magazines "Rolling Stone" 
y el "New York Magazine"; sobre lodo la 
primera, que fue la influencia más clara 
del movimiento "pop''. 

Otros movimientos surgieron a lo largo 
de la década, como el "punk-rock'~ y el 
"i1ew wave'~ caracterizados por el uso 
de colluges y motivos post-modernistas; 
a finales de los 70 · s, estos estilos pasarían 
prácticamente al olvido. ~ 



1980-1990 

A mediados de los af!.os ochenta In gente 
se cansó de aquél dise11o de la nueva era, 
y se inclinó en favor de un disef!.o más 
clásico. 

A mediados de la década nació el proceso 
de autoedición o "desktop pub!ishiey'; 
para sumarse a los avances tecnológicos 
para el desarrollo de publicaciones del 
presente siglo. 

La autoedición tuvo un impacto similar 
a la revolución técnica de finales del siglo 
XIX; al principio compañías o asocia
ciones se vieron beneficiadas con el 
nuevo proceso, ya que podían ahora 
elaborar sus propias publicaciones sin 
excesivos costos ni problemas técnicos, 
más adelante el uso de esta tecnología se 
extendería hasta los grandes magazines 
y periódicos de todo el mundo. 

La Actualidad 

Hoy en día, los diseiiadores gráficos están 
volviendo a sus raíces, algunos profesio
nales señalan que el diseiio ha sufrido 
en los últimos aiios una sorprendente 
continuidad, a pesar de las intenciones 
de los Diseiiadores de innovar, por el 
simple hecho de que las estructuras 
básicas están probadas, existen ya tama
ños estándar, y en muchas ocasiones la 
publicidad dicta la forma de los maga
zines comerciales. 

U1 veracidad o fiabilidad de una afirmación 
de tal magnitud es dificil de determinar, 
y más aún si se da a un vistazo a maga
zines que experimentan con nuevos for
matos, nuevos tamaños, añaden tintas 

especiales, o ignoran las reglas más 
probadas del diseiio editorial, todo 
gracias a la versatilidad que brindan 
los sistemas informáticos contem
poráneos, mostrando una cara en 
ocasiones gratamente impactante, 
que el diseiio gráfico nunca antes 
había tenido. 

o 
1~·1 nmgaztiw "/~:ff¡tuft• " t'fl In dt:cada dt• los 
50 's, hizo i11r101•aciorws t'll t•! clisciio 1' 

e.slnicturn dt• los nmwi=1fuw tnuli'ciormh_·.~, 
i11rorponul<Í1J jiJto¡..,rrrifin~· u toda fJ<Í[.!IÍlfl y 
wmw11t111u/o 1•! tarrmiin <ll'IJhrmalo. 
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Prlnclp 

Concepto de 
Autoedición 

"l:)ara comprender el proceso de auto
r edición, primeramente es necesario 
tener claro el concepto de lo que es, y en 
que consiste. 

A grandes rasgos, la autoedición consiste 
en elnborar el proceso de edición por 
completo directamente dentro de la 
computadora personal, sin valerse por 
ejemplo, de los servicios de parado de 
tipografía. 

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

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

Principalmente la autoedición se elabora 
dentro de la computadora personal, en 
un programa de armado o maquetado de 
páginas, como es PageMaker, del cual 
saldrán los originales en papel o incluso 
los negativos de impresión, ya sea en una 
impresora láser o en un servicio de fo
tocomposición de alta calidad, sin la 
necesidad de realizar ningún proceso 
intermedio. 

" ... autoedición (desktop 

publishing) es el uso de las 

computadoras personales 

para (1) crear palabras e 

imágenes, (Z) aplicar varias 

fuentes tipográficas y 

tamaños de tipos al texto, 

(3) escalar y posicionar las 

imágenes (4) armar las 

páginas hasta terminarlas e 

(5) imprimirlas en una 

impresora lúscr ... " 

Knut1:J4p.-1 
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·edición 

El proceso de autoedición se caracteriza 
generalmente por: 

• La habilidad de trabajar con gráficos y 
texto en la misma página. 

• El manejo de una variedad de familias 
tipográficas y tama!los de las mismas, 
para aplicarse en la publicación. 

•El manejo de estilos de texto (Itálicas, 
Bold, versales, etc.). 

• WYSIWYG (what you see is what you 
get), lo que ves es lo que obtienes, lo 
cual significa que lo que aparece en 
pantalla, será lo misma que aparecerá 
una vez impreso. 

• La habilidad de dise!lar con columnas 
múltiples y rodear imágenes con texto. 

• La habilidad de importar cualquier 
imagen para colocnrla en cualquier sitio 
de la página, además de poder modifi
cnrla, cortándola o redimcnsionándola. 

1\ludws proccsndonw dt• le:rlo, Clll'Tll<m con 

ulf.ftl!L<W clt• t•stas ¡wsiliilicludes, pt'ro qucrlrm 
limitados en muclu1s cuestiorws de control de 
im<ÍJ-,•1-'lws y texto crm /rL'I" que cw•nl.tl conuí11111enlt• 

cuulr¡uit•r progrrm1a r/t~ aulm'flici'ófl <' .. spednli'zndo. 



Nacimiento y 
Evolución del Proceso 

de Autoedición 

Los primeros pro:_~ramas de "edición" 
por computadora para uso profe

sional, estaban regidos por códigos de 
impresión y cadenas de mandatos que el 
usuario debia preferentemente memori
zar y no permitian ver la pás,ina real en 
pantalla, como ejemplo de estos pro
gramas existían TEX, Microtex, y PCTex. 
Estos pros.ramas fueron los precursores 
de la autoedición como se conoce ac
tualmente. 

El término "desktop publishing" o 
"Autoedición" nace en Julio de 1985, 
cuando Aldus Corporation introduce en 
el mercado informático "Pas,eMaker" 
versión 1.0; programa cuya tecnologia 
estaba basada en permitir a cualquier 
persona elaborar y diseñar publicaciones 
dentro de su computadora, a través de 
una interfaz visual atractiva. 

Al principio PageMaker únicamente 
funcionaba en el entorno Macintosh, 
hasta 1987 que apareció también para 
la plataforma PC; la razón era que 
PageMaker funcionaba dentro del 
interfaz gráfico llamado "Sistema 7" 
basado en ventanas e iconos manipul
ados con un mouse de Macintosh, 
interfaz aún no utilizado entonces por el 
entorno l'C hasta el advenimiento de 
"Windows" de la compafüa Microsoft en 
el verano de 1990; este interfaz, muy 
similar al de Macintosh, permitió crear 
una versión de PageMaker idéntica para 
ambas plataformas. 

El concepto de interfaz gráfico, como es 
"Windows" y el "Sistema 7", elimina los 
procesos de codificación, de antiguos 

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

Tanto el sector editorial como las 
empresas dedicadas a la informá
tica, tuvieron distintas reacciones 
conforrne a sus intereses particu
lares, ante el advenitnienlo de esta 
nueva tecnologia; el sector editorial 
reaccionó con desconfianza e in
cluso terror, frente a la posibilidad 
de crear toda una publicación en un 
solo puesto de trabajo, las multina
cionales de informática lo aceptaron 
inmediatamente ya que les abría las 
puertas hacia nuevos n1ercados. 

PageMaker fue la punta de lanza 
para que se desatara una compe
tencia informática a finales de los 
arios 80 por nuevos sistemas de 
autoedición profesional; así nacieron 
pro¿ratnas co1110 Ventura Publi.sher. 
Ya que tnuchas personas, que no 
estaban encargadas de desarrollar 
proyectos editoriales complejos, se 
acercaron al mundo de la autoedi
ción, ta111bién nacieron prosr.::1n1as 
semi-profesionales, basados de igual 
forn1a en un interfa7. gráfico, y con 
funcionamiento prúcticamente 
copiado de PageMaker, desde luego 
más económicos, y con resultados, 
sobre todo en impresión, inferiores 
a los profesionales. 
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A la par del desarrollo y demanda de la 
tecnologia de autoedición, se desarrolla
ron programas de creación y retoque de 
imágenes para incorporarlas a las publi
caciones; se revolucionó la tecnologia 
láser, con la que disminuyó de forma 
drástica el valor de las impresoras de alta 
resolución y las fotocomponedoras, y 
secundariamente, para aprovechar todas 
estas tecnologías, se diseftaron nuevas 
fuentes tipo:_i,ráficas y se adaptaron las 
fuentes ya tradicionales. 

Los programas de autoedición primera
mente se caracterizan por la relación que 
tienen con el operador, ya que las tareas 
tradicionales se realizan dentro de un 
escritorio virtual en pantalla, en el cual 
se cuenta con todas las herramientas 
gráficas (de fotocopiado, de escalado, 
tijeras, pegamento, etc.), familias tipográ
ficas, elementos de diserio y documentos 
relacionados, para manipularlos indis
tintmnente en cualquier momento, obte
niendo una respuesta automática a cada 
acción realizada. 

Este escritorio es además una mesa de 
montaje, donde además de tener las 
páginas en pantalla, se cuenta con 
espacio en blanco alrededor de las 
mismas donde se pueden colocar los 
objetos, ya sean texto o imágenes que se 
van a utilizar en otras páginas, ya que ni 
cambiar de página, el contenido de In 
mesa de montaje será siempre el mismo. 
Precisamente de la utilización de este 
escritorio, proviene la denominación de 
"desktop publishins'~ traducido por 
algunos autores como "edición de mesa". 



Por último, un programa de autoedición, 
ya que se desarrolla dentro de un interfaz 
gráfico (ya sea Windows, OS/DOS, o 
Sistema 7 de Macintosh), cuenta con la 
capacidad de transferir todo tipo de 
documentos (hojas de cálculo, bases de 
datos, texto e imágenes) elaborados en 
otros programas del mismo interfaz, con 
la realización de procedimientos senci
llos e intuitivos. 

El proceso de autoedición tictualmente 
se ha fusionado con el concepto de 
edición profesional, ya que los progra
mas como Pus,eMaker pueden conectarse 
a fotocomponedoras, y lograr la precisión 
tipográfica antes solo alcanzada por los 
procesos tradicionales, las impresoras 
láser logran definiciones suficientes para 
crear publicaciones de gran calidad, y lu 
cantidad de fuentes tipográficas y capa
cidad pura manipularlas es inmensa. 

Ventajas del Proceso 
de Autoedición 

"[)ara que la autoedición haya podido 
r lograr su posición dentro de la edición 
profesional debe tener ventajas sobre los 
sistemas tradicionales, en términos gene
rales su ven tajas son las siguientes: 

Simplificación del Proceso 

La autoedición elimina algunos pasos en 
cuanto al parado de tipografía o type
setting y el proceso de peµido o Paste-up. 
Para comprender mejor estas diferencias 
es pertinente comparar ambos procesos. 

,, .......... ,, ...................................... .., 

Proceso Tradicional 

1. El texto es armado en un procesa
dor de textos y se lleva a urn1 fotocom
ponedora, que codificara este texto 
y establecerá las especificaciones de 
fuente, tamaiio de tipo, múrgenes 
etc. El texto puede llevarse escrito a 
máquina y deberá ser reescrito en 
la computadora paru prep1m1rlo para 
su folocomposición. 

2. Se imprimen las~_,1leras. Una per
sona corta cada parle del texto con
forme al diseiio establecido para 
llenar las páginas. 

3. La tipografía es posicionada 
manuabnente y pegada a una super
ficie rígida con cemento de goma 
para obtener el original mecúnico. 

Dentro de estos pasos una gran 
cantidad de revisiones deben ser 
realizadas, ya que los errores 
humanos son frecuentes al intro
ducir la tipografía. Si los errores 
suceden los pasos deben ser repe
tidos para corregirlos. Algunas veces 
en el proceso tradicional los errores 
son ucumulutivos, esto quiere decir 
que si aparece un error en una pú¿~i
na, puede dar como resultadü mús 
errores en las páginas snbsecuen tes. 

Proceso de Autoedición 

Simplifica los dos primeros pasos 
mencionados, y elimina el tercero. 
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1. Se ingresa el texto en un procesador 
de textos y es colocado en las páginas 
dentro de un programa de autoedición, 
donde se dispone su ubicación, y se le 
aplican sus características distintivas 
(fuente tipográfica, tamallo, márgenes, 
etc.). 

2. Se realizan las correcciones en 
pantalla, o se mandan pruebas en láser. 
Una vez realizadas se imprimen los 
originales directamente desde la máqui
na donde fue creada la publicación, o se 
trasladan los archivos u un servicios de 
Preprensa para su impresión. 

Los originales en su totalidad (incluyendo 
imágenes y texto) pueden ser impresos 
desde el programa de autoedición, o in
cluso las imágenes pueden ser aiiadidas 
posteriormente por procesos tradicionales 
si estün no fueron digitalizadas previa
mente e incluidas en la publicación. 

Disminución de Costos 

Debido a las características del proceso 
de autoedición, resulta menos costoso 
realizar una publicación, en compara
ción a la utilización del proceso tra
dicional, ya qne este proceso permite 
asignar las especificaciones tipográficas, 
crear los ori._q;inales mecánicos, y adaptar 
texto o imágenes a la pügina, directa
mente en pantalla. 

Por si fuera poco, se ahorra mucho 
tiempo, ya que no hay que acudir a un 
servicio tip~z,ráfico, y puede dedicarse 
este tiempo para lograr un mejordiseiio, 
simplifica el proceso de revisión y 
permite preparar proyectos de poco tiraje 
sin un aumento significativo del costo, 
como por ejemplo la comunicación 
interna de una empresa. 



Todo este proceso puede ser realizado 
por el comunicador gráfico: la edición, 
la tipografía, el maquetado y el diseño; 
labores que tradicionalmente no reali
zaba en su totalidad. 

Control Sobre la 
Producción y el Diseño 

Con un poco de conocimiento informático 
cualquier persona podría actualmente 
acercarse a lograr una publicación por 
si misma, pero esta tarea seguirá siendo 
la labor del comunicador gráfico por el 
conocimiento especifico que esta tarea 
requiere. 

El comunicador deberá introducirse a 
cada parte del proceso para dominarlo y 
hacer uso de él efectivamente, con la 
ventaja de tener el control sobre el diseiío 
realizado, ya que la autoedición brinda 
una respuesta visual inmediata a las 
distintas alternativas de diseiío que sean 
especificadas en el programa de Auto
edición; así que el comunicador puede 
deshacerse de las ideas que no funcionen 
y quedarse con la solución adecuada, en 
unos cuantos segundos. 

Creatividad 

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

El resultado de esta ventaja inmediata, 
es un diseño mejor pensado y mejor 
logrado, gracias a la oportunidad de 
experimentar con fuentes tipográficas, 
tamailos, distribuciones de texto e 

imágenes, y de poder adenuis tener 
diversas versiones del mismo 
proyecto en la computadora, para 
posteriormente comparar y optar 
por la mejor solución. 

" ... /u 11u~n1ríu <Ít' los ch:•w1imlorr•s ~níjinJ.<; 
mbmlt'll que /u sol11drí11 t'.citosa u tm proh!t•
nu1 clt• rÍl:'inio tW rutTlllll'llfr t•I n·s11/tudo dt• 
un estallido tlt> ¡.,rr.!1ulJ int111'ti1iu. IAt nu~n1ríu 
d1• los <ÍÚ>cii.adon~s KITífico.v /!t·µrm <t la :m/11-
cirín jinul dt• rlt'. .. nlo ltns 1111 prort'so rb:'ic1/>li
muln dt• rtrit•rlo.l· t•rr11r. .. " A.·n Llll.11. 11. l:i 

En el proceso de diseiio tradicional, 
con las herramientas tradicionales, 
como son gomas y lápices, se elaboran 
multitud de bosquejos para atacar 
el problema de disefto en cuestión; 
una vez que uno de estos bosquejos 
funciona, se realizan en él nuis varia
ciones hasta acercarse poco a poco 
u la solución final. 

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

El proceso de experimentación in
mediata de la Autoedición y la sran 
cantidad de alternativas creativas que 
brinda, da como consecuencia un 
desarrollo de las capacidades del 
comunicador gráfico, puesto que al 
tener una cuantiosa gama de posibi
lidades, su imaginación crea mayor 
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cantidad de ideas, que de otra manera 
sin estas herramientas, no hubieran 
llegado a su mente. 

Aún con todas las ventajas que muestra 
el proceso de autoedición, habrá que 
tomar en cuenta que no por el simple 
hecho de contar con una gran cantidad 
de posibilidades gráficas, habrá que 
hacer uso indiscriminado de todas ellas 
en un mismo proyecto, o utilizarlas irres
ponsablemente cuál si fueran un juguete. 

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

Lo más adecuado es afrontar la nueva 
herramienta con responsabilidad, ha
ciendo un estudio de las formas de diseño 
tradicionales, donde se puede observar 
que al,_~unos de los diseños más famosos 
han sido verdaderamente sencillos, así 
que es posible retomar algunos de los 
aspectos más acertados (no plagiarlos 
necesariamente) para experimentar 
disciplinadamen te y desarrollar una 
identidad de disef10 propia, que funcione 
para afrontar cuda problema de diseño. 

" ... con los pn>1:.rrru1u1..s .1~ la lti>o¡.;nifia dú·¡xmible 
pUL'<Ít!.\º copi'ar casi cuHlquii.'r cosu q1w (>J:t'...,·ta. No 
r•stoy .... ·ugiriendo plngio, pt•ro pi(•11.vn que llll<I 

pt'í"¡udirz i'nritacitJn es pnferible ri una cxpertinen
laci6n idiota ... n Prm1·:n, p. 2.5 



Que 
Com 

El Nuevo Papel del 
Comunicador Gráfico 

El dise11o bien elaborado refuerza la 
comunicación de una idea; primera

mente atrae la mirada, y luego presenta 
el mensaje de manera que las ideas que 
ahí se encuentran, lleguen a la mente del 
receptor paso a paso de manera cuidado
samente ordenada. 

En la actualidad, este enfoque acerca del 
disef10 es el mas utilizado; el diseii.o grá
fico es considerado uno de los elementos 
más importantes en los procesos de co
municación humana. 

A través de la historia, se ha observado 
que cada nueva tecnologia sirve como 
base para el desarrollo de nuevas alter
nativas dentro de un cauce determinado, 
lo mismo ha sucedido con el campo de 
las artes gráficas; tras el surgimiento de 
la autoedición, han nacido nuevas 
alternativas para el procesamiento de 
tipografía e imágenes, además de nuevas 
vertientes creativas para el comunicador 
gráfico. 

Actualmente la tecnología ha dotado de 
nuevas herramientas al comunicador 
para la creación de imágenes y el diseii.o 
tipográfico, para con ellas poder crear 
una variedad de efectos visuales que an
tes eran imposibles de producir con tal 
rapidez. 

La evolución del dise!lo ,gráfico es 
preponderante ntientras los tiempos 
cambian, la comunicación de ideas tiene 
que se:;;uir siendo clara y atractiva para 
el receptor sin importar el advenimiento 
de nuevas modas o estilos. 

Hoy en día, no hay evidencia 

científica de que un tipo de 

letra u otro, tenga algún 

efecto sobre la comprensión 

de determinado texto, pero 

aunque el común de la 

gente no se a percatado, 

cada impreso desde mucho 

tiempo atrás ha pasado por 

un proceso de diseño; el diseño 

es el camino a través 

del cual el mensaje llegará 

al receptor de la manera mas 

adecuada y asequible. 

I del 
áfico 

la n1pladúfl y pn'.\'t•ntuci,fri cit.!/ contenido 
11srmdo 1111 rm:todo fú¡..,rico y opn1pt'nclo ocupa un 
!11¡.....rr1r pni1101T!frd t'Tl In cnm11111Caciá11 eficiente)~ 
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Una vez analizados los procesos previos 
a la aparición de la autoedición, y el 
quehacer del co111unicador dentro de 
ellos, corresponde hacer lo mismo con 
el quehacer actual, mostrando la nueva 
faceta del Comunicador de cara a estos 
nuevos procesos. 

Conocimientos Básicos del 
Comunicador Gráfico 

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

Para poder acceder a la realización de 
este cometido, el comunicador deberá 
contar con una preparación adecuada, 
que en teoría, tendra que adquir durante 
su preparación académica, y comple
mentar con la experiencia profesional. 

A grandes rasgos la preparación del 
Comunicador Gráfico debe comprender: 

Dibiyo 

Habilidad suficiente para esbozar las 
ideas claramente en papel. 

Color 

Conocimiento de sus características para 
ilustración e impresión. 



1Ypqgraña 

Sus características, su comp'osición, y la 
forma de utilizarla. 

Ilustración 

Estilos y técnicas de aplicación. 

Fotograña 

Características, tomar, imprimir y 
reproducir una fotografía. 

Ar-te fi'nlll 

Su preparación con claridad, precisión 
y limpieza. 

Impresión 

Cada uno de los procesos y sus caracte
rísticas particulares. 

Capacidad de Amííisis 

Para comprender el proyecto y, a través 
de un proceso lógico y objetivo, llegar a 
una solución gráfica. 

Computación Aplicada 

Conocer y manejar las nuevas herramien
tas de desarrollo de proyectos gráficos. 

Las características necesarias para de
senvolverse como comunicador gráfico 
prácticamente son las mismas de antai\o, 
con excepción de la última; la computa
ción es la base de los nuevos procesos 
gráficos, entre las que se encuentra la que 
corresponde a esta tesis, la autoedición. 

Cada una de las capacidades mencio
nadas, han de aplicarse actualmente en 
el campo informático, o sea que tanto el 
color, como la tipografía, las imágenes, 

la ilustración, etc. tienen sus carac
terísticas particulares dentro del 
ordemulor, que se sumru1 a las ya tra
dicionales; la adquisición de estos 
conocin1ienlos, con10 se ha n1cncio
nado, son el motivo principal de esta 
Tesis, así que se exploranin detenida
mente en los capitulos subsecuentes. 

Labor del Comunicador 
Gráfico en el Proceso de 

Autoedición 

El comunicador gráfico dentro del 
proceso de autoedición, a grandes 
rasgos deberá determinar: 

• La apariencia general de la página. 

• El tamai\o del papel y su orientación. 

• Los nuírgenes y la dia:.;ramación 
(estructura general de la retícula). 

•Las fuentes tipCJ8ráficas, tamm1os y 
estilos a utilizarse a lo largo de la 
publicación. 

• Los patrones de relleno o trata
mientos específicos para las 
imágenes. 

• La producción de archivos gráficos 
para colocarse en la publicación. 

• La creación de imágenes (dibujos 
o fotografías). 

El quehacer del comunicador consiste 
primeramente en desarrollar las especi
ficaciones de disei\o, como son el tamaño 
de la página, lajerarquización del texto, 
las fuentes tipográficas, la dia$ramnción 
(márgenes, columnas, y colocación de 
imágenes), características de los gráficos 
etc. 

El disei\o generalmente se lleva a cabo 
una vez que el texto ha sido ingresado 
en la computadora, ya que la estructura 
y contenido del texto afecta la resolución 
del problema de diseüo. 

Antes del proceso de autoedición las 
especificaciones de disei\o se escribían a 
mano (o a nuiquina), y se ilustraban con 
bosquejos a lápiz y líneas a mano 
representando al texto; actualmente se 
puede utilizar el propio programa de 
autoedición para elaborar estas especifi
caciones, a través de la utilización de 
distintos apartados de estos programas, 
como pueden ser las características de 
la página, la utilización de páginas maes
tras, y la creación de estilos. 

Más adelante el comunicador gráfico 
puede llevar a cabo las correcciones, crear 
los gráficos o únicamente prepararlos 
para insertarlos en la página del progra
ma de autoedición; organiza también 
cada archivo que formará parte del total 
de la publicación, arma cada una de las 
páginas, imprime los borradores, y 
prepara el documento terminado para su 
impresión final. 

Para observar los pasos en que se involu
cra el comunicador gráfico, y como re
percute cada uno de ellos en su labor, se 
analizará más específicamente lo que 
seria un proceso tipico de autoedición. 



Desarrollo de un 
Proyecto de 
Autoedición 
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1. Interpretación de Ideas 

La tarea del comunicador gráfico al 
comenzar el proceso de autoedición, 
consiste en traducir lo que el cliente tiene 
en mente, habrá que analizar cuidadosa
mente estas ideas, ya que el cliente no 
siempre tiene claro lo que quiere o 
necesita. 

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

Z. Esquema de Trabajo 

Una vez anotados los detalles del trabajo 
en cuestión, habrá que determinar el 
presupuesto pura el trabajo incluyendo 
lo que corresponde al diseiiador y el 
presupuesto de la imprenta, lo cual va a 
determinar frecuentemente el proceso de 
impresión y el arte final que se utilizará. 

David Collier scfü1la, que para lograr una 
solución de diseiio, es esencial conocer 
la respuesta a las siguientes preguntas: 

•¿Qué material esta usando el cliente 
actualmente (si es que lo usa)? 

•¿Hasta que punto ese material 
cumple con sus necesidades 
actuales y futuras? 

•¿Qué clase de imagen quiere que 
proyecte su nuevo material? 

•¿Cómo se compara la imagen 
deseada con la de la competencia? 

•¿Qué clase de gente recibirá el 
mensaje dirigido? 

3. Acuerdo Escrito 

Una vez completado el esquema de 
lo que será el proyecto a realizar, se 
debe elaborar un acuerdo por 
escrito; este acuerdo deberá especi
ficar lo que tiene que hacerse, el 
plazo en que se hará, y una pequeiia 
cláusula en caso de anulación si el 
cliente decide parar el proceso 
cuando ya ha sido avanzado. 

Este acuerdo es imprescindible y 
entre más detallado sea, habrá menos 
riesgo de algún malentendido pos
terior ya sea en la fase de diseiio o 
en la impresión. 

4. Esbozos 

Para comenzar el proyecto el 
comunicador gráfico debe conocer 
las capacidades de su equipo, las 
fuentes tipográficas que dispone y 
la variedad de estilos de maquetado 
del software de armado de pú~i;inas. 

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

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

5. Borradores 

A partir de este paso, deben prepararse 
borradores a tamaiio definitivo, donde se 
indiquen los componentes gráficos del 
proyecto (tipografía, imágenes, etc.) para 
poder analizar como van a funcionar. 

En este momento se decidirún los tipos, 
su tmnat1o y los formatos de composi
ción, el estilo, las características de las 
imágenes, el tipo de papel, el color y el 
proceso de impresión a seguir. 

Es justamente en esta etapa donde las 
diferencias entre el quehacer del comu
nicador gráfico anteriormente y su labor 
actual aparecen y se hacen más evidentes. 

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



6. Bocetos de Presentación 

Los llamados bocetos de presentación de
berán dar al cliente una idea sumamente 
precisa de como quedará el proyecto ter
minado. Una impresión láser (incluso 
una prueba en color) ya con la tipo3rafia 
y la imágenes captadas por un scanner y 
colocadas en su sitio final funcionará 
como boceto de presentación. 

'/'rru/icitmrzl11w11h', t'fl twla t•1<1pu. la 11¡;o~nifiu st• 
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7. Original Definitivo 

El orizinal definitivo se producirá, una 
vez que el cliente ha aprobado el boceto 
de presentación, y se han hecho las 
correcciones pertinentes. 

Los originales mecánicos pueden ser 
impresos en láser de 600 puntos por 
pulgada, o podrán ser impresos en 
resoluciones más altas en una foto
componedoru. 

En autoedición, las correcciones se 
realizan dentro del archivo correspon
diente al boceto de presentación, y se 
manda una copia al servicio de Preprensa 
donde se fotocomponerá. 

l:..T1 lbgCJ\fakt•r sr~ p1u'<Ít.•n irnprimir direc/aJ1w11/t• 

en M.st•r los rw¡.,rr1livos, .Y las selt!cci<>rws de color. 

8. Pruebas Impresas 

Para terminar, las pruebas impresas 
tendrán que ser estudiadas y apro
badas por el cliente, para que se 
hL\.~iUl las correcciones si estas son 
necesarias .. Más adelante se podni 
empezar la tirada de impresión, ya 
que los clisés han sido correzidos. 

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

El comunicador capta los gustos y 
necesidades del cliente para trans
formarlos en productos terminados 
que cumplen con las expectativas 
requeridas; la autoedición puede 
reducir lo prolons,ado que llesaba a 
ser anteriormente el proceso de 
desarrollo de un proyecto editorial, 
este lapso ganado le permite asignar 
más tiempo a la parte müs purista 
del diseño, con la posibilidad de 
hacer uso de la multitud de herra
mientas que brinda la informática. 

Muchos comunicadores gráficos pueden 
no aceptar directamente el utilizar la 
computadora para desarrollar labores 
creativas, pero hay que aceptar, que 
brinda magnificas posibilidades gráficas, 
y además gran calidad de presentación 
al cliente, lo cuál establecerá una mejor 
relación con él, pues le dará una muestra 
clara de profesionalismo. 



Ele111e 

Conceptos Generales 
de Informática 

La informática se encarga de manejar 
una serie de datos electrónicos, para 

traducirlos en resultados. 

" .. 1.<1 liifiJmlfUicn us fo cin1áu que .•w t..'llccrr¡..,rr1 dt~ 
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La informática realiza cada proceso 
dentro de mrn computadora; a través de 
ella, se suministran los datos y se ob
servan los resultados, una computadora 
esta compuesta por: 

1. Elementos para introducir los datos 

Z. Elementos para procesar los datos. 

3. Elementos para comunicar los datos 
obtenidos como resultado. 

El conjunto de elementos tangibles 
necesarios para ingresar y extraer los 
datos que conformm1 a una computadora 
son conocidos como "periféricos". 

Los elementos físicos que se encargan de 
procesar los datos, siendo la parte 
conformnnte más importante de la 
informática, es conocido "hardware''. 

Los lenguajes utilizados para establecer 
comunicación con In computadora, y el 
conjunto de instrucciones en este 
lenguaje para controlar cada una de las 
acciones que lleva a cabo la computa
dora, es llamado "software''. 

Utilizando al ser humano, puede estable
cerse una comparación, para comprender 
el funcionamiento de cada uno de estos 
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elementos; asi, los elementos para captar 
la información, en el caso del ser humano 
serían, la vista, el olfato, el tacto, el oído 
y el gusto; para procesar toda esta in
formación el hombre utiliza el cerebro, 
todos estos elementos constituirían el 
hardware del ser humano; el software 
estaría constituido por un elemento que 
pueda ser interpretado por todos: un len
~uaje, en este caso un idioma; un periférico 
para extraer los datos del cerebro seria 
el habla o la escritura. 

Hardware 

El elemento que esta encargado de 
procesar los datos y forma In parte 
esencial del hardware es el procesador 
(386, 486, Pentinm, l'entium Pro, Power 
PC, etc.). Además de este elemento cuya 
función es In de procesar los datos, son 
necesarios también otros elementos que 
cubren una serie de funciones de con
trol de los datos y almacenamiento de los 
mismos. Todos estos elementos son el 
corazón de cada computadora personal, 
y se encuentran dentro del CPU "Central 
F'Jt::cess Unit': o Unidad Central de Proceso. 

Memoria 

Los datos son almacenados en la memo
ria de la computadora personal, In 
computadora administra In memoria 
utilizando una unidad elemental de 
memoria basada en el sistema de nume
ración binaria (que utiliza ceros y unos 
para dar sus valores) que se denomina 
Bit, contracción de birwry d(<;;it. Para que 
In computadora interprete el valor de un 
cinto, como puede ser un caracler, la me
moria se encuentra agrupada en gn1pos 
de bits. 



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

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

Kilo byte: 

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

Megabyte: 

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

Giga byte: 

(Gb) equivale a 1,024 Megabytes. 

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

La exhibición en pantalla, y el procesa
miento de imágenes y páginas de alta 
resolución implican un uso de memoria 
superior al de otras aplicaciones más 
sencillas. De tal manera que dependiendo 
de la memoria que tiene el equipo en 
cuestión, será la magnitud de los do
cumentos y la calidad de los gráficos que 
puedan procesarse. 
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Existen diferentes tipos de memoria 
para el almacenamiento de informa
ción digital, los mismos que deben 
ser conocidos, para su utilización 
adecuada, y para saber como va a 
responder el sistema a las exigencias 
del proyecto que se va a desarrollar. 

Mernoria en Disco 

Las computadoras personales alma
cenan la información principal
mente en disquetes y discos duros; 
actualmente se utilizan otros 
dispositivos externos como discos 
compactos, y discos magneto
ópticos removibles. La selección del 
dispositivo de almacenamiento 
adecuado depende de las caracte
rísticas de las publicaciones que se 
realizarán. 

DúcoDuro 

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

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

DL<cos Flexibles 

Son discos magnéticos en los que se graba 
la información. Se utilizan insertándolos 
en un lector y grabador magnético llama
do drive que se encuentra generalmente 
en el CPU. 

Su tamaf10 es de :~ •¡,pulgadas (antigua
mente existían los de 5 '/• pulgadas, pero 
su uso ha sido descontinuado); el disco 
magnético estü cubierto por una funda 
plüstica rígida para su protección; su 
capacidad estándar es de hasta 1.4 Mb. 

/.,11 IiifiJrrtUU'IÍÍll ¡><1ru .•wrcscrila t•fl los dúcos debe 
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Di<cos Compactos 

Los discos compactos (CD) de computa
dora están basados en la tecnología láser 
al igual que los de audio. Tienen gran 
capacidad de almacenaje, actualmente 
hasta 640 Mb. La información que con
tiene un CD está escrita con un rayo láser 
que incide en el disco realizando peque
ños orificios en la lümina metálica, su 
lectura se realiza incidiendo un rayo láser 
de menor intensidad. 

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



Otros Dispositivos de Almacent1je 

Existen algunos otros dispositivos (dis
cos ópticos, discos duros removibles etc.) 
para almacenar datos de la computa
dora, que necesitan de su propia unidad 
de lectura y grabación, la capacidad de 
memoria que al111acenan estos dispo
sitivos varía, y precisamente esta es su 
ventaja, ya que se puede elegir la unidad 
adecuada a las necesidades particulares 
de almacenaje. 

Con las aplicaciones actuales, incluso los 
sistemas para el hogar requieren de 
dispositivos de gran capacidad de 
almacenamiento, con mucha más razón 
los sistemas de autoedición profesional, 
así que estos sistemas necesitan discos de 
gran capacidad. 

El almacenamiento de numerosos docu-
111entos pequeúos en disquetes aún 
resulta satisfactorio, pero actualmente 
debido a la complejidad que han 
alcanzado los impresos y la utilización 
de memoria que esto conlleva es prefe
rente almacenar los documentos en 
dispositivos externos de gran capacidad 
como los ya mencionados ya que muchas 
veces se tendrá que trasladar esa gran 
cantidad de información al Servicios de 
Preprensa donde se dará punto final al 
impreso. 

J\Iemonli RAJ\1 

El procesador busca la información al
macenada en el disco duro cuando esta 
es necesaria para llevar a cabo determi
nada función de algún programa; todos 
esos datos que el procesador trae para 
realizar la función son almacenados en 
su Memoria RAM (R1111do111 Access Me
n10ry, ó memoria de acceso aleatorio). 

La memoria RAM es volátil, lo cuál 
indica que sin el suministro de 
energía eléctrica (cuando la compu
tadora estú apagada) los datos que 
se encuentran en ella desaparecen a 
diferencia de los que se encuentran 
por ejemplo en el disco duro y en 
los discos ílexibles. 

Tanto en los pro.'._~ran1as de 111anejo 
de gráficos, como en los de auto
edición, se manejan elementos que 
ocupan con10 ya se tnenciono, 
grandes cantidades de memoria, y 
ya que una mayor cantidad de 
n1emoria RAM, si~nifica accesos 
menos frecuentes del procesador en 
busca de datos al disco duro, una 
mayor cantidad de memoria de este 
tipo es necesaria para aumentar la 
velocidad y el rendimiento de las 
acciones que se realizan dentro del 
ordenador. 
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lnforntática para 
la Autoedición 

L a Autoedición requiere necesaria
mente de equipo especializado; este 

apartado se encar:;a de :;eneralizar el 
equipo necesario para trabajar con este 
proceso; es necesario mencionar que no 
se hará un cutálo:;o de los equipos exis
tentes en el mercado, debido u que esto 
seria interminable además de inútil, ya 
que los productos van evolucionando, 
además de aparecer a la venta productos 
nuevos con sus propias características, 
pero se hará un análisis de aquél equipo 
de uso general necesario para cualquier 
trabajo de Autoedición. 

Computadora Personal 

El equipo necesario para el proceso de 
Autoedición depende del tipo de proyecto 
que se desarrollará, ya que dependiendo 
de la complejidad de la publicación será 
la exi:;enciu de un equipo más especifico, 
moderno o sofisticado. 

A medida que se aumenta la complejidad 
del equipo, por supuesto aumenta su 
costo, aunque es pertinente mencionar 
que a medida que van pasando los ai'los, 
los equipos de autoedición y los equipos 
informáticos en general, se han hecho 
más asequibles para un mayor número de 
empresas !unto grandes como pequefias. 

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



Plataformas 

Existen dos plataformas primordiales 
dentro de las computadoras personales, 
la PC creada por IBM (de la cuál existen 
muchas marcas) y la Macintosh de 
Apple; actualmente ambas plataformas 
cuentan con los programas necesarios 
para realizar todo el proceso de Auto
edición, como son software de formación 
de páginas, y de creación y retoque de 
imágenes. 

El sistema que logró la realidad del Desk
top Pubh<hins o autoedición fue el 
Macintosh de Apple Computers, gracias 
a su interfaz gráfica, mientras que las PC 
no podian entonces realizar este tipo de 
trabajo. 

Hace algunos ailos la diferencia entre 
ambas plataformas era grande, pero 
actualmente aquellas diferencias han 
disminuido de manera gradual, y 
actualmente la mayoría del software y 
hardware existe para las dos máquinas, 
sus sistemas operativos con interfaz 
gráfica (Windows y OS/ 2 para PC y 
Sistema 7 para Mucin tosh) cada vez son 
más similares, y pueden leerse los 
mismos archivos y aplicaciones de 
manera transparente, gracias a algún 
programa adicional, o al uso del mismo 
software, en las 2 plataformas, sin 
problema. 

La diferencia entre ambas plataformas 
radica, además del sistema operativo, en 
sus procesadores, elaborados por distinto 
fabricante, asi que pura cada nuevo 
procesador que nace, con nuevas carac
terísticas de velocidad y precisión de una 
compañía, llega una nueva generación 
de procesadores de la competencia. 

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

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

Periféricos 

Una vez que se hu elegido In compu
tadora personal adecuada a las 
exigencias individuales, hay que 
analizar todos aquellos dispositivos 
pura ingresar y extraer datos de ella. 

Monitor 

El monitor estn formado por un tubo 
de rayos catódicos (TRC), lo que lo 
hace funcionar de manera muy se
mejante u un televisor doméstico. 

El caftón de rayos catódicos emite un 
haz de electrones que bnrre la pan
talla en lineas horizontales paralelas 
que van de arriba abajo. Este haz de 
electrones lleva la información que 
muestra la imagen en pantalla, ya 
que al incidir los electrones sobre 
una capa de fósforo que recubre la 
parte interior de la pantalla, en
ciende determinados puntos, con el 
fin de formar la imagen. 

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

El monitor de computadora a diferencia 
de los televisores domésticos, además de 
contar con el tubo TRC (tubo de rayos 
cutódicos), estu constituido por un cir
cuito de video, llamado tu1jeta gráfica; 
lu tarjetu gráfica esta encargada de crear 
la imagen que aparece en pantalla. 

Las tarjetas gráficas determinan la 
cantidad de colores que pueden repro
ducirse y a que resoluciones (640 X480, 
800 X GOO, 1,024 X 768, etc.). La nitidez 
y calidad de la imagen que aparece en el 
monitor, esta determinada por el número 
de pixeles que pueden representar en el 
tubo TRC el monitor en conjunto con la 
tarjeta grúficu, ya que entre más pixeles 
puedan ser encendidos, más sensación de 
continuidad podrá apreciarse en la 
imagen; bajo estos purámetros se deter
mina la calidad de monitores y tarjetas. 

Actualmente se desarrollan mejores 
monitores, lo que permite una mejor 
visualización de cada elemento; desde 
monitores planos que reducen la distor
sión de la pantalla, husta monitores más 
grandes y con mejor resolución. La 
resolución y el tamuilo de la pantalla de 
lu computadora es muy importante, ya 
que con la utilización de programas de 
autoedición es posible observar mejor 
cuda detulle de lu página y la página 
entera. Dentro de los programas gráficos 
es útil en la modificación de imágenes 
digitalizadas o para la creación de imá
genes vectoriales. 



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

Es recomendable para aplicaciones grií
ficas y autoedición un monitor de por lo 
menos 17 pulg11das con resolución de 
1,024 por 768 pixeles, y preferentemente 
uno de 20 o 21 pulsadas con resolución 
de por lo menos 1 ,280 por 1 ,024 pixel es. 

Los colores que pueda mostrar un moni
tor deben ser por lo menos 256 colores 
para aplicaciones de solo texto, pero para 
desarrollar un proyecto gráfico o de 
Autoedición habni que contar por lo me
nos con 64,000 colores o incluso llegar 
al llamado ••true color"' (Color verda
dero), 1 G millones de colores. 

Tec/:1do 

El teclado es muy similar al de una má
quina de escribir, salvo que incluye 
algunas teclas extras, como son un tecla
do alfa nmnérico, un teclado numérico 
adicional, teclas de cursor, y teclas de 
función (FI, F2, F3) especiales para llevar 
a cabo determinados comandos, teclas 
propias del sistema (como la tecla de 
"manzana" de apple Macin tosh, y la tecla 
"windows" de PC) además de las teclas 
Control (Ctrl), Alternative (Ali) y Shift. 

Impresor:1s 

Actualmente, existen varios tipos de 
impresoras: de matriz de puntos, de 
inyección de tinta, de tecnolasía láser, 
para documentos en color de subli
mación o refinamiento de tinta, o de 
transferencia térmica de cera; pero para 
obtener resultados profesionales es in
eludible la utilización de una impresora 

de calidad láser por su mayor defini
ción, aunque las de inyección de tinta 
han alcanzado buenas definiciones. 

La primera impresora láser (la Laser
Writer de Apple), salió al mercado 
para complementar la aparición de 
la primera versión de PagclV\aker. 

Una vez que los sistemas de Auto
edición esh1víeron disponibles para 
la plataforma PC, surgieron una 
gran cantidad de impresoras de 
ealidad Láser al mercado. 

Las impresoras han evolucionado 
hasta el punto de ser posible su uso 
para la creación de originales mecá
nicos e incluso negativos directa
mente para impresión, aunque para 
determinadas publicaciones sigue 
siendo indispensable el uso de 
fotocomponedoras ya que alcanzan 
una mayor resolución. 

Para el proceso de Autoedición es 
preferible el uso de impresoras IÁ'iser 
con definiciones de por lo menos 
GOO puntos por pulgada (dependien
do de la complejidad del impreso) 
en adelante. 

Las impresoras láser imprimen tanto 
texto como gráficos utilizando una 
mezcla de tam<l!'ios y fuentes tipo
gráficas, por lo que ya no es necesario 
cortar el texto y pegarlo en cartones 
para la formación de originales. 

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

En comparación con la fotocomposición, 
el precio de los originales es mucho 
menor al utilizar una impresora de tec
nología láser, ademüs de que es mucho 
müs cómoda su elaboración; este tipo de 
producción de páginas resulta ser una de 
las ventajas fundamentales de la Auto
edición. 

Los avances tecnológicos han puesto las 
impresoras a una escala de precios acce
sible incluso para uso personal. 

Le!tf<Wlj"e de descápción de 
J'.:ísüu1...,· ._F'vstc.11pt 'Y 

Muchas de las impresoras láser utilizan 
el Ien...~uaje de descripción de páginas 
llamado "Postcript", este lenguaje es 
curacteristico de los programas de 
autoedición profesionales, y muchos de 
los programas gráficos pueden generar 
archivos en este Ien,suaje, que interpreta 
cualquier tipo de diseño que se realice 
en pantalla. 

Este lenguaje fue creado por la compañia 
Adobe, y es el lenguaje estándar de algu
nas fotocomponedoras como "Linotronic". 
La ventaja principal de Postcript radica 
en su posibilidad de definir cualquier 
tamalio y estilo de letra, lo que termina 
con la necesidad de combinar estilos y 
familias predefinidas en función de la 
impresora final. 



Fotocomponedoras 

Funcionan de manera similar a las 
impresoras láser, con la diferencia de que 
no se obtiene la imagen sobre papel nor
mal, sino que utiliza procedimientos 
electrostáticos para obtener la imagen 
sobre película o papel fotográfico. 

Las fotocomponedoras combinan In 
tecnología lúser para proyectar la imagen 
sobre la superficie y la tecnología foto
gráfica para revelar la película y obtener 
la imagen. 

Dlj.Jitalizador de Gníficos (Scanner) 

El scanner explora imúgenes con un 
método similar a las fotocopiadoras; es 
colocada unn inrngen plana en el digita
lizador y se ilumina con luz brillan te; la 
imugen se refleja en un espejo y se enfoca 
mediante una lente hacia un banco de 
elementos electrónicos, llamados disposi
tivos acoplados por carga (CCD, clwrge
coupled de vices); que detectan las 
cantidades variables de luz reflejada y las 
convierte a valores digitales que la 
computadora interpreta y transforma 
nuevamente en la imagen. 

Un digitalizador de grúficos es un lector 
el cual convierte las imágenes en infor
mación digitalizada que puede procesar 
la computadora personal. 

Una vez que se almacena la imagen digi
talizada en la computadora, es posible la 
utilización de programas de retoque 
fotográfico para hacerle modificaciones 
y adecuarla a las necesidades individua
les en cuanto a tamaño, forma o color. 
Después esta imagen se trasladará al 
programa de Autoedición y se integrará 
junto con el texto a la publicación. 

El scanner o digitalizador de ~~nificos 
además de ser una herramienta ex
celente para la captura de imügenes, 
se utiliza para la reproducción de 
imágenes que no seria factible crear 
ntanualmente o en un cuarto oscuro; 
puesto que bajo los pr03rarm1s de 
retoque es posible crear efectos es
peciales diversos, que fuera ele la 
maquina serian imposibles de 
reproducir, y significarian un gasto 
considerable de tiempo y dinero. 

Tableta Digitalizadora 

Es utilizada para introducir dibujos, 
directamente en la computadora. La 
tabla digitalizadora cuenta con un 
l:ipiz electrónico, que debe incidir 
sobre la tableta, misma que cuentc1 
con una membrana sensible al con
tacto. La computadora reconoce 
cada movimiento que el lápiz realiza 
sobre la paleta y lo procesa como 
una intagen. 

Mouse o Ratón 

El ratón es urn1 herramienta b:isica 
creada a partir de la creación del 
primer interfaz gr:ifico, es utilizado 
para minimizar el uso del teclado, 
acelerando la realización de muchos 
de los comandos de cualquier pro
grama, ya que únicamente se selec
cionan los distintos menús pulsando 
sobre ellos con el cursor del 111011se y 
la acción será determinada. 

Dentro de los programas gráficos y de 
autoedición, su utilización es casi impre
scindible, ya que se utiliza adicionalmen
te para mover y seleccionar los objetos 
(texto o gráficos) que se encuentran en 
pantalla. 

Programas Gráficos 

Para complementar la utilizución del 
software ele uutoeclición, además ele los 
programas procesadores texto en los que 
solo habrá que tomur en cuenta que pue
dan generar archivos compatibles con el 
programu de uutoeclición, los programas 
más utilizados son los programas gráficos. 

Los programas de hojus de cálculo, de bases 
ele datos, y de gráficus y diugramas, se uti
lizan en menor proporción, o dependen 
de un tipo de publicación especifica. 

Una de !ns herramientus más apreciadas 
en la tecnología informática contempo
ránea es la hubilidad de poder crear 
~-ráficos de cualquier tipo dentro de la 
computuclora, desde fotografius, hasta 
complicados diagramas; además existe la 
posibilidad de poderlos anexar posterior
mente en la páginu de alguna publicación 
dentro de un programa de uutoedición. 

Los programas gráficos a su vez se sub
dividen en programas de dibujo vectorial, 
y pr03nunas de pintura. 

ihz;;ramas de Dibujo Vectonal 

Estos programas funcionan basados en 
vectores, líneas o curvas que se rellenan 
con tonos o colores. Estos programas han 
ido evolucionando paulatinamente hasta 
irse convirtiendo en programas más 
intuitivos y con una linea ele aprendizaje 
más corta que la que existía anteriom1ente. 



Para afrontar la realización de dibujos 
con estos programas hay que compren
der su lógica interna, ya que no trabajan 
como si se dibujara en un papel, sino que 
están basados en la creación de curvas 
bézier, donde el pro:z,rama, basado en la 
inserción de 2 puntos, puede deformar 
una curva hasta que adopta la forma 
deseada. 

Las herramientas que brindan progra
mas como "Corel Draw" o "lllustrator" se 
han ido incrementando con cada nueva 
versión del programa, ampliando las 
posibilidades de resolución de cualquier 
tipo de problemas grMicos hasta niveles, 
que los procesos de diseflo gráfico tradi
cionales no habían alcanzado. 

Prosr:mws de }}/1t111"LJ 

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

Los programas de pintura brindan herra
mientas que pueden ser manipuladas tal 
y como son utilizadas sobre el papel, como 
gomas, lápices, pinceles, y colores; con 
la posibilidad además de manipularlas 
en todos sus aspectos, como cambiarles 
el tamaflo, la resolución, deformarlas, 
cambiarles el brillo, la saturación de 
colores, el contraste, aplicarles filtros con 
efectos especiales, crear transparencias, 
crear collages con distintas imágenes, etc. 

Conclusión 

D espués de la aparición de la imprenta, algunos opinan que la Autoedición 
ha creado una nueva revolución al igual que Gutemberg hace 500 af\os. 

Hoy la edición electrónica de publicaciones es una realidad y continúa 
evolucionando; el responsable de hacer que una página cumpla su función, el 
comunicador gráfico, enfrenta nuevas herramientas, y nuevos procesos para 
poder aplicar sus conocimientos, pero estos deben ser complementados y 
actualizados necesariamente para adaptarse a las nuevas tecnologías. 

Cada hombre debe pertenecer a su tiempo, y cada tiempo suma al saber univer
sal nuevos pasos hacia adelante; en la búsqueda de convertirse en un profesional 
de la comunicación gráfica, hay que aprender a dar sin ninguna excusa, el 
siguiente paso. 
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l.a Utilización de 
Retículas 

L a Diagramación en Diserto Editorial 
esta basada en una variedad de 

retículas, las cuales son sencillamente 
una serie de lineas guia que sirven al 
Disertador para dispciner los elementos 
en una página; hace algunas décadas se 
debían construir retículas en azul 
llamadas "Machotes" para guiarse en la 
construcción de las páginas, müs en el 
caso de la Autoedición, el programa per
mite la utilización de estas líneas guía, 
las cuales no se imprimen pero pueden 
verse en pan talla. 

La utilización de una retícula, es prácti
camente indispensable en el proceso de 
Diserto Editorial, para dar orden y 
coherencia a la información contenida 
en las páginas, el Comunicador Gráfico 
deberá entonces determinar el lugar que 
ocupara la retícula en su proyecto, y qué 
tan estricta o flexible podrá ser esta. 

IAL\" n·lículas ji1cron u.wu/w; por los art1:'itw.· dt>l 
Rl'f1acin1icnlo parn un1pliar sus dibujos l'll la 
n>rzli'=.acián dt• murrilcw. 5imt h<í.siras en la rarlo

b'TTifia y los pl<uws mi/itrmw dt•sdL' harc siglos y 
jitcrrm lxí...,·icris [><llYI la rn'<ll'ifín dt~ /t'/rr1.••)' umuJ(Ú1 

de p<Í,L,'"Ínru; clcsdt• los iru'cio.~· de fu i'rnpn•n1<1. 

Lo que distin._q;ue una página ordinaria 
de una pagina diagramada es su propor
ción y su compatibilidad con la solución 
del proyecto gráfico. Existen dos maneras 
para que el Comunicador Gráfico pueda 
dar forma tanto mecánica como armó
nica a su proyecto, consideraciones que 
determinarán la calidad del diseño. 

" ... muchos artistas gráficos 

contemporáneos, han 

realizado gráficos sin el 

uso de reticulas formales. 

Aunque esto sucede, hay 

gran cantidad de evidencia 

de que el diseño modular 

en general, y el uso de 

retículas en particular, 

puede influenciar el proceso 

de diseño en modos que no 

pueden ser ignorados ... " 

I hwJ11 m-, p .. 5 

neral 

La primera, es la utilización del sentido 
natural e intuitivo de proporción, y la 
segunda es a través de la aplicación de 
determinados principios sistemáticos de 
proporción descubiertos por Matemáti
cos, Disertadores y Arquitectos a través 
de la historia. 

Aunque algunos Disertadores y Comuni
cadores Gráficos prefieren confiar en su 
intuición para resolver su proyecto de 
diserio, el conocimiento de los principios 
de proporción puede ser necesario para 
determinar la correcta división del espa
cio, para de esta manera asegurarse de 
la calidad del diseño resultante. 

Es importante en este punto, antes de a
nalizar el papel que desempeña la 
retícula en la producción gráfica, dar 
una breve revisión a als;unas de las reglas 
de proporción más utilizadas para dar 
base a la elaboración de sistemas 
modulares o retículas. 

Sección Áurea 

Conocida también como "De Divina 
Proportione" (llamada así por Fra Luca 
Pacioli, en I 509), es la proporción con
tinua, derivada de Ja división de una línea 
en dos partes, de manera que la propor
ción de la distancia total con la parte más 
larga corresponde geométricamente a la 
proporción de el segmento mayor con el 
menor. O 

Alul<•nuílic<mu·ntl', la sección rúut'<l es un núnwro 
irradonnl, 1.6/S0.'1:198. repTTJScntado gráfica
nwnle como el>. 



El Cuadrado 

El cuadrado ha sido probablemente un 
factor de mayor importancia que la 
sección áurea para el desarrollo de 
retículas modernas; cualquier Diseñador 
que haya trabajado en formato cuadrado 
habrá encontrado resultados satisfac
torios, pero su forma lo hace poco 
económico de utilizar, e impráctico para 
la mayoría de los propósitos. @ 

El cuadrado ruf= dt• e/os t•s CÍt•riNulo ele 111m 

erU!11sión cú•I ctmdrndu n lrrwt~ ... -dt'I arco de ~·u cli
agorml. Ade11uís es t•I principio t'fl el cual se IK1srut 
far; d1inensi'orw.o; ,~ s11lKlti.i1:i;ione..\· dt! los lru11tulos 
de papt•l estfÍndt~ t'll Eurnpa. 

El Modular 

Le Corbusier descubrió el primer sistema 
de Diseiio claramente identificable: "El 
Modulor''. 

El Modulor esta basado en la Sección 
Áurea y las proporciones humanas. Esta 
construido con respecto a tres puntos de 
la anatomía humana: la parte superior 
de la cabeza, el plexo solar, y la punta de 
los dedos de la mano levantada. La distan
cia de la tierra al plexo solar representa 
el extremo mayor divisorio de la sección 
áurea, y la distancia del plexo solar a la 
cabeza es el extremo menor. Con esta 
base se crean series infinitas de propor
ciones matemáticas que pueden ser 
aplicadas tanto en Arquitectura como en 
Diseño Grafico. @) 

La mayor contribución de el Modulor al 
Diseiio Gráfico contemporaneo, fue que 
dio la inspiración para que Diseiiadores 
crearan retículas que transformaran las 
antiguos formatos repetitivos y monóto
nos, en diseiios modernos. 

• 
o 
U11,, 1re:. t'llccmtnulíl !u pro¡u11r1fí11 nmlí111m 

C<J1uu:iclt1 c<muJ S1•crirí111l11n.·r1. ¡uu·1/1•.H'l...,..,,,¡~..,-e 

n·pitinulo c•11 1111 p!r111t• las t't't"t•s quc• se 
n•qml•n1, para t'<J1tjiir111ar 111u1 rf'lículn 

<l> = IJ>IMJ,'l."N\ 

1~~¡ cmufn1do rrzí= dt• dos c•s dt•riNulo dt! una 
c:rtcnsián del r1mdrado n trrwés dt•Í arro <Íl' 

,\"fl dia¡..,•v1m/. /::\· In bast• <Ít• los l<Ullíllio.\· de 
pnf}('Í t•.stá11dru t'll Ei1rop<1. 

111 

E/Modukir. 

e 

A. [:,'[Borde Supcrit 1r dt• l.a CalH.•zu 

/J. El Plt:ro S"lnr 
C. IA PlUl.tn <Íe úi iHruw l..A!l'fUll.ada 



Diseño de 
Retículas 

L a utilización de una retícula dará 
cohesión y continuidad al proyecto 

de Disefio, lo cual dará como resultado 
un proyecto distinto a otros, pero su uso 
deberá ser cuidadoso. 

" ... e/ tLm d" una n•lfrula punlt• ¡xm•cer nu~1· s1i11ple 
e11 la supnficú. .. t H'TYJ tJTrlxy'nr con t•//n rw es slinplt.~; 
nwrlw clt'(Jt'Tldt• c/1• I'/ mnJt>rial <¡llt' el /Jü;eiin<lor 
/m dt• riicvrporor t'fl ,,·11...- dúw11os y la....- liifinilcu; 
sorpresu.'i q11c· ¡H1d1·mos t•11co11/rr1r. .. " Jl.t\IJ, p. 18 

Estas son algunas prioridades al diseii.ar 
con retículas, a través de ellas cada 
Comunicador Gráfico puede ir encon
trando su propio procedimiento y estilo 
personal. 

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

Z.Habrá que determinar el espacio, el 
tiempo, y el presupuesto. 

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

4.Se deben destilar todos los elementos 
en un solo concepto de disei\o y comen
zar a idear la retícula. 

/.t<z n·tícula rú•l>t• dar las idtu•;y nn dinf.,11rkt'i, aum
''º las estnictluw; dt• la n·tfc11ú1 domirum el proreso 
creativo es muy peligroso, J" podrfu dnr como 
rno;u/tado 1uuz solución ¡..rrr'ifica <Ícmu.Y1Í1CÚJ rígida. 

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

6. Cada retícula es propia de cada 
proyecto. 

Las lineas verticales de una retícula 
controlan los márgenes inferiores y 
exteriores, las columnas tipo:.~rMicas, 
y determinan el espacio entre ellas 
llamado medianil. 

La posición de estas líneas se mide 
preferentemente en picas pura 
corresponder con los estándares 
tipo<¿ráficos existentes. 

Las lineas horizontales c.leter111ina11 
los márgenes superior e inferior 
(márgenes de cabeza y de pie de 
página), la profundidad de las 
columnas, y la ubicación del las imá
genes y títulos. Su posición se mide 
en líneas, que están basadas en pun
tos de la típografia tradicional. O 

Es posible y adecuado en algunos 
proyectos, que las 1·etículas contem
plen diferentes anchos de columna. 
Se pueden agregar tantas lineas 
verticales como sea necesario, pero 
es preferible que estas lineas tan solo 
sean las bases de las columnas. 

" ... el sÜ;tema de n.'tfculn e:; unn nyucúz, no 1um 
¡.,rr1mnlfn. Pcn1u~c Ull n1urwro dt! 1uws pos,.bles y 
n1da Disertador puede buscar una solución 
upropindll a su e.~tilo pt!r.'iOflnl. /'ero uno debe 
nprender a usru la rotfcula, l'S un arle que n'<¡uiem 
pnfrtica ... "/IH>u.m, p. 26 

Diagramación Editorial 

A partir de la década de los 60 · s se le dio 
nuevo énfasis a la importancia de la 
tipografía, el excesivo dominio visual y 
la libertad de la forma dieron paso a la 
nueva apreciación por el orden y la 
estructura. Las reglas tipográficas reapa
recieron en los luyouts editoriales pura 
enfatizar la organización de las páginas. 

El advenimiento de los nuevos procesos 
de impresión como el offset repercutirian 
en una revolución técnica del disefw 
editorial, igualmente sucedió con la 
aparición de Ju Autoedición; la retícula 
actualmente sigue siendo un instrumento 
importante para la creación de páginas. 

Debido u la información de diversa indo
le que manejan revistas y periódicos, su 
retícula debe responder a las necesi
dades particulares de cada sección, por 
tal razón las revistas manejan retículas 
múltiples. 

Las retículas múltiples más exitosas son 
las que satisfacen todos los requeri
mientos de el contenido, por ejemplo, si 
se construye una retícula de seis colum
nas, no si.-;nifica que deban utilizarse las 
seis, yu que se tiene con ella una multitud 
de opciones: la utilización de dos colum
nas, tres, o una ancha y cuatro delgadas, 
etc.@ 



Las divisiones horizontales pueden 
también ser planeadas para que sean 
utilizados diferentes tamaños de tipo
grafía, además de brindar posibilidades 
para realizar variaciones en el trata
miento de las imágenes. 

Cuando w1 "Lt1yout" ha sido planeado 
cuidadosamente, y tiene una retícula 
adecuada, la creación de páginas es más 
sencilla, ya que no habrá duda de cual 
puede ser la posición de Ja tipografía, y 
el tamailo y posición de las imágenes, asi 
el Comunicador Gráfico, podrá prestar 
mayor atención a las cuestiones 
puramente creativas y estéticas. 

/:."'rt d1:\·e1io lruc/iciorml un Luyvul es un boCl'lo ter-
1111iuu/o <Ít~ /u up<1ril'llcic1 finul de ull prr~)''t.'clo; en 

Aut.nedición 1111 L<{"l"<Jlll s<' con.r;idt•ru In p<Íf:-.'1'rm.lT1 

di:o;ninda l'Úilluli:.ada en !u rmn¡mtaclora. 

Como cualquier otro instrumento del 
diser1o, la utilización de la reticula, como 
se mencionó no es absoluta; debe ser 
usada con flexibilidad, y cuando sea 
necesario deberá ser modificada o igno
rada para lle-.z,ar al resultado deseado. 

º ... he cncontnu/o que es :mio curuulo 1•/ estudiantt• 
divide y ruu1/iza e•/ t'S/Hlcio er1 t•I que esta 
trr1bnj'anc/o, qw~ t~s rapa= de ll<~~rrir a una soú1citJ11 
c/1· dúu!1it1 rrm ... 1:i;tn1/1• ... "/Ir 111.m 1r1: p. 6-i 

Al tiu'cinr 1ut <loaum!nlo en la com¡mtadont, lmbní 
qw~ c/eciclir como se utilizHnírt las hojas, es decir: 
si .mio se 1i11prir11ircí por 1111 ludo, torlris serrín 
i'guales; erl c.<m1hio si se irnprü11e poranzbos ladtJ..'i, 
c!llmir.r,s lm/JnÍ p<Íginri.,· 1"zquü•rdn • .,. y dt!n•clms. 

o 
Ut•fírula C<Jfl !í11t•r1s ¡..,'llÍt1 t!t• r1du111.1m ,l· 111úrge11 111•rtin1/es,y /fnerz.'t ¡.,ru(n ele colocación de elt!mentos 
y d1• 11uírµ1•11 lwri::.onlale.•;. 

i'j'nnplo ch~ n·lfru/a nuíllip!t·. 

c:::~:¡~~ .... .rom~f~ha'••~~:-:1~~-: .. ,.~~=~-:r~ •... nuMof i 
=~~l!~~;i:;;.=¡::-:f~ ::~::l.!~=.;n:~~Ei::i:f~ 
~lbncboitt.,.-l~duli,thttlll10!tnludha}p*-•: ~~lknc\telt••l•ch.Ul.U..INlfC'lnludboolpi..1 
::-nmm.bo1tOO'l"ClqntJ.mbyllu..._, .. 1v:an1olnnc ! ::-n"""'l:.•tow.don thllmb,.HH~\ll'h<:irntobnnc" 
:IJllotJ>Od, &nd.,,.ko• futun 1o111~._,~n tMrlan.it ' ;1ptos>Od,,udwhoaft.1tu<1 k>111.., .. \ntJ••NJO<b 
lo &nctto N~u flilr.u..J thoir o\11:.1 ir-....i1..,. to .iftel lo Nri:imu1fulfil.d Owirtij.t ti:-udl nw 
W1tktk. d.MpeC.Rc,.,.,. ... uofwhM! th.y.-od W1tktN d.Mp<."Gnoc..,.. ... uof~ lmy....-d 
1 ..... .m tti.bemc tc>...tuch thooyiu.J Cl'Anhf• • ..J.Md 1 ..... ...u tl•bomc t•........,hlhiyNJ.p ... nhf• • .dd.d 

:;~.c=:;!!",':::::::.!':~~!74 ... ~11 
i ~~boi..,=~.i:::::.::~w-~!1 ... ~'' 1 

Lnfutt hfo facu,,.4.1Lt•onoff>ll,.na,ofchully, o...! lníonthf• l •n.,.¿•LtwonofpohCl'C1'.orcbarlly,&ndl 
1:>f"1f·conlnil hru.,pudoodby1hllunc<11'<1.INl:&U I bf1.lf-i:on1n:il J., .. umcwdodbya~.W..cordt~&ll 
J•n•<U..ito"'"ttanafu,oynwnt to,_ J•madbt,11 Of""h-á°•qoynant to rn 
foro D>el..,.l•• llwuan.l.ye&ft My ~t..rhd : fou.lcnct ..... hH1 0..11c;Ny..._...¡Myrncet.1hal 
mu::h.Wnndlo ¡...,. l~IH, boll: 1 c;o .. in.Mdthooir ' l'me:h<»•ut<l.to h.o,,. •~hr, bJt'l ""r11-dU..1.J 
11l'ld*off1J1nnc W¡,.n 1 ..... ~! f1-.: y .. nold,...!ul.o uncM olT.pnnc Wlwn 1..,., ~! ~ .. :,•unold,.........i.1 
rn.ManconnouU>llWyond1hoofnu•..-i oflt&IJ( tt.y ' '. ' ' 1 1 / 
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Tlpog 

Tipografía General 

AJsunos términos búsicc>s, utilizadcis, 
tunto en la tipas,rafía tradicional 

como en la tip~rafia electrónica son: 

• Olja o m:mdw 11¡105nifica: El espacio 
de una pügina ocupado por el texto. 

• kledümiL· Espacio entre dos cajas de 
texto. 

• Fof1o:Número de pügina, debe aparecer 
en todas las páginas excepto en la 
portada y la portadilla. 

• Corn1:w:Texto c¡ue aparece en la parte 
superior de una página. 

Primeramente, es indispensable conocer 
cuales son las unidades de medida de la 
tipografía ya que estas son las mismus 
tanto en In tip~rafia tradicionul, como 
dentro del ordenador. 

I.a unidad de medida básica en tipas,rafiu 
es el punto, cuyo múltiplo es la pica. Las 
dos unidades de medición están basadas 
en el sistema inco;;lés de medidus, y son 
fracciones de pul¿z;ada. 

Una pulgada tiene: 72 puntos 

Unu puJsuda tiene: 6 picas 

Una pica tiene: 12 puntos 

f.11 f:uro¡>a c•l ¡wnto dfr/of )"t•l cfr<'rn St' utili'zan n1 
h11:--rnr del punto y fa picn 

En México, lu pica es llamada cuadratín, 
pero fuera de nuestro país, el cuadratin 
es el tamaiio c¡ue tiene la caja o recuadro 
donde se dibuja la letru "M" mayúscula 
de un alfabeto, asi que este tamaño cam
bia según sea el tamaiio de la letra. 

La tipografía hu evolucionado 

desde las antís,uas prensas de 

tipos móviles a la tipografía 

electrónica, y a pesur de esto, 

existe un problema c¡ue no ha 

sufrido el müs pequeiio cambio 

desde entonces, ¿como 

acomodar las letras sobre una 

pügina de tul forma que 

resulten lo más faciles de leer 

posible?; desde el tiempo de 

Gutemberg, los impresores 

europeos crearon un cúnn1lo 

de conocimientos y experiencia 

prüctica para lograr este fin, 

basündose en las tecnicas 

desarrolladas durante quince 

siglos por amanuenses (personas 

c¡ue escribían lo c¡ue les era 

dictado) y copistas, e 

introduciendo a su vez res.las 

nuevas, para controlar el 

espacio entre letras, palabras, 

líneas y párrafos. 

Este arte es actualmente 

llamado: Tipografía. 

,. . 
on1ca 

Cuadrutin de 12 puntos (una pica): M 

Cuadratín de 24 puntos: M 
El cuadratín o pica se abrevia con el 
sisno: ~ 

Cmno unn lelm ele 12 puntos (urm pi'ca), lendrrí 
un cuodmJfn dl'I mismo la11miio (tum píen), t'fl 

,\ M.rico ~·t~ acostuntbm llrunar <1 la pir"i: cuadrrllfn. 

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

Una pügina tamai1o carta mide: 

8.5 X 1 1 pulsadas 

51 X 66 picas (cuadratines) 

21.5 X 28 centímetros 

Unu página tamaiio oficio mide: 

8. 5 X 13 puJsadas 

51 X 78 picas (cuadratines) 

21. 5 X 35 centímetros. 

Clasificación Tipográfica 

Las letras pueden dibujarse de maneras 
ilimitadas, por lo cual existen infinidad 
de familias tipcsráficas, así que para poder 
utilizarlas de mejor manera ha sido 
necesario establecer algún tipo de clasifi
cación; el más simple, divide las familias 
con respecto a su forma en 5 grandes 
gn1pos: 

Letras Ronwnas o Sen"f 

Aquellas cuyos trazos son de gn1eso dife
rente y tienes los extremos adornados con 
pec¡ueiias prolongaciones llamadas pati
nes o Serifs. 



Son ideales para texto corrido por su alto 
grado de legibilidad (los mismos patines 
van guiando la vista de lector a través de 
las palabras) incluso en tamaftos peque
ftos. Su connotación, ya que son tipos 
creados en los tiempos clásicos tienen un 
aura de autoridad y formalidad. O 

Letras S1ms .5enf o de Falo Seco 

Sus trazos son del mismo grosor, y no 
tienen patines de adorno, son bastante 
legibles en cualquier tamafto, pero para 
muchas personas su lectura es más 
difícil. Los tipos de palo seco tienen un 
aspecto limpio, moderno y funcional. f9 

Letras J:gipcias 

Tienen trazos del mismo grueso, pero 
terminan adonmdas por patines cuadra
dos, lógicamente son difíciles de leer en 
tamafto pequefto, pero son utilizadas con 
resultados excelentes para destacar 
títulos o textos breves a gran tamaiio. 4D 

Letras Scnpt o 1Htmuscrifl1s 

Imitan la escritura a mano. 6 

Letras On1ameI1tales 

Son letras con caracteristicas ornamen
tales diversas, son difíciles de leer pero 
muy utilizadas como elementos de 
diseño, por ejemplo en la realización de 
títulos. 40 

/__,as coruwlucionc~"' 110 son notorÍa5 apnn•nfl•

merile p<ur1 t•l lector rwnnal~ pt•ro tit•1u•n un tf('clo 
poderoso ni t•.stabft•t•t•r el conte.rto dd pn~l1'CffJ uf 
que .... e aplican. ¡.,_'/ conuulicodor gr<ífico debt•rrí 
esro¡.,rcr Pl lipn adecuado al amtec/o clt! s11 prnyrc/o. 

o 
Lc•ln1s ro111uru1s " ,\-crif 

Times New Roman 

Tiífany 

Plantío 

Footlight MT Light 

Lelrns .vruu; scrif o de palo seco. 

Helvetica 

Futura 

Univers 

Gill Sans 

/_,e/rus t'b11i1ciás. 

Aachan 
Rockwell 

6 

Letrr1...- scripl o nlfuwscritt1s. 

Le/JYJS onuunentales. 

Mcrlitt 
ijrnnltcn~tcbt 

UJ'l\BRE!.!.A 



Estilos 

El estilo básico de una letra es llamado 
"normal" (también llamado letra blanca) 
y es el más legible de todos. 

Si los rasgos de la letra se hacen más 
gruesos se denomina "negrita" (Bo!d). 

Si los trazos se adelgazan la letra es 
llamada "ligera" (Lighf) o fina. 

Si la letra se inclina hacia la derecha (por 
lo general al rededor de 20 grados) su 
estilo se ha nombrado "itálico" (lta!ic) o 
cursivo. 

Cuando todas las letras se escriben en 
mayúsculas, el estilo se conoce como 
"versales", si esas rnistnas tnnyúsculas se 
hacen 25% más pequeñas que las demás 
letras se denominan "versalitas". O 

Tamaños 

Para medir el tumafio de una fuente 
determinada hay que tomar en cuenta 
que en el pasado, cuando se imprimía 
con tipos de metal, la forma de la letra 
quedaba dibujada dentro de un cuadro 
llamado "caja de tipo"; cada letra se colo
caba una con otra hasta conformar la 
palabra completa, y así sucesivamente. 

La altura de esta caja de tipo equivale al 
tamaflo de la letra y esto hace que sen 
muy dificil determinar su tamaflo exacto, 
porque no se puede conocer la medida 
del margen que rodea a la letra, produ
ciendo un efecto en el cual letras del 
mismo tama11o pero de diferente familia 
parecen tener tamaflos distintos. @ 

Interlínea 

La interlínea '1eadi11g"es el espacio 
entre dos lineas de texto, y puede ser 
medida con mayor facilidad que el 
tamaf10 del tipo; se debe medir la 
distancia entre el borde inferior de 
dos lineas consecutivas (llamado 
también alineación de base), sin 
tomar en cuenta los trazos ascen
dentes y descendentes, (sin conside
rar letras como q, t, p,j, f). 

En tipografía, el tamaflo de la in
terlinea es expresado como una 
fracción matemática, es decir: 
1O/1 2 (diez sobre doce puntos) 
donde el primer número es el 
tamaflo de la fuente tipográfica, y el 
segundo es la longitud de la 
interlinea medida en puntos. t!) 

El tamaflo ideal de la interlínea es 
calculado multiplicando el tamuflo 
en puntos de la fuente por 1.2, usi la 
interlinea pura un texto de 12 
puntosseria 12X 1.Z= 14.4,locual 
quedaría en 14 puntos de interlinea 
(este es precisamente el cálculo que 
hace el software de Autoedición, con 
la opción de interlinea automática). 

/':.: .. ta fiínnula es 11u1y mlt•c11fld<1 pan1 11¡1r1s 

hast,11 de 18 puntos (lwnculos para lt!.t·to 
corrido), pero en lamoiíos mayort'.\' los 
e.-.pncins se tonlfut crr:nwÚJ<1s. n'if que huyqw• 
di'sminui'r la 1i1terlírwa para qw· l'I /t~r/o no 
pierda ,\'U armnnfa (por tjnnplo los tftu/os 
suelen verse bien con In ü1tt•rlí11t·fl del mú·nw 
lrmuulo que el texto: 2·J/2...J). 

Longitud de Línea 

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

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

Otra regla indica que deben acomodarse 
un promedio de 8 a l 1 palabras por 
renglón. 

Otra regla más expresa que la longitud 
de la línea deberá ser igual al doble del 
tumai1o del tipo, expresado en picas (para 
un texto de 12 puntos, la linea mediría 
12 X 2 = 24 picas o 10.2 cm.). 

En hojas de gran tamafio la lectura será 
müs fücil si el texto se encuentra en 2 o 
más columnas. 

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



Intersticio 

El espacio entre letras es llamado inter
letrado o intersticio "kerni.ng'; y varía 
según el par de letras del que se hable 
(no es el mismo espacio entre wa que 
entre li) por lo general el Disei\ador que 
desarrolló la familia tipográfica, ha 
elegido los espacios óptimos entre pares 
de letras, y esta infornrnción ya esta 
incluida al instalar una familia en la 
computadora. 

El software de autoedición cuenta con la -º---------------
herramienta para modificar este espacio f,,•tm Nornu1l o IJ!rmm 

entre pares de letras individuales, pero Desktop Publishing 
esto deber.! hacerse con sumo cuidado y 
conocimiento del disei\o de la familia en f,ctm Nc¡.,'Tlta o llold 

cuestión pura un fin especifico. O Desktop Publishing 

/_,,e1JT1 ff11r1 o LiMht 

Desktop Publishing 

Letrn ltñlica o Cur.wi1fl 

Desktop Pub/ishing 

LetrrL~ lér.i.·ales o Ali Caps 

DESKTOP PUBLISHING 

Letras lt!rsalita11 tJ Small Cups 

DEsKToP PueusHING 

El prinwr 111Úlwro es t•l tamruio clt• /11 fiu•11f(• 
tipo¡.,rrríjica, el sew11ulo (~\' /rt /rm.u1/1ul dt• /(J 
iriterlfnen medida t'll p1111tr1s. 

The Desktop I20PI22p 

best way for 

'/Cxto n"fllizado en 

Arial de 14 pts. 

'lhr/o n'flli=ado en 

Times New Roman de 14 pts. 

1~·1 inltrsticio o kt•n11'r1g, tYUÍtl .'it'f-.11Úl t•I par de lel.lus 
d,.¡ que .•w hable. en t•! ejtmtplo superior, se• n'<íujo 
el cs¡xzc1(J t'fl/rr! ellas parn que n>sultt• armórdm 
su a¡xzri'cnc1'1. en comparación r.on el ejt•mpln in
fin'or, donde se apliaJ t•I 1i11tTsti'r.ÜJ normal dt~I rns/o 
lajiuni/ia u¡xJt-.rráfica. 

-~·ª 



Alineación 

Existen cuatro maneras de alinear el texto 

Alineación Justificada 

Crea bloques de texto rectangulares, 
separando las palabras dentro de las 
líneas para que llenen exactamente la 
longitud de la linea. O 

Uno de los problemas mas ~~randes a los 
que se enfrenta el comunicador gráfico 
al colocar un texto en la computadora, 
es el aire excesivo o muy escaso que in
serta el programa de autoedición en 
ciertas líneas con alineación justificada. 
Para ajustur la cantidad de aire existente 
hay varias posibilidades. 

Para que las palabras en esta alineación 
no queden muy separadas, habrá que 
utilizar el corte sihibico al final del 
renglón que lo requiera para acomodar 
la longitud de la linea. 

El programa de autoedición puede in
sertar automáticamente los guiones 
necesarios, a través de un diccionario, o 
con un algoritmo que cuentu el número 
de letras de la palabru y lo compara con 
el número ideal de letras que deben que
dar antes y después del corte silábico; es 
posible que el programa se equivoque al 
realizar esta labor así que la corrección 
puede realizarse manualmente. e 

Si /u corn•cci<Jrt st• n'<1li=.<1 dt•I jinol r/t'! ¡xírrrifo 
lwcia d prinripi°o /Wt'<Íl'fl upan·n•r t•rronw t'll el 
terln, pues los g11frme .... ·qucst'Üu;crlr111 a rmuw rw 

se l>orrílll ..,.,· d lct·tn Sl' n·rorn• ciL'S[Jllés dL• ll/Ul 

cnm•cctiJn, )" ptwdt• q11e<Íar al¡.,rrúi h"''i<Jn n la mitad 
de urm palabra. Pvr t'}emplo d(• l'sln mnncn1: 
pola-l>m. 

Es posible que el corte de silabas no 
resuelva el problema; así que el 
programa de autoedición puede 
ajustar el el intersticio del párrafo, 
con un valor que indica cuanto se 
abre el espacio entre las letras, y cuan
to se cierra; idealmente hay que evitar 
no ajustar el intersticio demasiado. 
@) 

Aún es posible condensar o expandir 
la anchura de las letras para que el 
texto se ajuste, pero habrá que tomar 
en cuenta que cualquier cambio 
mayor al 10% hará que el texto 
corrido se vuelva ilegible. O 

!-..'[ com111uázclor gníjico dl'luní t't•itw· los 
rulles o ríos l'TI el ll~rln (twpnrios t'TI b/mwo 
qw• se producen por fu "H'fJ<ffflt0 i1J11 cfr 
pn/rihrcM muy rt•rnuuis l'fl /ím•w-> co11st•
c11ti1ius). prouocculos ¡wr la uli111•rffití11 
justifinula, yu <¡Uf' p11tYlt•r1 ch'..,tnwr al !t·1·tor 
rr/ st'f.,rzÚ'rlas con /rI l'l'.-tla. 

Alineación a Ja Izquierd:1 

También llamada de bandera; colo
ca el texto en el borde izquierdo de 
la línea de texto, creando un borde 
desigual a la derecha. Es la forma de 
composición más le:z,ible, ya que el 
espaciado entre palabras no cambia 
a lo lar¿z,o del texto, y las lineas se 
cortan, no por un guión en medio 
de la palabra, sino por un espacio 
entre palabras, así que todas las 
lineas terminan con naturalidad. 0 

Ali11e11ción a Ja Derecha 

Alinea el texto en el borde derecho de la 
linea. Es más difícil de leer que el aline
ado a la izquierda, ya que por el modo 
de lectura, es complicado localizar el 
comienzo de cada linea. Es adecuado 
para textos cortos y motivos específicos 
de disei'io. <D 

A/Ji1eació11 Centrada 

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

Suserencius y Recomendaciones 
Adicionales 

Tradicionalmente, existen consejos adi
cionales para que un texto sea legible y 
tenga mejor apariencia, a continuación 
se muestran aisunos de los más comúnes. 

• No usar dos espacios después del punto 
y seguido. 

•Si se utiliza sangría, no hay que utilizar 
la barra espaciadora sino emplear el 
tabulador. (La longitud normal de una 
sangría equivale al tamuilo en puntos 
de la fuente tipográfica, o a un múltiplo 
de ella). 

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



•Tratar de evitar que una sola línea o 
palabra final quede suelta al principio 
o al final de una púgina o columna 
(estas son conocidas como viudas y 
huérfanos), se arreglan manualmente 
cambiando la composición, tratando de 
evitar modificar el interlineado, ó con 
el comando especial del programa de 
Autoedición. 

•No dejar una linea en blanco entre 
párrafos. Si se utilizará un espacio adi
cional, es preferible indicarlo como 
espacio fijo al final de los párrafos en 
el programa de autoedición. 

• Las mayúsculas se acentúan sin excep
ción, y en texto corrido hay que evitar 
escribir solamente con mayúsculas, 
pues da la impresión de que se le grita 
al lector. 

• Si el documento tiene m:is de una colum
na, es importante alinear el texto de tal 
manera que los renglones de las colum
nas tengan la misma línea base, y no se 
vean unas líneas arriba y otras abajo; 
así mismo en todas las hojas, para que 
coincidan incluso en hojas que se en
cuentran de espaldas una con otra. 

o 
Ali'rtL'<lCl'tírifuslific.ada 

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

.-!¡i1.'i/1! p<1r corlt• s/Ml1in1 

S1i1 cy'w;te 

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

Con ry·uslt• f'fl la /'1 /í11t'<1 

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

Jlji1,<;le por Üitcrsticio 

Sti1 n1iu;/c 
Although this produces smaller 
files, EPS files with binary data 
can not be processed by the 
Windows PostScript driver 
because they are not printable. 

Con ajuste en /u ;!1 y-1ª /¿frn'<I 

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

11Ji1.slt-' por conderumcidn o e.r1xuisión del tipo. 

Sri1 cy'uste 

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

( :rm cyiu;lt• l'fl tu~' lírwu 

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

,·tlirwoci<Jn u /u i::.c¡ui('rda 

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

Alliu'flciiin u In derecho 

Many drawing and image 
processing applications can save 

bitmaps (TIFF, PCX, BMP, etc.) 
included in their encapsulated 
PostScript graphics (EPS) as 

binary data. 

Alitwacii'm centrruút 

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

binary data. 



'l'ipografía 
Electrónica 

L a tipografía tradicional con la llegada 
de los sistemas informáticos se 

enfrentaría a un importante proceso de 
adaptación, es decir, muchas de las 
familias tip03ráficas utilizadas, creadas 
en los aftos anteriores a estos sisternas, 
debían ser digitalizadas para seguir 
siendo manejadas dentro de la com
putadora. 

La tipografía tradicional se convierte 
entonces en tipos,rafía electrónica, 
cuyas características específicas deben 
complementar el conocimiento global del 
comunicador gráfico para que pueda 
utilizarlas adecuadamente. 

Al principio de la era de las computa
doras personales, para cada fuente 
tipográfica (una familia de caracteres del 
mismo tamaf10 y estilo), era necesario 
crear dos archivos, uno para ver las letras 
en la p<mtalla y otro para enviarlo a la 
impresora, y ambos guardarlos en el 
disco duro. Así por ejemplo, para poder 
usar una fuente Times en estilo normal, 
negrita e itálica en tamaf1os de 1 O, 1 2, 
14, 18, y 24 puntos, habia que almacenar 
30 archivos diferentes, lo que implicaba 
un gran espacio de memoria. 

Quiene.; lograron revolucionar la uti
lización de las familias tipCY¿ráficas en 
las computadoras personales fueron las 
compañías Bitstream con sus fuentes 
escalables "Fontware", y Hewlett 
Packard con sus "Bitmap PCL'', pero seria 
Adobe Systems quién daría el paso más 
revolucionario. 

Fuentes Postcript 

Adobe Systems creó el concepto 
"Postcripf' el cual requiere única
mente 2 archivos para generar una 
familia tipográfica completa y verla 
o imprimirla en cualquier tamai'lo, 
ya que la impresora se encarga de 
escalar o ajustar el tamaüo de las 
letras. 

El primer archivo es llamado 
"bitnwp"(mapa de puntos) y consta 
de fuentes cuidadosamente dibuja
das de~}, 1 O, 12, 14, 18, y 24 puntos, 
para verse con la mejor calidad 
posible en el monitor; si se requiere 
ver un tu1naño diferente, el sistcnut 
operativo interpola una nueva fuen
te a base de los tama!los que contiene 
el archivo dibujado, y lo muestra en 
pantalla con una menor calidad (sin 
detalles y con lineas escalonadas). 

Este problema fue subsanado cuan
do la misma compaiíia introdujo un 
programa llamado Adobe Typc 
Manager (ATM) que con un solo 
archivo conteniendo la información 
básica de la familia tipo¿ráfica, pue
de dibujarla en cualquier !amarlo y 
proyectarla en la pantalla sin nin~~u
na pérdida de calidad, este proceso 
es conocido comunmen te como 
rasterizacíón. 

1~·1 shttcma /LslcrtiJt l'.'1 llfl fengmy'c dt! descripción 
de pñgirm (o l'D/4). 

El segundo archivo se llama "outline"y 
debe estar en la impresora (por esta 
razón, estas fuentes pueden solo imri
mirse en impresoras Postcript), o al 
menos en el disco duro, el cuul lo envía a 
lu impresora cada vez que lo necesita. 

Este archivo contiene la información 
matemática necesaria para que la im
presora dibuje el contorno de la letra, 
uplique un grosor a sus trazos, y pueda 
inclinarla si es necesario escribir itálicas 
o cursivas. 

Este urchivo contiene ciertas instntccio
nes, que indican como se debe dibujar 
cada letra de manern óptima para adap
tarla a la resolución de la impresora sin 
perder detalles esenciales, logrando así 
que la letra se vea casi igual a 300 que a 
1200 d.p.i. 

<l.¡1.i. = ¡mnlosporpulgr1da (dol.r;pt•rinch) 

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

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



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

Fuentes True Type 

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

La diferencia entre ambos tipos radica 
en que True Type solo utiliza un archivo 
para cada fanlilia tipo8rüfica, con la 
información necesaria para dibujar las 
letras a cualquier tamaiio, y adecuarlas 
a la resolución del monitor y la impreso
ra (Windows a través del controlador de 
Puentes se encarga de escalar, e inter
pretarla información de la fuente). 

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

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

Las fuentes True Type resultan ser 
aden1ás 1nás caras de elaborar para 
las empresas que diseiian familias 
tipct~rüficas para computadora; y ya 
que para ingresar al mercado deben 
tener un precio ntüs accesible que 
las Postcript, da como resultado que 
los fabricantes se rehusen a crear 
fuentes tipográficas nuevas, a pesar 
de esto se encuentran disponibles 
innumerables fuentes True Type así 
como fuentes Postcript. 

.'ii losfi1hrir,,(u11t~.,. lll'f.'ll.'it'll u dt•.w1rrol!ur 1111 
llllJfJr maorfo <Ít• TTl.\"ft•n°::.m·irjfl, /HIFrl <ft• t•.<tfr 

modo rmy(Jrrlr la im¡mwirí11, los 11.rnuri<Js d1· 
lasfiunilias '/hu• 'f\7w /Nnlrfo11 <¡lll' mlq111i·ir 
llllt'l'<111ll'flle lajin•nlt', ,-.,·¡ s11n•d1• fl~U,o srinilar 
con lh<tlcript, lxL.,·taríu ron cumln'ar r1 111m 

t•t•rsidrt f/lll't'<l dt•A7~\I. 

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

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

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

/~: ... co1u1t!1UÍmll~ comprnr 1111<1 copia orip;timl de lw; 
fuentes, ya r¡m• los archfrus de fiu!fllt~s ,\"Oll 

¡><1rlic11lan1w11lc frrígift'...,., y st• dwlan al n~ali:.ar 
mríscopias. 

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

Esta es In razón por la cual existen en el 
mercado fuentes tipo,°"ráficas aparente
mente idénticas con distintos nombres; 
aunque las compailias creadoras de fa
milias originales han luchado por la 
disminución de este hecho, es convenien
te tener cuidado con la fuente que va a 
utilizarse ya que las fuentes tipográficas 
piratas son de baja calidad, ya que no esta 
estudiada adecuadamente ni su estructu
ra, ni su comportamiento en el texto, a 
diferencia de las fuentes originales. 



Ma 

Arntado de 
Página 

" ... In lliXJgrnfia únla de las rlasl's cl1.• 11¡->os,)·pan1 

empezar <l di11·er1nr con 1·1/os hemos dt• ro11oc1•r '" 
variedad ríe cln..,·cs c/1• t1i>tJ..'o' d1:r;¡><mihfcs; romo se 
c/a..,·ijican .Y 1•,spaci'a11; qw• lti>os .mn mlt•ctmclos 
paru lrabry"us concn~losyque uspt•clo tie1w111•11 la 
¡xígirm ... "CoUJf:H, p. U> 

D entro del software nrnquetador o 
armador de páginas, el elemento 

más importante que el comunicador 
gráfico habrá de manipular es el texto; 
el primer paso es tratar de concebir la 
página como un rompecabezas donde 
cada bloque de texto es una pieza, y hay 
que encontrar la disposición adecuada 
para cada una, misma que debe adaptar
se a los objetivos del proyecto. 

" ... la nwqtwta de púginu gi'ra alrech~dor del 
equilt11rio en la colocactiín clc los bloques <Ít! te:rto 
y f'1t la c/ons1'd1·rr1citJ11 dt• /ni; fi1r!1u1s qtw haces con 
el ¡x1pel ('ll bku1co qu<' qut'ríll a/11:dt'flor de estos 
blnqw':.\', .. "Cru.LJEN. p. 12 

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

Cuando el comunicador 

gráfico se enfrenta por fin al 

ordenador, y debe disponer los 

elementos de diseño dentro de 

un espacio determinado, llega 

el momento de aplicar los 

conocimientos básicos 

adquiridos en todas las áreas 

del diseño, y obtener nuevos 

conocimientos a medida que 

aumenta la experiencia en la 

utilización de los sistemas 

informáticos. Una vez que se 

ingresó el texto en la 

computadora, el quehacer del 

comunicador gráfico es 

seleccionar la familia 

tipográfica y su tamaño, para 

componer el texto en la página; 

por supuesto deberá conocer 

como se realiza esta labor 

dentro del programa de 

autoedición. 

tos 

Los bloques de texto además, indepen
dientemente de la forma que tengan, 
gozan de una calidad tonal; el tono de 
un bloque esta dado por la cantidad de 
negro y blanco que contiene, cuanto 
mayor sea el tono del bloque (más negro) 
su peso aun1enturü, esto deberá tonulrse 
en cuenta al equilibrar los elementos 
dentro de la página. @ 

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

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

Una vez que se tienen que combinar los 
bloques de texto con las imágenes, las 
consideración de equilibrio y uso de aire 
en la página son las mismas. 



o 
/Jcntro del pro¡.,'7Tltna de Autot!ch'ción se pueden lo¡{rrU di1•1•r.'i(l.'i j(Jrmus r:mt 1•/ lt~r·to <Ít' 11u11un1 

sencilla, lo que brinda ttuís pos11u'lidades C'fW1lli-as al co111111u(«ulor ¡..,•rájico. 

!~os bloqm?S de texto ¡.,•ozru1 ele unn crúicku/ lorml; t•l lono de un bloqw· t~i;ta dudo por la cuntidnd 
de flC/JTY>.Y hlru1ro que crmtinw; l'll el LJ"e11lplo la página 1Zr¡u1lnla tfrnt• .'iij.,r11ijiratirm11t!11/t• 111rp-r1r 

pl.'d'O vt:"iuul que la fXÍKÜl<l rlc!rt.'Chrz. 

m 

R11 t•I <Jl!111plo se colocu la misma ima¡.,ren tras dos 
bloque.\' dt~ le:rto idénticos pero con dl.stintos 
1i1tcrlineados. Curmtr> nu~n>rt•s el i'r1ler/iru'<lr!o, el 
hloqw• prnnü'-~ t'<'r nuyOr la ima¡.,rc" f!nlrr! sus /ftun.,-. 

"·--------------------·::.-: -- ---.. -.... ..---_.. _ .... __ 

2-~~=~=~:_~ 



Vlsl•ilidad 
y Legilailidad 

La visibilidad depende directamente 
del tipo de letra que se elija y del lugar 

que se asigne para el texto con respecto 
al espacio en blanco. 

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

La legibilidad depende del tipo selec
cionado, pues determinadas familias 
tipográficas son adecuadas para una 
lectura prolongada y otras no lo son. 

Cada proyecto de disef10 que emprenda 
el comunicador gráfico deberá tener un 
grado deseado de visibilidad, esta medida 
dependerá tanto de la persona a la que 
va dirigido el mensaje, como de cuando 
y dónde va a ser leido el mismo. O 

Los títulos deberán lógicamente de ser 
visibles, y los tipos de texto corrido debe
rán ser además legibles. 

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

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

Cuando St' runp/ia nuu.¡10 1111 tipo clt• /cini, 

wmalmt•ttft• dl'ht• n•c111nf-st• fu Ü1l!'r/ínn1, .r 

(l/lflW!ll<VSt' t'fl los tipo.o;,,,,,_,. pt'<JIU'Tlos. t9 

Para obtener el grndo de visibilidad 
y legibilidad de un texto, deben con
siderarse los tamut1os de tipo müs 
apropiados para este propósito. 

Existen dos clasificaciones del tipo 
con respecto a su uso: se tienen los 
tipos utilizados como títulos y sub
títulos, generalmente estos se com
ponen de más de 14 puntos; existen 
también los tipos de texto corrido, 
estos deben ser apropiados para una 
posible lectura intermitente, asi que 
son de tamaüo inferior a los 14 pun
tos, por lo general de 9 a 12 puntos. 
l!} 

Ya se analizó anteriormente el inter
lineado y sus caracteristicas, pero se 
debe sefutlar su importancia en la 
legibilidad y visibilidad de un texto. 

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

Lus t1fms con patliw ... rcjilt'rzan /u nli11cnci6n 
lwnZm1tul cl1· lu mi'rru/a d1·/ /,.ctor t'fl la lírwa (lo 
<¡rw los /mee fo.o; más upropiados fKllTl los textos 
lnr~os); por t•stn ruzún lo:·• tipo ... · saris serif 
fH'('(•.sitan mayor lirterlüwuc/o pa.rri ser ú•giblcs 
fiícibm•11/t!. 



o 
El texto de los tftulos debe .o;er 11üu11h• a prir1u•n1 1i1:o;ta, cl lt~t·to c·orrt'<lo d1•l1t•rci mlnmís sl'r lt·µih/1~. 
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"About PageMaker" 
1ijmgnifía parn tc.rlo rorrido <Ít' CJ n I :.! 
pu11tos 

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

o 
/Jemasiadn interlirwadn ( 12118) 

Many drawing and image-process

ing applications can save bitmaps 

(TIFF, PCX, BMP, etc.) included in 

their encapsulated PostScript gra

phics (EPS) as binary data. 

lr1tc·rliruv1do insuficienft• ( 12112) 

Many drawing and image-process
ing applications can save bitmaps 
(TIFF, PCX, BMP, etc.) included in 
their encapsulated PostScript gra
phics (EPS) as binary data. 
lnll'rbiundo ader.uado (/2/14) 

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



lerarquización 
del Texto 

D entro de los textos el comunicador 
gnífico tiene la responsabilidad de 

dar mayor énfasis a ciertos elementos del 
texto, como ciertas palabras o enuncia
dos, para que el lector les preste mayor 
atención; estas palabras deberán ser más 
visibles que el texto normal. 

Para lo¿~rarlo, el comunicudor gráfico 
puede valerse de las variantes del texto 
existentes. 

J.ns variantes más utilizadas son la 
negrita (Bold! y la cursiva (ltahc),ya que 
ambas refuerzan la palabra o frase que 
se desea destacar. 

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

f;/ ..,.uhrnyrulo es llll wllicundo n~111ir1ú·renlt~ rí<• lus 
mríquinn.o; d,. {Wr.ribir, <L\"Í <W qw• pnferPT1/t'mn1/e 
hay qm• el'itnrlo. 

Además de estas variantes existen las 
versales y versalitas; con las primeras se 
debe tener más cuidado, ya que da la 
impresión de que le hablan al lector en 
voz alta lo que puede resultar un tanto 
agresivo, y asemejan más a un trabajo 
mecanografiado, que a una com posi:::ión 
tipográfica profesional. 

Las versalitas son elegantes y distin
tivas (por ejemplo para nombres 
propios), y pueden realizarse 
automáticamente con cualquier 
progranrn de autoedición. 

El punto más importante al momen
to de destacar palabras, no es cual 
de las variantes se va u utilizar, esto 
es relativamente sencillo, sino 
cuantos tipos diferentes de énfasis 
han de utilizarse en una misma 
publicación. 

J.as palabras enfatizadas resultan 
molestas al lector si se abusa de ellas, 
aún n1Us si se utilizan vurios estilos 
de énfasis distintos. f9 

Composición 
Tipográfica 

En los sistemas de Autoedición el 
comunicador gráfico se convier

te muchas veces en el responsable 
de la corrección y la composición 
tipo:i;ráfica, asi que debe desarrollar 
un sistema que le permita la com
probación y corrección adecuadas, 
así como crear un estilo uniforme 
tanto de disei'lo como de composición. 

" .. . de..'ínrn1lln tus propi'c1s rcg[a..,· de estilo pnrn el 
uso e/(! /.os clifere11le..o;jiJeb"'JS ele tipos, 1'f1rirmte.o;, /011-

Milud1!s, espncindo, etc., pnrn a.o;egurnr In 
culun•rici'ri n lo lorgodeun trn/Ky·odet<~nnirmclo ... " 
Cru.1.1r:11.p . .'J2 

Al tener un determinado proyecto en 
proceso, habrá que desarrollar un estilo 
propio para él, así que se deben elaborar 
una serie de reglas lip08ráficas que ha
brán de seguirse al pie de la letra. 

Estas reglas definirán cuándo y dónde 
han de utilizarse los distintos tipos de 
letra y sus variantes; cuál será la ali
neación, el interlineado, el sangrado o 
sangría si es que se va a utilizar, la longi
tud de linea, la separación de los párrafos 
y las características de los títulos, subtí
tulos, pies de figura, notas, paginación, 
etc. Tras seguir estas reglas se conseguirá 
un proyecto coherente y con un estilo 
distintivo. f!} 



o 
1:;,yas,:..,. CfJrt tipografia boldo 1ie¡Jrita: 

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

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

/~'nfi1s1"s con lipografia en .H1lo 11lff)·1ísc11/w; o 
lérsnles: · 

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

L~'1fi1.s1"s con tipobrrrifFa t•n t•ersahiu.\': 

Although this produces smaller files, 
EPS files with binary data cannot be 
processed by the sama W1Noows 
PosTSCRIPT DRIVER because they are 
not printable. 

/"'111tiliz.nck'm c/(1 dift'n'llft'.>t tipos de t•1tjiv>1:., 
en l'l nu:<;mo lt'.C/o n>..wdta moflwla ¡><1n1 d 
lt•ctor. 

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

Although this produces smaller 
files, EP5 files with binary data 
cannot be processed by the same 
WINDOWS PosTSCRIPT DRIVER 
because they are not printable. 

(Jil pr<~)l!Clo coherrnle se co11s1f.111e ulr<111t~5 ele lll 
utili=nción de un <~<ilÍ/o r/h;tti1ti1 10 para enria 1uw 
dt•su.o; t•!l'fnentos. 



Dispositivos en 
el Texto 

A demás del texto corrido, existen 
algunos elementos que también son 

te.""<to, o que forman parte de él (como 
las líneas y los recuadros), que gozan de 
características particulares, pura su 
tratamiento y ubicación dentro de la 
página. 

Títulos 

" ... la tf't•clil'iclud ele 1111 lftulo dt•¡wndt• tanto d1• s11 

t:OTl/l'llido 1·omo CÍt•I e."itilo con t•! que es trotado, 
pt•1n m·.<;u ,~.,·n:1/n~ o tanwiío ndatil''<>, lo qtw <Mt•t-,ri1rr1 

que cle ... ·tnqw• t'll la páwiu1..... Cou.IfJl, ¡>...J,\ 

El estilo que ha de aplicarse en los títulos, 
o los tn1cos visuales que se pueden utili
zar parn que este resalte y refleje el 
contenido del texto, ya sean el contraste 
en tama!lo o color, la posición en la 
página, la yuxtaposición de elementos, 
las palabras en negativo, la utilización de 
una determinada fuente tipas;ráfica o la 
combinación de 2 o mns fuentes, etc. son 
decisiones que deberá nsumir el propio 
comunícndor :z;ráfico en el proceso de 
autoedición; así que no se deberá perder 
de vista el tipo de publicación que se 
realiza, el público ni que va diri3ida y su 
contenido. 

..... el /Jisl'fUJ Grríjico es t'/ dchcHclo equilibrio entro 
el nrui/i~o;1:o; lógico th·l roflft•nido ele/ lato y In 
con"iiclt•ración <Ít> In t'."iléticu clt• la príginti ... " 
Cnu.1m. p. 4.\ 

Es justamente la retícula creada al 
principio del proceso de diseño, la que 
indicará el sitio apropiado para la 
colocación de títulos y subtitulas. O 

• Títulos y subtitulas deberán ser 
acomodados jerárquicamente, en 
posición de importancia lógica 
(primero el título, después los subti
tulas y al final el texto); esto quiere 
decir, que la posición y la apariencia 
visual que el comunicador sráfico 
usis;ne para cada elemento deberü 
dejar claro el nivel de importancia 
que tiene ese elemento. 

Para reflejar este nivel jerárquico 
visualmente, se puede hacer uso de 
la elección de diferentes tipos, 
tamaftos y variantes para cada nivel 
individualmente, así como del 
tratamiento específico de los mismos 
(letras en color, en negativo, enmar
cadas, etc.). 49 

Lo más importante es mantener el 
mismo nivel jerárquico a través de 
toda la publicación, lo que ayudará 
al lector a interpretar la jerarquía 
de cada porción de información, y a 
diferenciar cada sección del impreso. 

Las variaciones que el comunicador 
puede hacer, solo las limita su 
imaginación, pero no deberü perder 
de vista que los títulos solo cumpli
rán su cometido, si su tratamiento 
gráfico refleja la identidad del texto 
al que refieren. 

el princi'pio IKís1Co que ri'¡!.C'" los lftulru; 

es que delx•n n:flcJÍU- e'/ cmt/t•11irlo dd /t!t·/o ni 
qw• prr.i;Pfll<Jll ... • , Ce J/J~IEH, p.5:! 

Comenzando desde la elección del tipo, 
es posible intentar garantizar que la 
identificación del título con el texto se 
logre. 

Por ejemplo, el mismo nombre de la 
familia tipográfica puede dar algún 
indicio de como se puede utilizar esta, 
además de que se debe observar que 
muchas de las familias tipográficas están 
ligadas a la época cuando fueron 
diseñadas. 

La disposición de los tí tu los, puede tomar 
cuulquíer si tío en la página mientras que 
ret1eje la jerarquía que le corresponde, 
no necesariamente los títulos deben por 
ejemplo aparecer al principio del texto, 
puesto que valiéndose del tamaflo del tipo 
o su tratamiento gráfico, el comunicador 
gráfico puede captura1· la mirada del 
lector, y obligarlo a leerlo primero. 8) 

Introducciones 

Las introducciones del texto, son utili
zadas para guiar la mirada del lector al 
principio del texto, estas deberán en
tonces de atraer la atención para captar 
el interés por el texto en cuestión. 

Las introducciones cumplen el mismo 
papel que una ilustración dentro de la 
página, luego entonces adquieren un 
papel además de informativo, decorativo, 
así que el Comunicador puede jugar con 
sus características distintivas. O 

Pueden usarse acertadamente diferentes 
longitudes de línea, de tipo, tamaño y dis
posición dentro de la página, que desde 
luego resulten complementarias al estilo 
escogido para el resto del documento. 



o 
IA retfcula creada al principio del proa.!.·o d(~ disnlo. tlu/ica t•I silio apropiado fXlfTI /u c:olocuciríll 
de tftulos y sublftulc><. 
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La nivel jerárquico ddwrrí S('r c11üft•11/t• t'fl títulos, suhtílulos y te.rto; en t•l tyf•mplo st• oh•wrtia una 
¡xirción de JXÍbrr"rla donde se oú~wniru1 <w/o,\· elt~mt•ntos. 

VenlaJa• del Pro-o 
de Allfoedidón 

Pi':r~~e 11~ ~~6~6~hn~yr:, r::: 
Ecbc16n prohmonal debe tener vent•JU 
robre lot 11rtemas trad1c1onale1, en 
terrrunos generales JU vent•J•r son las 
S1;SUientes 

Simplificación del Proceso 

hum.anos mn frecue11tes al mtro
duc1r la tlpografia S1 IW" error-es 
n.cednn los pasm: deben rer rt1pO
t1dospara co~irlo:. AJa:unuveces 
en el proce10 trad.ic1onal los errotts 
son acumulativoi, e:rto quiere decir 
ques1 .apa~e uneN"Or en unapás1· 
na, pul!de dar come resultado más 
errores en las PÁ8in•s subsecuentes 

Procw:lo &é Autr,,,dici6n 

.. 
mente 

f'or SI 

t1efTlJO 

e~ette 

umpli 
permt 

1ntern 

Todo e 
por el 
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Dn disposición de /"s Lflulo . .,, puede lomar 
cunlquicr sitio en la página, micnlrus que rt'flty'e 
lajerruqufa qw· le r,om'~"ip<mdc. 

Ln<t 1i1/n){Ítu:cimuw1iu•gu111u1 pa¡wl 1iifrJr11mLli10, 

y cltx"mtli10; as( qut• rl cmmminulor put'dejilf:.,rnT 

con su.o; c<UY1cler(slicas ,¡,:.,11i1l1Í'f1s . 



Capitulares 

Una de !ns reminiscencias de manuscri
tos de la Europa medieval que llegan 
hasta el disefio gráfico moderno son las 
capitulares, que son las mayúsculas 
iniciales de un texto ampliadas. 

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

El factor más importante a considerarse, 
es que la mayúscula caída (que se extien
de verticalmente desde la primera linea, 
terminando en una de las lineas subse
cuentes), debe ampliarse un número 
exacto de lineas, y caer justo sobre la 
linea base de la última linea. @ 

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

Cabeza y Pies de Página 

Son llamadas de esta manera las partes 
superior e inferior de la página. Normal
mente, el margen superior de una página 
es utilizado pura colocar el titulo del 
capítulo o sección, e incluso el título del 
libro (o ambos, capítulo y sección, o título 
del libro y capítulo, uno en la página 
izquierda y el otro en la derecha indis
tintamente); también puede dejarse libre 
este espacio. ID 

Tanto el pie como la cabeza pueden ser 
utilizados para colocar los folios o nú
meros de página; toda la paginación del 
proyecto, deberá estar ubicada en el 
mismo sitio, y con el mismo estilo. 

• 
¡.(J/io: ruí11wro dt• p<Í¡.,rtlw i11clti1/t/11"/. 
lhgtimcilm: 1111mtnu·i,Jn co11st·r11ti1•u clt• las 

¡xí¡.,11/ms. 

Notas 

Las notas separadas tienen la función 
de romper el espacio rectilíneo del 
texto, dándole variedad a la pügina, 
cumpliendo además un cometido 
estético. Estas notas pueden ser par
tes atractivas del texto en cuestión, 
para poder capturar la atención del 
lector. 

A~~unas de las alternativas pura 1tti
lizar las notas dentro de un proyecto 
de diseiio, llegan también de la 
antigüedad (al igual que el uso de 
capitulares), donde por ejemplo se 
solía dejar gran cantidad de aire (es
pacio en blanco) alrededor del texto 
que conformaba la nota. O 

Mediante los sistemas de autoedi
ción se puede experimentar con más 
alternativas, como establecer una 
columna falsa la cual nunca es uti
lizada para el texto, únicamente pura 
las notas, o es posible insertarlas jus
to en medio de dos columnas.~ 

También se puede utilizar alguna 
variante del tipo, o de la familia tipo
gráfica para destacarlas. 

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

Líneas y Recuadros 

Tanto las líneas como los recuadros 
deben adaptarse a la retícula, además de 
seguir el estilo que se ha establecido a 
través de todo el documento, utilizando 
el mismo dispositivo (linea o recuadro), 
para cada tipo de información. © 

Actualmente están disponibles infinidad 
de tipos de lineus ornamentales además 
de multitud de omamentos de todos tipos 
y estilos como: lineas, cantoneras, sím
bolos etc., de las que se puede disponer 
como si se tratara de otra fuente tipo
~.?,rüfica en la computadora. 

Las lineas y recuadros deben ser conside
radas como complementarias al estilo e 
intención de la publicación. El proceso 
de autoedición permite realizar estos 
procesos de urn1 manera müs rápida y 
efectiva que tradicionalmente. 

Las IÍlll'llS hms :-u• l'Ollsi'<lcruban w1h•riormn1le 

funriona!t•s mrís que dt•coralit•fls. hoy t'fl <ÍÍfl 

1·mifi1rmri11 la ti1tn1riór1 ¡....rníjira dd <ÍÚ·wifr1dnr. 

La utilización de lineas esta basada prin
cipalmente en las siguientes intenciones: 
pura enfatizar la información, pura de
corar, para separar dos elementos de la 
püginu o para dirigir la mirada del lector. 
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Man. 

Las formas y connotaciones que puede 
tener una imagen son incontables, 

tienen que ver directamente con el trata
miento específico al que hayan sido 
sometidas; desde una fotografía hasta 
una ilustración técnica. 

Anteriormente a los procesos informáti
cos contemporüneos, el comunicador 
gráfico podía valerse de encargar la ima
gen que iba a utilizar en su proyecto a 
un artista o fotógrafo, o realizarla por sí 
mismo manualmente. Hoy en día, dentro 
del ordenador es posible crear casi todo 
tipo de imá~z;enes. Se pueden realizar 
nuevas (en un programa orientado a 
inu\genes vectoriales como lllustrator o 
Corel Draw), ó ingresar otras a través de 
un scanner, retocarlas y darles algún 
efecto especial (en un programa de 
tratamiento de imügenes de mapa de bits 
como Photoshop), imitando cualquiera 
de las técnicas tradicionales (óleo, lápiz, 
acuarela, etc.), y en cualquiera de los dos 
casos, trasladarlas directamente al soft
ware de autoedición. 

Formatos Gráfi~os 

P ara poder comprender el proceso de 
Autoedición en su totalidad, es ne

cesario comprender como se comportan 
cada uno de su elementos dentro de él. 
Las imágenes adquieren un aspecto muy 
especifico dentro de la computadora, así 
que el conocimiento que se debe tener 
acerca de ellas es mucho más amplio que 
en el proceso tradicional. 

Para comenzar, cada ima3en se transfor
ma en información digitalizada dentro del 
ordenador, el ordenador puede interpre
tar esta información de manera diferente 
dependiendo el tipo de imagen que sea. 

Una imagen tiene el poder 

de manifestar una serie de 

ideas que las palabras no 

pueden, además de poder 

hacerlo instantáneamente. 

Para poder explotar estos 

beneficios, el comunicador 

gráfico deberá conocer las 

características de las 

imágenes dentro de la 

computadora; dónde, cómo, 

y cuándo colocarlas a través 

del documento; y no 

únicamente esto, sino que 

también tendrá que elegir el 

estilo de imagen adecuado al 

contenido del texto. 

ficos 

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

Imágenes de Formato Bitmap 
(o Mapa de Bits) 

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

Imágenes de Formato Vectorial 

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

! .Realizar una linea del punto ''.A" al 
punto "B'; con grosor de un punto y color 
rojo. 

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

3.Unir el punto 'C"con el punto ''.A•: 

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



imagen bitmap es el mismo siempre, así 
que si la imagen se amplifica, los puntos 
se agrandan y separan, lo que da como 
resultado una imagen borrosa. 

Contrariamente, las imágenes en for
matos vectoriales, pueden cambiar a 
cualquier tamafio sin pérdida alguna de 
calidad, ya que las mismas instrucciones 
únicamente se adaptan al nuevo tamaño; 
su desventaja se da al imprimirse, ya que 
requieren al igual que las fuentes 
tipográficas Postcript, una impresora 
capaz de rasterizarlas (la cual es más 
costosa). 

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

Las imágenes en formatos bitmap son 
aquellas adquiridas de un CD-ROM o 
digitalizadas a través de un scanner; estas 
inuigenes por sus caracteristicas antes 
mencionadas requieren de mas pará
metros que debemos comprender para 
lograr tma buena impresión de las mismas. 

lntágenes 
Digitalizadas 

Existe una regla para determinar la 
resolución de una imagen digitaliza

da con scanner para que resulte bien 
impresa conforme a la resolución que se 
elija en la publicación, ya que una reso
lución excesiva, únicamente ocupará 
más espacio en el disco duro, y la calidad 
en la impresión final será la misma. 

La resolución que debe elegirse en 
el scanner, es decir el número de 
puntos por pulgada (d.p.i.) será deci
dido al ser multiplicado el tramado 
(que se determinó tomando en cuen
ta el tipo de papel y la calidad de la 
impresora) en líneas por pulgada 
(l.p.i), por 2. 

Tramado en l.p.i. X 2 = 
Resolución en d.p.i 

Por ejemplo: Para una trama de 75 
l.p.i., la resolución del scanner 
deberá ser de 150 d.p.i. 

Para una trama de 133 l.p.i., la 
resolución del scanner deberá ser de 
266 d.p.i. 

l¿<lfiímwlafunc,¡ma lu"en <'11 cuulc¡uicrcwm, 
¡wro Ni t•l espacio dúponihle c11 t•l dt'.o.-co duro 
es nwy lirnit.ndo,J" lrz impmsiórtjirml 1wsc•rrí 

"nuís de /,'J,'J l.p.i, bastuní r.011 multiplicar 
t'll lu¡..,rru de por:.!, por JA:!. 

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

Formato 77FF 

I. L'-,'e digitaliza /u tinagen calculando la rcso/11-

riifr1 en d.p. i. de ucm!rdo con In trrunafitml. 

2. Se introduce lu 1inug('fl en un pn1gr<unrz ele 
retoque fotogrrífico y .~.-e ryit.\'/<111 la.\' medida.Y ul 
lamuiio que le11drrí en la publicación rlond<! se 

inserlnrrí, sin c<uuúi'urle /u n!.ml//ci011. 

t-..:v posl11l<! que lu 1fluq.,11_~11 St'<l HU/J 711'1·,' íl.\'Í que 
si Sl' rcqtui.!n' irnprinu'r 111w st•!t·cciófl d1.• e.olor de 
es/a linaf.fl'll lwhní <¡W' modificar sus t•ulorcs a 
Ci.\fYK Pfl td prof,rrrmm dt• rf'loquejhto;..rrríjiro. 

..i.,~¡ s1• modifica una i111<1~t'll dt• ji1rmalo TIFF 
direct<mwntt.! en el prrih'TrUll<l dt.! AuloedicitJn + dd 
20%, 110 se impnim'rrí c . .orrn:ttwu•11te. 

:J . .._'-,(!salva In inwgt!Tl en t•I fiir11mto TJ/•1•: 

4. En el programad(• Autoediciñn, .o;e coloc<l /U 
ÜllU?.'C!l. 

.? . .. '>'e le usi¡.,rru1 1u1 trrunudo t'rt lp.i. 

6 ... '-J(• impnine. 

FormatoEPS 

l. Se dibritali=a la i11m1:-ircr1 c,tz/culrmdo la nwoú1cliín 

en d.p.Í. cJe (lf'lll!rdO i:on /a tnlJll<l que .'ie /e darrí ni 

final. 

2. Se introduce fu inwµr·11 en 1111 programa de 
p1"rzturr1 o retoque fl1togrrifico y st~ <yiistnn las 
nwdida.\', al tru11tulo q1w tntdní t'll In publi'cación 

donde se iruwrtaní, sin cambiarle fu m.soluc1iín. 

:J. Se itu/ira t!ll d pro¡....'Tr1nm <Ít• n·tnq111•foto~nifico, 

t•n d mnuí "lmprirnir" ("l'rint"). el tnunudo 

t'fl l.p.i. que .\·t~ le l'<l a aplicar. 

4 . ._'-it! salt•íl la ima¡.,rc·n t•nfiinnalo RPS. 

.5. Se en/nea la inm¡.,ren ('fl t•I pr<Jf:-,'1TU11n de m1loedi· 

ciárt. Su tanrtulo no podrá st'rJn modi]ir,udo denlro 
el<! t~ste prof:-,rrruna. 

6. Se ir11pr1i1w. 



Disposi 

Lineamientos 
Generales 

El objetivo de este apartado no es de
terminar como se deben disponer los 

elementos en un espacio determinado, 
sino únicamente analizar los lineamien
tos generales que pueden ser considera
dos para llegar a la resolución adecuada 
del problema de diseiio. 

Ulilización de Retículas 

Para componer los elementos, titulas 
texto e imágenes, se puede tener la cola
boración de unn retículn creada para ese 
problema de diseiio en particular, la cual 
brindará coherencia y continuidad al 
proyecto. A partir de ella se puede expe
rin1entar con una multitud de varinntes 
de composición, e incluso romper con 
ella en ocasiones para lograr un efecto 
determinndo. 

Impacto Visual 

Una de las constantes en cualquier 
problema de diseiio, es la creación de una 
zona de impacto visual, la zonn de im
pacto visual será aquella que deberá 
llamar In atención en primera instancia 
al público al que va dirigido, será la imagen 
que detenga al que va caminando por la 
acera, oque hoje<1 mm revista dctenni.nada. 

La zonu de impacto visual es generada 
por las caracteristicas fisicas del elemen
to que se haya elegido para esta función, 
como son color, tamatl.o y tratamiento, 
por su ubicadón dentro del espacio de 
diseüo, y por la disposición del resto de 
los elementos que componen la página. 

Es difícil determinar los 

lineamientos para disponer 

los elementos de diseño en 

un espacio determinado, 

existen diversas vertientes, 

modas y aún reglas para 

realizar la labor, lo que es 

cierto es que la ubicación 

determinada por el 

comunicador gráfico 

deberá responder a las 

necesidades propias del 

proyecto que se esta 

realizando, y esto deberá 

ser su objetivo principal al 

desempeñar el proceso 

de diseño. 

• 

mentos 

En conjunto todos los elementos deberán 
tener una armenia compositiva, en la 
cual queden aplicados los lineamientos 
~~enerales de diseüo corno son el manejo 
del efecto visual de peso, el balance tonal, 
y las zonas de tensión. O 

Efecto Visual de Peso 

Cada elemento de diseiio, dependiendo 
de su fornul, tatnaño o color, tiene un 
determinado peso visual en la compo
sición, la adecuada resolución del pro
blema de diseüo comprendera entonces, 
el adecuado manejo de estos pesos, para 
que ningún elemento tenga la apariencia 
de estar flotando, caer o escaparse del 
espacio de disefio, a menos que sea uno 
de los objetivos del proyecto. 

Balance Tonal 

Se logra a través de analizar el valor tonal 
de cada uno de los elementos, y compo
ner su ubicación y tamafio con respecto 
al resultado de este análisis, con el objeto 
de que el disei\o total te~~a un balance 
visual armónico, y no se cargue, por 
ejemplo, en el caso de un periódico que 
maneja diversos tipos de información, de 
objetos de un tono intenso en solo una 
parte de la página. 

El valor tonal de un elemento queda deter
minudo por su color. En una composición 
que maneja imágenes en color, una im
presión láser blanco y negro, puede dar 
una idea clara del valor tonal de cada 
elemento. 49 

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



Un texto con wi Ü1lerlúwac/o pequeiio ll'ltdrcí '"' 
peso mqyory 1uz ualor t.orial niás i11tenso que 1uw 
r.on interlineado extenso. 

Zonas de Tensión 

Las zonas de tensión son aquellos espa
cios entre los elementos dispuestos en el 
espacio de diseño, estas zonas ejercen 
fuerzas de tensión entre ellos, es decir, 
un elemento de mayor proporción con 
respecto u otro menor ejercerá una 
determinada fuerza de atracción, que 
variará dependiendo la distancia que los 
separe. 

A través de estos espacios se da énfasis a 
los elementos que así lo requieran, lo cual 
se puede 10$rar utilizando diversos equi
librios y desequilibrios de proporciones 
entre los elementos, o variando la rela
ción espacial entre ellos para 10$rar el 
efecto buscado. 

Disposición de 
Elementos en 
Autoedición 

L a distribución de los elementos de una 
manera armónica, es parte intrínseca 

del conocimiento general del comunica
dor gráfico; en Autoedición las posibili
dades creativas se extienden a través de 
las herramientas que este sistema ofrece. 

Por ejemplo se puede fácilmente adaptar 
una inlagen a un espacio determinado, 
ya que es posible manipular su tamaño 
y disposición en la pagina, mediante un 
paquete de retoque fotográfico y el 
propio de autoedición; y ya que una 
imagen dentro de la computadora es 
información digitalizada, cabe la posi
bilidad de copiarla, para de esta manera 

utilizar la misma ima$en cuantas 
veces se requiera, con las variantes 
necesarias dentro de el proyecto en 
cuestión. 

~'-i't! puede n•cortor /u imnt-.'l~ll ¡xm1 centrnr.'ie 

tínicwmmle en los dciallcs, eltiwirwido las 
(Xlrles iruu•cesrzrfr1s. 

Unu imagen que miro de Jnmlt~ nl CJ.pt•cl1ulor. 
pru1,ornrrí una rcarcic'fr1 pl'.•mdn t'll ,~I; hay· 
que lomar esto t'n rw·nta al t•.sro¡.wr 1i111í.L,'l'/U'.<t 
con rostr1u;; si esto . .,,· mi'rnn dt• ¡wrjil, d 
comunicador gr<í.fico {Jm•clt• l'f1'l'r . .,,·t· <11· In 
din•rrián dt• su mimda pan1 ¡..rr11flf· "' frflor 
"nl¡.,rrí11 sitio c/1·/l'rrmimcln f'fl la p<ígli1t1. 

Dentro de cualquier programa de 
autoedición, existen infinidad de 
funciones que permiten modificar y 
colocar los elementos para que 
cumplan con las expectativas de 
diseflo, aunque la calidad y cantidad 
de imágenes sea limitada. 

Es justamente este, uno de los aspec
tos mas atractivos y funcionales de 
este nuevo proceso de mnquetado, 
en el se puede experimentar con unu 
cantidad ilimitada de alternativas sin 
que esto signifique un gasto si$nifi
cativo de tiempo y dinero. 

.... . por rnuduJ r¡1w <~T/Jf'ni1w11ltw. n•nunlr1 <¡tu· 
t•! t;ft•c/o 1Utimo cft./Jt• Cnflsistir t'fl fu 
cxplicacüín dt•I conll'flido ch•/ /1>,1·111 .'-/o 
decornrlo con 1111 e.o;ti/o /H'rti111·11l1'. " 
C()L/JER,p. 6S 

o 
1bdus Los t!fement.os dt>hnún lcm•r mm annonfa 
compost'tiva, l'fl la cual q11n/n1 uplicadas los 
lüwamicnlns gri.nemlcs <Ít! rhlwrio. 

l/11u linprn.<ticín lcí.'it'r hlunro y rlt'gro. puede dar 
unr1 idea r:laru del 1v:1/or torml cll' ClllÍtJ f!!t'mcrllo. 

/~/z l'l tjémplo t>l llll{lTJr rialor tmml de la ¡xígcim 
i:qut'erda ,.,, comparaárJn nm lu dt>recluz es 
t•1 1idt•nle. 

• 



Ma 

Bases de la reoría 
del Color 

El color aparece en el ojo por la habi
lidad de la luz de reflejarse, ab

sorberse y trans111itirse. Los ojos del ser 
humano son sensibles para percibir miles 
de colores distintos en el especlro de luz 
visible, incluso nlltchos que ni siquiera 
se pueden visualizar en pantalla o impri
mir por cualquier sistema. 

El color esta definido por 3 caracteris
ticas: matiz, valor o brillo y saturación o 
ch roma. 

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

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

• Lu "saturación" se refiere a lo apagado 
o vivo de un matiz. 

Modelos de Color 

Es imprescindible comprender que cada 
dispositivo, llámese scanner, monitor a 
color, ó impresora personal o comercial, 
reproduce un rango de color dentro del 
espectro visual diferente; por ejemplo, se 
puede ver en el monitor mayor cantidad 
de colores de los que se pueden imprimir, 
esta situación es provocada por que tanto 
el monitor como el scanner utilizan un 
diferente modo de color que las impre
soras y fotocomponedoras, esto dará 
como resultado que el color que se vio 
en pantalla, no será exactamente igual 
una vez impreso. O 

Cuando se desarrolla un 

proyecto en autoedición, se 

desea que Jo mismo que se 

logra en pantalla, se vea al 

ser impreso; pero hablando 

de color en autoedición, esto 

se torna una cuestión muy 

difícil, para lograrlo 

nuevamente es necesario un 

conocimiento previo de 

como se comporta el 

color en este proceso. 

Los expertos en Autoedición 

dicen que para lograr este 

cometido, en aspecto de color, 

se necesitan saber 3 cosas: 

1.Entendimiento del color y 

como se proyecta en pantalla e 

imprime en diferentes salidas. 

2.Un claro conocimiento de 

los procesos de impresión 

. comercial, y 

3.Una comunicación estrecha 

con el impresor. 

lor 

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

Existen dos modelos para definir el color 
en informática, dependiendo de si se esta 
hablando del color para impresión, o del 
color en pantalla, los dos modelos son 
los siguientes: 

Modelo Aditivo o RGB 

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

A4odelo Substmctivo o l.JHY 

Es utilizado en impresión. Si se substrae, 
el rojo, el verde o el azul al 100% de la 
luz blanca, se crean el cyan, el magenta 
y el amarillo (CMY = cyan, magenta, y 
yellow), es decir, si se percibe un objeto 
color cyan, quiere decir que este absorbió 
(substrajo) el 100% de la luz roja y reflejo 
Ja verde y la azul; estos colores son 
llamados substractivos primarios o co
lores secundarios, y son la base de los 
colores process para impresión. 8) 



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

Rojo + Verde 
Azul + Verde 
Azul + Rojo 

Amarillo 
= Cyan 

Magenta 

/:;/ ojo lumuvm percibe 11.nicrzniente lo ... ; colores 
prinuzrius, rojo. 11erde y uzul. y :mio puede 
dú·tti1¡.,ruir 256 lonuli'clad<!.\" de 1111 solo color, por 
lo tanto, comhinru1do los 2.56 tonos de cae/u 
pri'nwrio, td ser hunuuw pw'<Ít! difin~nc1lu hasta 
16,400,000 npro.ri11wdfu1wlllt• dt• d,:O;tÜ1/m; <Ít! 

c"J/on!..\' nw=cladt1s. 

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

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

Para tratar de minimizar las diferencias 
entre lo que se ve en pantalla y lo que se 
imprime, el comunicador gráfico puede 
valerse de la utilización de un catálogo 
Pantone. Este método consiste en com
parar el color que se elija en la librería 
del software de autoedición, con el ca
tálogo impreso; el color elegido en la 
librería se verá tal cual esta impreso en 
el catálogo, y de esta manera se puede 
cambiar si no se apega al color deseado. 

o 
Difi=1cias en el espectro visurú SCb~ÍT• el dispositivo. 

Impresión (CMYK) 

Modelo adilli>o o /{(,'// 



Tintes, Colores Spot y Process 

Una vez en el proceso de autoedición, se 
pueden utilizar distintos tipos de color 
en la impresión, mismos que deberán 
determinarse desde el maquetado del 
proyecto de disefio. 

Colores Spot 

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

Tinte 

El tinte es un color que se le va afiadiendo 
brillo mediante controlar el número y 
tamafio de puntos utilizados para impri
mirlo. Es decir se puede poner al color 
una pantalla, para mostrarlo en un 
porcentaje de él como en el proceso tra
dicional. e 

Colores Process 

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

Los colores process se crean al imprimir 
estos puntos de color cyan, magenta, 
amarillo, y negro (CMYK) para simular 
todos los colores. Los colores process 
pueden simular un color spot y reprodu
cir cualquier imagen en color. 10 

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

que cada punto, de cada color no se 
imprima sobre otro. Todos los pun
tos conforman un patrón simétrico 
llamado "roseta". O 

Si .'il' li11pri'n1c11 los ¡mntos en 1111 ríngu/o 
difi-n~1/e al n .. ·1f:.,rrwdo. tm s1•fi1rma 1111a rrJs1•ta. 
si rw .'W produce 1m tfl'cfo rltwfl¡.,'7T1~dnhle que 
cúji>mrn /n.'t colon~\' l/amnda mtK1ní. 6' 

La utilización del color es una herra
mienta básica para el desarrollo de 
proyectos. El comunicador gráfico, 
puede valerse de distintas formas de 
utilizarlo, para lo:?.rar los resultados 
necesarios a un nlenor costo. 

Por ejemplo, si no necesariamente se 
va a utilizar una foto¿rafia a todo 
color, para lo que se tendría forzo
samente que utilizar el proceso de 
cuatricromia (Cl\1\'K), se pueden 
utilizar solo colores spot (si son 
menos de cuatro) o incluso valerse 
del color del papel aiíadiendo un 
color adicional al impreso sin que 
signifique el costo de una tinta adi
cional, sino únican1cnte la ne<¿ra o 
la que se requiera. 

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

Elección del Color 

/.Ja [ll"sibilidad depende del contnzste entre los 
l'olore..v clld papel y In t1i1la y; 1111i.!Tllrns más .ve 
aparta del contraste nuíxtinn entre /J/ru1cn J" el 
rw;..rro, 11wrws l'l:sible se volvt'fTÍ el texto. 

Deben conocerse claramente las conno
taciones que tienen los colores, ya sean 
solos o en combinación con otros, esto 
ayudarn siempre al comunicador grá
fico en cada proyecto para elegir el color 
adecuado; también debe saber que el 
contraste causado entre ellos provoca el 
grado de visibilidad de un elemento junto 
a otro. 

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

l. l '" color ohscllln :mbn• fimclo claro se• imprime 

nujor </lit' a la 1iu•f'rsa. 

:!. /.,os cofor<'s nmti~uns en!'! círculo cromcílico 

110 tienen ronlraslt', CM'Í c¡tu· dt•l)('r<Ífl niit.rust• en 

!u t•cu11btimciún de tc.rtcJ .l-Jimclo. 

.'1. l AJS colonw comp!n11cnlurios {opufü·/os ni el cfr

culo r.romríti'co) ofnxnl t!I mayor,·onlnzste posible. 

.;.. ~..,·; llfl color st• ro/oca sohrc un fiuulo de varios 

ro/ores, ddJercí lt'llt'r tlfl hllf'll rontrnslt! cnn 
lodos ello.\· ¡xua st•r t•t:\·ible. 

,-;, .._""-•1-11ín una t'.s/udf.,.Jica t'./l j\·Mn(·o, los rolon~'i mtÍs 

ulrr1clilYJ.\'f"UT11um portada son (CÍ1!Í más al mt'.llO.S 

Hlrur.Úl'o): n!f<>, bkmro, nam1y<i, tut-,rm, u.:;¡Jprirnn
rio, rryf1 boQ,rotla, y ITJS<l 11w..rir.ruw. /_Jos colores 
nwnvs aln1rttixJ,\' .wm: rerrle daro yamflrillo claro. 

La predileccilm, o cotuiotaci(m ele 1ui color; ciarla 
clt•peruh'endo cúd lugar gc<1b'1'fíJiGo, del ti'empo o 
m<Kla, y ele la clase del públfro ul que se cúi1'ge el 
tinpreso. 



6. A'o utili::.nr colores ele lorws rr119· claro,\' f'Urn 
tipagrr¡fia de lamwlo peq1w1io. 

7. Los colorr..s c.álidos (rry(n; IÍ1lc'fl.'tos o <mmri//os) 

tiefldeu a saltur, es dc•cir pnrc•cc•11 <ww1zar o 
acercarse al lector, mi'enlrrrs que los coloresfrfo,..; 
(como t•I azul) tienden a retroceder. 

S. El utiliz.ard color¡xun msnltaral?,'1Ulflpnluhrr1 

e11 un lcU:I-<> c:<Jn-ido, lo¡.,'T<UTÍ ll<unar la atención 
más qtw 11.J.i/i:Zar curstÍ'<ls, ¡><ro t'rl/t!rnunpí'rrí el fog(J 
de lec/uro. 

~••+•+•+•••+Y+•+Y+•+•+•+•••·•·•·•+"+Yt 

o 
En el proceso de autoedición, el comuni- Cofom< "Stxil" 
cador puede regirse por las reglas gene
rales de la teoría del color, pero se deben 
tomar en cuenta además algunas cuestio
nes propias únicamente de este proceso, 
las cuales provienen de la impresión. 

Debido a la ganancia de punto, en la 
impresión láser un gris al 80% aparecerá 
prácticamente negro, así que una foto
grafía aparecerá mús oscura y con menos 
cantidad de grises; habrá entonces que 
disminuir el valor tonal de una imagen a 
través de un programa de retoque de 
imágenes bitmap. 

En /t!orf<l, t•I irnprt•.mr pm•tlt• q¡ÍN•f<U d t'<1lor tonal 
alfi1lo¡...,'1T1jinr la placa~ pem si la nuíquina dt! <ffe·et 
110 n11inta r,Drn.>ef<unenle, L'/ solmv.•11/intado osrurr.· 

urrí rmet><mwntt• el tono. 

Otro problema de las impresoras, provie
ne del número de tonos diferentes que 
pueden imprimir, el problema se hace 
evidente al realizar un dL"gradado. Por 
ejemplo, si la impresora imprime 25 to
nos diferentes, en el degradado se verán 
25 bandas de tono distinto, sin una tran
sición lo suficientemente suave para ser 
imperceptible. Es necesario un mínimo 
de 128 tonos diferentes para hacer un 
degradado de 50 picas (tamaño carta), 
para que no se vean estas bandas. 

CYAN (C) MAGENTA (M) 

D 
AMARILLO (Y) NEGRO (K) 

'lí11ll' "1wgro 11 d1!l 10% al 100% 

/(){)% SO'J11 60o/r.1 

DO 
.'JO% 20% /(}% 

Hose/a 

lift·cto de moaré 



J'lpos y 

Tipos de Papel 

El papel utilizado parn la impresión 
esta dividido en tres grupos principa

les, clasificados de acuerdo a su proceso 
de fabricación. 

Papel de hilo 

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

Papel de fibra de madera 

Es el más barato de los 3 tipos, su super
ficie es muy áspera, y su color obscuro 
(desde blanco sucio hasta café claro). La 
calidad de impresión que puede alcan
zarse es pobre. Entre los más comunes 
encontramos el papel revolución y el 
papel para periódicos. 

Papel de pulpa de madera 

Es mucho más liso que el de fibra, su 
color es más claro (desde blanco brillante 
hasta color crema). La calidad de impre
sión que se puede lograr con este papel 
es buena, y sus variedades mas conocidas 
son el papel Bond, el papel cultural, y 
Jus cartulinas bristol y opalina. 

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

Siendo el papel el soporte 

del resultado final, de toda una 

serie de procesos creativos 

dentro de la mente del 

comunicador gráfico, 

no resulta innecesario el 

conocimiento de sus 

características, ya que, 

aunque el escoger 

determinado papel no 

involucra directamente 

una resolución correcta de 

un problema de diseüo, si 

repercute necesariamente 

en la apariencia final del 

proyecto una vez impreso. 

Papel 

Los primeros se recubren con cuolin y 
arcilla, y se denon1inan papeles "1nateº, 
los segundos, además del proceso ante
rior se hornean, Jo que les brinda un 
acabado satinado, y se llaman "brillantes"; 
en estos papeles se puede lograr la mayor 
calidad de impresión posible. 

/ h~1· f"'fJclt•s '"''fJl'cÍ<zfrs para fo únpn·slóu en 
cit•r/us nuíc¡11i11as im¡m.'soru.<t, yo snm /íí.<ter, de 
dwm) de tti1ta, d1• ccin1. u dt• s11l1ltimU"Íón de• l.Íúta, 
por supm•sto la núidad wum•fllaru si se utilizu el 
popl'f r¡u(' n·comr'nulu e/fi1briC<utll'. 

Existen papeles cuyo color blanco se 
logra agregándole ciertas variedades de 
ácidos en el proceso de fabricación, esto 
provoca que el papel envejezca rápida
mente y se vuelvu amarillento y que
bradizo; preferentemente si se realizará 
un impreso que deberá guardarse por 
muchos aflos, deberán utilizarse papeles 
libres de ácido. 

tos papeles reciclados por ejemplo, están 
libres de ácidos, pero además de que son 
más caros que el papel normal, la calidad 
de impresión en un papel de esta clase 
será inferior, a la que se logra con un papel 
nuevo. 

1~·1 ¡mpl•l se rn1de y empaca t~r1 gnipos de 500 
lu!fn.~·. cada h'Tllp<J es llrunaáo resma. 



Peso del papel 

U n de los puntos importantes u consi
derur cuando ha de decidirse el pupe! 

u utilizar, ademús de su costo, serú que 
lmbrá que determinar el grosor del pupe!, 
lo cual repercutirá en su legibilidad, es 
decir, si se va a in1pri1nir por una sola 
cara del papel, este puede ser del._~ado, 
pero si se va a imprimir a dos caras, el 
pupe! deberá ser m'is grueso. 

El peso del pupe!, determinara su grosor; 
existen varias formus de clasificarlo y 
medirlo que son las siguientes: 

P:1peles Tn1nsp:1rentes 

pesan menos de: 

75 gramos por metro cuadrado. 

29 kilogramos por resma (tamaño 8 
cartas). 

20 libras por resma (tamaño 8 cartus). 

Papeles Opacos o Finos 

pesun más de: 

90 gran10s por metro cuadrado. 

36 kilogramos por resma (tumuño 8 
cartas). 

24 libras por resma (tamaño 8 cartas). 

Cartulinas 

pesan más de: 

120 gramas por metro cuadrado. 

42 kilogramos por resma (tamm1o 8 
cartas). 

36 libras por resma (tamaño 8 curtas). 

Formatos del 
Papel 

D ara imprimir una revista o un !i
r bro en una prensa de offset, se 
emplean hojas de papel ~~rancies, 
llamadas pliegos (o folios). Estos 
pliegos se doblanin después para 
formar paginas de tamai'to normal. 
Los tamatios más comúnmente u l i -
!izados en México son: 

28 X 44 cm. 

(tabloide o doble carla) 

44 X 57 cm. 

(cuatro cartas) 

48X 64 cm. 

(cuatro oficios) 

57 X87cm. 

(ocho cartas) 

70X 95 cm. 

(ocho oficios) 

/:.i1 el mero1 de la cnmputu<ÍolYJ 11ornm/11w11ll! 

no existe el t.anuulo rificio, (•/ ltunruío le¡..'Tll 
es 1u1 poco nuís largn <MÍ que pnrn tl.\·rrr el 
tamrulo oficio, se clelwn 1iult'cur las mnlidas 
exflctas con In opcirJn "custom" (ml'flidru; 
definida.o,· por <'l usuru/o). 

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

Una revista lamaiio carta por ejemplo, 
se imprimira formando 16 páginas por 
pliego y 8 en medio pliego, por lo cuál se 
debeni planear el impreso a medida que 
el contenido quepa en un múltiplo de 
ocho püginas (preferentemente de 16). 

Cuando se imprime un pliego de 8 cartas 
por ejemplo, las páginas en el pliego ex
tendido, deberán quedar desordenadas, 
para que al doblarse se acomoden las 
páginas en orden consecutivo. Es de esta 
manera como deberá armarse el original 
de impresión del pliego entero. 



Calidad del 
rrantado 

En Artes Grúficas existe por un lado el 
"dibujo de linea" (también llamado 

"arte de línea"), el cual es tú dibujado con 
líneas negras sobre el color del papel, y 
por el otro el "medio tono", que estú di
bujado con los puntos distribuidos como 
ya se mencionó. Cada punto del medio 
tono, se acomoda a lo largo de lineas 
imaginarias, estas lineus se denominan 
tramado. 

Entre músjuntas se encuentren las líneas 
del tramado, mas fina y detallada serú 
una imugen. Un tramado mayor imprime 
mús lineas en una pul'l,ada; los puntos 
en un tramado mayor serán mús peque
ños y más cercanos unos con otros, un 
tramado menor separarú cada punto y 
lo aumentarú de tamaf10, provocando un 
efecto menos nítido en las imágenes. La 
calidad de un medio tono, se da con res
pecto a su tramado, Y. se considera de la 
siguiente manera: 

Lillidlld Mediocre (periódico). 

60 a 90 líneas por pulgada (l.p.i). 

C¡¡lidlld Bue1w (libro o revisf¡¡ 
promedio). 

90 a 133 línea por pulgada (1.p.i) 

Calidad Excelente (libros de arte). 

133 a 175 líneas por pulgada (1.p.i) 

La calidad de una ím¡¡gen con respecto a 
lo que el ojo humano percibe, esta dada 
por la cantídad de tonos de gris que este 
puede distinguir. El ojo humano solo 

Parte del conocimiento 

básico del comunicador 

gráfico, contempla el saber 

que una imagen que 

contiene varios tonos de 

gris, debido a que será 

impriesa solo con tinta 

negra, será necesario 

dibujarla con puntos 

donde el tamaño de 

cada uno dará como 

resultado los distintos 

tonos a la imagen. 

amas 

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

Oilidud mi11i11111: 1 7 tonos de gris. 

Oil1d:id J\1ediocre: 64 tonos de gris. 

Ca/Jd:id B11em1: 128 tonos de gris. 

Excelente: 256 tonos de gris. 

Unu tina.gen con 11wT1os dl' 1 T tono ... · dt· b,.,.,: .. - t!ll 

111,.,rur clt• medio lnno .'wrfa una imaµen en nltn 
cm1trw;J.c o nrlt! de lfnt•fl. 

Claramente se puede distinguir que la ca
lidad de la imagen, esta determinada por 
la relación entre el tramado, y el número 
de tonos de gris que puede presentar. Ya 
sea que se impriman los ori._'l,inales direc
tamente en una impresora láser personal, 
o se manden a un servicio de Preprensa, 
se debe conocer el número de tonos de 
gris que la impresora puede producir, 
con respecto a su resolución particular. 
rara este cometido puede utilizarse la 
siguiente fórmula: 

Resolución de la impresora (en d.p.i.) 
dividida entre el tramado (en l.p.i.), al 
cuadrado. Esta fórmula darú como re
sultado el número de tonos de gris que 
pueden ser ímpresos. 

De acuerdo con los resultados de esta 
fórmula, utilizando las resoluciones 
utilizadas comúnmente, se tendría como 
resultado: 

300 d.p.i. 53 1.p.i 30 tonos de gris 

300 d.p.i 60 l.p.i 25 tonos de gris 

300 d.p.i. 80 l.p.i. 14 tonos de gris 



600 d.p.i 60 l.p.i. l 00 tonos de gris 

600d.p.i. 751.p.i. 64 tonos de gris 

600 d.p.i. 90 l.p.i .. 44 tonos de gris 

1200 d.p.i. 100 I.p.i. 144 tonos de gris 

1200d.p.i. 120 l.p.i. l 00 tonos de gris 

1200d.p.i. 133 1.p.i. 81 tonos de gris 

2400d.p.i. 1331.p.i. 256 tonos de gris 

2400 d.p.i. 150 l.p.i. 256 tonos de gris 

2400 d.p.i. 1751.p.i. 187 tonos de gris 

Ángulo del 
Tramado 

En impresión comercial, las líneas de 
puntos en una pantalla de medio to

no, por cada color process, son posiciona
das en un ángulo particular, ase;sunmdo 
que los puntos del medio tono de cada 
tinta se impriman formando un patrón 
llamado roseta, el cuál ayuda a crear la 
ilusión óptica de la aparición de toda la 
gruna de colores. 

Tradicionalmente, la pantalla del cyan 
(C) es impresa a 105 grados, la pantalla 
magenta (M) a 75 grados, la pantalla 
amarilla (Y) a 90 grados, y la pantalla 
negra (K) a 4 5 grados. O 

Trantado Según el 
Tipo de Papel 

U n fenómeno que influye en la 
calidad de una imagen impresa es 

la ganancia de punto, esto se refiere, a 
cuanto se expande cada gota de tinta 
sobre la superficie del papel. 

Se analizaron anteriormente los 
tipos de papel y sus características, 
ahora se debe mencionar que 
también el tipo de papel repercute 
en las líneas por pulsada que deben 
asiSnarse al impreso, ya que la ga
nancia de punto limita el número de 
lineas que pueden utilizarse, ya que 
si 111 gota de tinta se expande dema
siado se fundiría con las que se 
encuentren cerca, provocando una 
masa uniforme en vez de un medio 
tono.@ 

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

Papel de fibn1 de madera. 
(superficie áspera): de GO a 901.p.i. 

P:1pel de pulpa de made1~1. 
(superficie normal): de 90 a 1331.p.i. 

Papel Couc/Jé. 
(superficie recubierta): de 1 ~~3 a 175 
l.p.i. 

Con todos estos parámetros el 
comunicador gráfico cuenta con el 
conocimiento adecuado para lograr 
que su proyecto una vez impreso 
logrará la calidad requerida por el 
cliente. 

o 
ltmtal/a del 9-ru1 (C) impre.m " 105 grados, 
parllalla del mageflla (í\I) a 7.5 gnulos, pantalla 
runarilla (J~ a 90 b'7Yldns, y ¡xmtal/a flegm (AJ a 
45¡..,'TY1dos. 

(,'ana11ci<1 de punto. 

/'11.nto 11nr11 1c= 
Ü11prl".WJ 

Pu11/.ocomo 
fiie r:r<'ado 



Conclusión 

A través de todo este capítulo se han analizado los conocimientos básicos que 
requiere el comunicador gráfico para desenvolverse a través del proceso 

de autoedición, pero unu vez adquirido este conocimiento es pertinente 
adentrarse ahora a lo que concierne a las posibilidades de desarrollo que el 
profesional del disefio tiene una vez que se encuentra dentro del software de 
autoedición. 

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

Durante el capitulo si¿i;uiente se utilizarú el programa de autoedición PageMaker, 
pero no para dictar como s<: utiliza detalladamente cada una de sus partes 
confonnantes, sino para analizar las posibilidades tanto pnícticas como creativas 
que brinda, con que herramientas cuenta, y como se manejan y desenvuelven 
los elementos (texto e imúgenes) una vez que comienza la resolución de un 
problema de diseflo en este software de armado de páginas, para que de esta 
manera se complemente el aprendizaje que conforma el quehacer del comu
nicador gráfico, de modo mús global, sin que esta información se vuelva sensible 
al advenimiento de nuevas versiones de cada programa, las cuáles únicamente 
aumentarán nuevas posibilidades, misnrns que podrán afladirse al conocimiento 
previo, una vez que aparezcan. 

-, 
! 
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lnfrodu 

Características 
Básicas de 
PageMalcer 

"[):lgeMnker tiene como características 
r básicas: 

• Características WYSIWYG (lo que se 
ve en pantalla, es lo que se obtiene una 
vez impreso) totales. 

•Posibilidad de generar documentos de 
999 páginas o más por archivo. 

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

•Edición e importación de texto. 

•Dibujo de gráficos simples (rectángulos, 
elipses y líneas). 

• Importación de gráficos desde progra
mas de dibujo vectorial o de mapa de 
bits. 

• Manejo de objetos (texto e imágenes) 
a través de capas. 

• Creación de rebases o sangrados de 
texto y gráficos. 

•Creación de páginas maestras que defi
nen Ja retícula básica, y el contenido 
que será común en todas las páginas. 

• Vista story con características de 
edición de texto. 

•Aplicación de gran variedad de con
troles tipográficos. 

PageMaker es a grandes 

rasgos un programa de 

composición de páginas, 

que permite incorporar 

elementos creados en otros 

programas (imágenes y 

texto), además de Jos que 

puede generar por si mismo. 

PageMaker es el primer 

programa propiamente de 

autoedición como actualmente 

se conoce, y es adc1nás, 

hoy en día una de 

las herramientas má.s 

poderosas para In 

producción impresa en el 

mundo entero. 

eMaker 

•Controles de posición, tamaño, y forma 
de imágenes. 

• Creación de estilos de texto. 

• Acceso a una gran cantidad de fuentes 
tipográficas. 

•Ajuste de brillo y contraste de imágenes 
de arte en línea y en escala de grises 
importadas, en formato TIFF. 

•Impresión directa de negativos y selec
ciones de color. 

•Capacidad de abrir publicaciones múl
tiples, e intercambiar elementos entre 
ellas. 

Vista Layout 

Es la vista principal del programa; dentro 
de Ja vista layout se dispone de las herra
mientas necesarias para Ja manipulación 
de texto e imágenes. En esta vista, es posible 
observar las páginas de la publicación, 
prácticamente como se verán una vez 
impresas. O 

1Henú 

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

Reglas (Opcionales) 

Son utilizadas como guías para la colo
cación de texto e imágenes, de ellas 
surgen líneas guia invisibles en Ja impre
sión, las cuales se disponen en el lugar 
ele<6ido para ayudar en Ja ubicación de 
elementos. 



Paleta de Control (Opciomú) 

En ella se disponen todos los controles 
tipográficos, controles de párrafo, de 
posición, tamaño y deformación de Imá
genes, con los valores numéricos exactos. 
El tipo de controles que aparezcan en la 
paleta dependerá del elemento que este 
seleccionado. 

Iconos de l't{<.:i11E1s 1UaestrE1s 

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

Iconos de l'Elgirws 

Cada icono representa ya sea a una pá
gina maestra, o a cada una de las páginas 
de que consta la publicación. Al pulsar 
en uno de ellos se despliega en la pantalla 
la página seleccionada. 

Ca}Ei de He1rm11ie11tas 

Es utilizada pura seleccionar objetos, 
dibujar gráficos simples y para efectuar 
los efectos de girar y recortar (croppins). 

Paleta de Estilos (Opciomil) 

Despliega los estilos de párrafo para apli
carlos al texto seleccionado. 

Paleta de Color (OpcionEil) 

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

~ .................................................. ,,,, 

o 

© HP¡.flw·; (opcimm!tw). 
@ Pá~1fws CÍL• lfl puhlin1cirí11. 
@ Pr1!t•ta rf,. conlrul (o¡wimm/). 
© P<íg'irms 11weslrruo. 

@ korws de rxí~ina. 
® Cry'r1 de ht•rrrumi.·11/no;. 
® ltúeta dt• l' .. sti/os (o¡u:imta/). 
@ lt1/ela de color (opcional). 



Caja de Herramientas 

Dentro de esta caja se selecciona la he
rramienta que se requiera para llevar a 
cabo una acción determinada. O 

Herran1ient11 de Puntero 

Selecciona los bloques de texto o los grá
ficos simplemente pulsando en ellos, una 
vez seleccionados es posible cambiarlos 
de posición arrastrándolos, o modificar 
su ta1nai\o arrastrando sus puntos de 
sujeción. f9 

Herrarnientll de Lú1e:is lnclúwdas 

Crea lineas inclinadas a intervalos de 1 
grados. Se crean pulsando en cualquier 
sitio de la pantalla, y arrastrando hasta 
el lugar adecuado, las lineas pueden ser 
modificadas posteriormente de tamaf\o 
o grosor. Si se pulsa la tecla Shift se crean 
lineas en lapsos de 4 5 grados. 

Herramienta de Lineas Rect:1s 

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

J-lerr11111ie11!:1 de Texto 

Selecciona cierta cantidad de texto, para 
ser modificado con algún comando, o co
loca el punto de inserción, para ingresar 
texto con el teclado. ID 

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

Herramienf:t Girar 

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

Herramienta de Rectdngulos 

Crea rectángulos pulsando sobre 
cualquier lugar de la pcmtalla y arras
trando el puntero con el botón del 
mouse oprimido. Si se pulsa la tecla 
control se crean cuadrados exactos. 

Herrm11ie111:1 de t1ipses 

Crea elipses de la misma manera que 
la hen·amienta de rectángulos, pul
sando sobre cualquier lugar de la 
pantalln y arrastrando el puntero 
con el botón del mouse oprimido. Si 
se pulsa la tecla control se crean cir
culos perfectos. 

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

Herramienta de Recorte 
o Cropping 

Corta porciones de un gráfico para 
que estas no aparezcan en In publi
cación. Para cortar una porción del 
gráfico se debe arrastrar cualquiera 
de sus puntos de control. 

Vista Sfory 
(Story Editor) 

El story edltoro vista story es un mó
dulo cuya función es la de desplegar 

el texto importado en PageMaker para 
poder editarlo. 

La vista story goza de las particularidades 
de un procesador de texto, lo cual facilita 
la corrección de documentos extensos, 
ya que este módulo no desplie:_z,a la pá
gina donde el texto esta incluido, ni las 
imúgenes. 

La vista story permite la aplicación de 
estilos de PageMaker al texto selecciona
do, así como la inserción de texto nuevo. 

El texto desplegado en esta vista, aunque 
incluya distintas fuentes tipográficas, 
siempre se muestra en la familia por 
defecto. O 

A grandes rasgos, esta es la estructura 
general de PageMaker, las posibilidades 
creativas que brinda el programa para 
el comunicador gráfico, serán desglo
sadas más detalladamente a lo largo del 
resto del capitulo, para tener una clara 
idea de lo que se puede lograr, en la 
resolución de un problema de diseií.o 
específico, y los procedimientos para 
lograrlo. 
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Cuja de herrnmierttas. 
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~ D o 1Zí 
(de dt•n•cha n i.zquitorrlo) 

• /~/t'rrruninita dt~ p1mlt~n1 

• /-/erroniiénlfl dt! ÍÍllt'fL'> ü1c/i11ndas 
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st•!cccirmar l'f lt~cto dest'<UÍr;; la lterrrunif.•nt.rz ele 
le.i-ltJ cleht• rwtar st'/ucior1ada. 

= 

• .. mui;:holl artista.• 
retlculu.s formules. 

thscnomodularcns, 
proce&o de dUC' 

• 

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

1 

Page 5 incorrectly states the shortcut for closing ali stories. The 
actual shortcut is Shift + "Close story." 

Page 15 incorrectly states that a sample library will open if an 
existing library is no! found. Instead, ifno library exists or ifthe 
previous library cannot be found, the "New library" dialog box 
will appear. Y ou can then create a new library by typing in the 
desired nnme and clicking "OK." 

Page 26 is incorrecl in stating that the "Create keyline ... " 
Addition accepts increments as small as one-one-hundredths of a 

T : 
..!_ 

-
-

'-.. 



Olagram 

Elementos para fa 
Creación de Retículas 

En la creación de um1 retícula, habrá 
que considerar el manejo de una 

serie de elementos que deben utilizarse 
al comenzar el proceso de creación de 
retículas en un pros;ruma de autoedición. 

Páginas Maestras 

Es posible uf1adir aquellos elementos 
blisicos que se repetirán a través de toda 
la publicación, como son números de pü
ginu, titulo del capitulo, o aJs.ún grüfico 
en las llamadas püginas maestras, ya que 
cada elemento que esté incluido en ellas 
aparecerá automáticamente en todas las 
páginas. O 

Una vez creadas estas pá~inas nutestras, 
se logrará unu publicación con púginas 
fundadas en una base común, lo que dará 
como resultado una publicación más 
cohesiva; existe adenuis la posibilidad de 
omitir los elementos que aparecen en 
ellas en una página determinada. Lus 
páginas maestras aparecen representa
das en Ju esquina inferior izquierda de 
la venúma en la vista layout por un icono; 
al oprimir este icono, las páginas maestras 
aparecerán en pantalla. 

Reglas 

PageMaker cuenta con un par de reglas, 
horizontal y vertical, que se extienden 
más allá de los bordes de la publicación, 
estas ayudan al comunicador a colocar 
su reticula. La unidad de medida puede 
ser diferente para cada regla; habrá que 
tomaren cuenta, que la unidad utilizada 
para la mayoría de mediciones como 
márgenes, tabulaciones y sangrados, será 
la de la regla superior. 

El primer paso para 

desarrollar un proyecto 

dentro de PageMake1; es 

crear una retícula que dará 

unidad al proyecto de 

diseño, pues en ella se 

deberá basar para la 

ubicación de los elementos. 

Dentro de este programa 

de autoedición, para 

utilizar una retícula, y 

visualizarla en pantalfa, el 

comunicador gráfcio puede 

valerse de la utilización de 

líneas guia las cuales no se 

imprimirán, y que se 

pueden colocar en cualquier 

área de la página donde 

estas se requieran. 

geMaker 

Para la utilización de las reglas se debe 
considemr la utilización del punto cero; 
el punto cero es la posición en la cual los 
ceros de las reglas vertical y horizontal 
se intersectan. Este punto puede ser 
movido indistintamente, para medir las 
distuncias de una sección o elemento 
especifico. @ 

Plantillas o Templates 

Dentro del programa, al comenzar un pro
yecto es posible considerar la utilización 
de una reticula ya elaborada entre las 
llamadas plantillas o templa/es que pro
porciona PageMaker. 

El uso más importante que el comuni
cador gráfico puede dar a estas plantillas 
prefabricadas no es disminuir su proceso 
creativo, sino acceder a la posibilidad de 
crear sus propius retículas, y guardarlas 
como plantillas o templatespura de esta 
manera poder usarlas más adelunte, sin 
necesidad de repetirlas nuevamente. 

Líneas Guía 

Existen tres diferentes clases de líneas 
guía que no se imprimen, como son guías 
de margen, guías de columnu, y guias de 
regla.@) 

Las líneas de margen son consistentes a 
lo largo de todas las páginas y aparecen 
uutomáticamente cuando se crea un do
cumento nuevo, sus especificaciones se 
modifican desde la ventana de diálogo 
"Pijge setup ... '~que aparece tras crear un 
documento nuevo, y puede uccederse a 
la misma en cualquier momento, en el 
menú "File''. Las líneas de columna y de 
regla son más flexibles que las de mar
gen, y pueden ser modificadas de página 
a página, y movidas sencillamente con 
el puntero. 



Las líneas de columna controlan el flujo 
del texto que se coloca automáticamente, 
y ayudan a posicionar el texto y los gráfi
cos. Pueden crearse más de 20 columnas 
por página. 

Cuando se especifica crear 2 o más co
lumnas, son creadas del mismo tamaiio, 
aw1que este valor puede alterarse manual
mente para crear en la misma página 
columnas de distinto ancho, y permite 
asignar el espacio r~uerido entre colum
nas, llamado medianil. 

Las líneas de regla, no controlan el flujo 
del texto, y únicamente permiten colocar 
los elementos de forma precisa, ya que 
conforman la retícula total. Pueden vol
ver a ntoversc en cualquier t1101nento, 
pero una vez colocadas en el lugar que 
se desea es preferible asegurarlas para 
que no vayan a moverse por equivoca
ción a través del comando "Lock Guidc"s': 

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

l__,(L\" líncns t.,111Ífls p11edt'll twcond<•rsc nz cualqwl•r 
momento, medi'nntc seleccionar rJ <Ítwdt•cci'nncu 
"Gufr/m·" dd /1l('lltÍ ''Layout". 

Numeración Automática 

Una opción característica de cualquier 
programa de autoedición es la posibi
lidad de numerar las páginas de toda la 
publicación automáticamente con las 
características deseadas, además de la 
posibilidad de elegir el sistema de nume
ración r~uerido, arábigo, romano, con 
letras mayúsculas y minúsculas, etc. 

Para realizar una numeración auto-
1nática, se eli::.z.e pritneratnente una 
pásina rnaestru, se eli:_~e con la he
rramienta de texto el punto en In 
página donde se quiere que aparez
ca la numeración, y se escribe en el 
teclado Ctrl+Shift+3, y aparecerán 
unas mateas qne indican donde los 
números serán ubicados. O 

o 
Prígtfms mrwsl!TM'. 

l~f1 ,·/las s1· d1: .. 1>mwn lost•/1•11u•1tto.s qw• a¡xm•

r·t•fYín l'll todas /ns ¡><ígütw;, romo pun/1•11 .'wr 
la cl/a¡.,'1Tmu1ctií11 y flÍh'1Í.li demento t-rrrífico. 

1;: 

i' 
1 1 

.1 .. 
1. : 
1 '. ___ i_ ___ L 

P1u1lo Cero. 
f,,:., la posicilu1 t!fl In cual los f'l'rOs <Ít• /m; 
n•glas verti'c"1/ y lwri:.onlal .\'t' inlt•rst•t'/rlll. 

Eslt• putln fJllfY/e sf•r11umirlo 1iuh:\·t1i1tr11tu'/1/e. 

• Lfneas b'llÍa ele niru¡.,re11 

(en los c.t:lremos de la púb'l'rla) 
• l...1f.flt,"íl,\" ¡..,rufa de coúmum 
(dir1¡..,rrtunación n colu.11u1tM') 

• /,,,(nea.<; ¡.,rt1fn ríe? n•g/a 
(11tilizflda ¡XUT1 colocnr el recuadro negro) 

,\tareas que indiau1 qut• st• rl.'ali'=<UYí 1um 1Uunera
ciórz cortseculÜJ<I, en el /ugurrlondt! aprut'Cf'JTÚl /o.r; 

1uínwros. 

~I 
RMJ 



Caraeferistieas 
Generales 

L as características principales para el 
manejo de texto dentro de Page

Maker son las siguientes: 

• Edición de texto directamente en 
PageMaker dentro de la vista story. 

• Importación de texto creado en un 
procesador de textos. 

• Inserción, borrado, cambio de posición 
y revisión de tipografía. 

• Cambio de atributos de texto, fuente 
tipográfica, tamai\o, y estilo. 

•Justificación automática del texto, a la 
derecha, a la izquierda, centrada, justi
ficada, o forzada. 

• Búsqueda y remplazo de palabras, 
estilos, fuentes y tamaf1os de tipo. 

•Ajuste de espacio por letras, palabras, 
líneas, y párrafos. 

•Control de viudas y huérfanos. 

• Creación automática de columnas de 
igual o diferente ancho. 

• Modificación manual de columnas 
mediante el mouse. 

•Colocación de texto alrededor de gráfi
cos, con una determinada forma. 

•Rotación de texto en incrementos de 0.1 
grados. 

Dentro de PageMaker se tiene 

todo el control creativo a lo 

largo del proyecto, esto incluye 

desde luego el texto, elemento 

primordial en cada impreso, así 

que una vez en el programa se 

tienen dos posibilidades, 

capturar el texto directamente 

en PageJ\1aker o importar el 

texto de algún procesador de 

palabras, lo cual es lo más 

indicado por las herramientas 

específicas propias de los 

procesadores, y la ventaja 

de contar siempre con un 

archivo independiente de 

texto en caso de cualquier 

problema, y luego modificarlo 

si es necesario en el software 

de autoedición. 

en 

•Creación de colores spot o process para 
aplicarlos al texto. 

• Generación de tablas de contenidos e 
Índices. 

•Exportación de texto a procesadores de 
texto paru edición posterior. 

Creación e 
f1111portaclón de Texto 

El proceso para insertar texto dentro 
de una publicación en PageMaker, el 

cual u su vez pueda ser editado directa
mente dentro del prO'¿rama, es el siguiente: 

J .El texto importado se vierte en la pá
ginu mediante el comando ''Pince-'~ tras 
del que se elige el archivo que contiene 
el texto. 

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

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

4 .Si se requiere modificar un texto ya que 
ha sido colocado en la publicación, se 
elige el punto de inserción deseado con 
el puntero con la herramienta de texto 
seleccionada y se inserta o borra el texto 
ele:_~ido. O 

Para utilizar el texto dentro del rpograma 
de autoedición, habrá que comprender 
como lo maneja e interpreta a través de 
stories. 



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

5.Si se creara un nuevo story, con la he
rramienta de texto, se coloca un punto 
de inserción y con el botón del monse 
oprimido se arrastra para crear el bloque 
de texto del tamaf10 que se requiera y 
después se escribe el texto. 

El manual de usuario de PageMaker 
menciona que un story es similar a un 
articulo en el periódico; es decir, la página 
frontal contiene una parte de una varie
dad de artículos independientes unos de 
otros, lus partes restantes que los confor
man se encuentran en otras pilsinas, pero 
cada uno se maneja por separado. 

En PageMaker se cuenta con la facilidad 
de continuar un mismo Story a través de 
las páginas necesarias, creando más blo
ques de texto que estarán conectados unos 
a otros. 

Es conveniente crear un story por separa
do para crear las pequeñas notas adjuntas 
a un gráfico, para poder modificarlas en 
cualquier momento, sin alterar el texto 
corrido de la publicación. 

o 
Punto dt• !t1.\'l'ITicín. 

JtJrn nw<Í!~irar un lt!l·/o, lTI qm• lw .... ido «o/orado 
t'll la ¡mh/iruciún, st• C'Íi!.{f' t•! punto dt• 1i1.\'t•1r1(Jn 

dt.•:st·adn mn el ptulb'!YJ; con /u h1·rrrmul·11la dt.• /,!rlo 

,\'tdt.•ccio1uuíay st• in\W'ÜI o lx1rn1t'Í11~1·/o l'ltgido. 

Mn..,.:jtf1,...,;r•]'11nd ¡,..;,,~~,.;-,.~ ·• i'-> .,."""""' 1f,. -,,..,,,,_. ,....¡ 

~7.±td~!lt~:::~.:n r~~;~~:oi'.'.:.~~~~~:~~~ 
:~~~gr•~•<• /EPS) .. , , ~ 

...111><>'-">'1 .... ~" .. 1...-... .......... ' 
rtio.s EPS ~lo• .,.lt> bn.ary u .. "I 
~.~,';,~!,.~•Pr~·;~:.~~,,d~.~~~ ' 
lf-y••rk>IP".-.llt i 

1 · 
~ .-~"·~~~-l-'~~~~~--'l~'c_~.,..J!. 

El ej'emplo nuJest.rn tul story complet.o selt..'Ccio
llfldo. Un .dnry t'S 1u1a porci'rJn de te..rtn que Jhgc
,iJakcr rrxorwce. 1::. .. 1e s/.ory puede estar con.."itituido 
por 1u1 solo crunclt•r o por cinllo .... · dt! ¡xí¡..,'ITut\· de 
/ex lo. 



Manipulación de 
Bloques de Te..xfo 

En la vista layout en la cual es posible 
ver el diseflo total de la página, el tex

to esta contenido en bloques. Cuando se 
edita un story, como se mencionó en el 
apartado anterior, se trabaja con letras y 
palabras, pero en Page.'\1aker es posible 
también manipular los bloques de texto 
como si se tratara de gráficos, es decir, 
pueden moverse a través de la página 
como un objeto sólido. O 

Un story puede colocarse en un solo 
bloque o en varios de la longitud que sea 
necesaria, pero cuando se aiíade o supri
me texto, todo el texto en cada uno de 
los bloques se altera, recorriéndose. Así 
que es necesario verificar todo el texto 
subsecuente cada vez que se realiza un 
cambio, ya que quizás al aiíadir texto, en 
el último bloque se hay¡m perdido 1 o más 
líneas de texto, puesto que el texto ya no 
cabe en el espacio que se le había asigna
do previamente. 

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

Los lx11TÍe.r; dtd h/oque clt• ll--r.lo <lfXITL'C<'fl c1uu1do 
st! selccciOruul luicicndo click c·wt ('/ pw1Jeru en 
ellos. 

• El indicador vacio en la parte superior 
del bloque seflala el comienzo de un 
story. 

• El indicador vació en la parte inferior 
del bloque de texto señala el final del 
story. 

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

Si se encuentra en la parte superior 
sei\ala que existe un bloque con el 
texto inmediato anterior, y si se en
cuentra en la parte inferior que aún 
queda más texto del mismo story 
en otro bloque posterior. 

• Una flecha señalando hacia abajo 
en el indicador, indica que hay más 
texto en ese mismo story, pero que 
no ha sido vertido aún en ningún 
bloque de texto. 

Tras pulsar el comando "Fl:1ce"para 
vaciar texto, el puntero del mouse 
de Pa.:_.?,eMaker muestra un icono de 
texto, el cual es como un recipiente 
que contiene todo el archivo de texto, 
a través de este icono se colocará el 
texto en una columna, o el área que 
se necesite. 

Se puede definir una área específica 
pura crear un bloque de texto del 
tamaño que se necesite, esta opera
ción requiere únicamente colocar el 
icono de texto en la esquina del área 
que ocupará el bloque, y con el botón 
del mouse oprimido se arrastra hasta 
definir el tamaño del bloque. @) 

Flujo de Texto 

Una vez que aparece el icono de texto, el 
programa dispone de 3 opciones de flujo 
para él. 6 

Flt{/O Automdtico (Autoflow) 

Se deberá seleccionar "Autoflow" del 
menú ''Layout': Al colocar el puntero de 
texto, al hacer click en el punto deseado, 
automáticamente el programa vierte el 
texto a través de las columnas definidas 
o el espacio que se defina y aumenta las 
columnas y páginas necesarias para 
vaciar el total del texto. 

Flujo Semi:wtomdtico 

Actúa igual que el flujo automático con 
la única diferencia que después de co
locar texto en cada columna, vuelve a 
aparecer el puntero, para decidir si se 
prosigue con la misma operación. 

Flujo Manual 

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

Ya que el bloque del texto es considerado 
por PageMaker como un elemento indi
vidual, es posible ajustar su tamar1o, for
ma y ubicación sin alterar el texto que 
contiene. Para moverlo de posición hay 
que pulsar con la herramienta de pun
tero dentro de él y arrastrarlo a su nueva 
posición. 



Si al realizar esta opemción, st! <Ítyfz pulsadn td 
mouse u1ws instantes • .'J't! podrcí 1rcr el tc:rto 
nui.!11/r(ls se mllet't', )" rw 1í11icrunenl<' el marco de 
la supetjicic que o"a1pa. IJ1! 1[...rzml fiJrma suctide 
ruru1do se m11e11e 1111<1 tina¡.,rpn. 

Para cambiar el tamaüo del bloque de 
texto, cuando esta seleccionado y apare
cen sus bordes, con el puntero habrá que 
hacer click en uno de sus puntos de su
jeción y arrastrarlo hasta conformar el 
marco del bloque del tamallo que se 
necesita. ~ 

Jlua delinuiur el /.lumul.o del bloque clt? te-r:to que 
.'J'errí 111rtido, lwhrrí que colocar el icono de ter/o 
t'll la 1•.squi'nn <Íld <Í.n'fl q1w se n'<¡uicre, y con el 
(KJIÓn del mouse oprtiui'do, se tlJT(J.'i/.m hasta definir 
,•l tanuulo del bloque. 

--------------~ 

o 
Los blrx¡ues <Ít• /l>..l'lo usí co11m los grrificos, t'S 

¡xJsih!t• mmlf..•r!os" tn11 1t~'> di' lo /KÍ,t • ..-irm r·m111J 

un oly'éto.wJ/ido,pulwíru/o sohn· ,:/_1·tun1.'>
tnírulo/o. 

1 

.. ~~-~-~¡· 
o 
llustnu·Üífl tle losjlujos dt~ lt~l'lo . 

l~i1 t•I tfnnplo se m11cstrrm los ti1d1"c1u/on· ... · de los 
hhJf¡tws dt~ fo:r:lo, los ctmlt•.s si'rvn1¡x1n1111oslmr el 
1•stmlo dt• los storie .. -. 

i 
,~,,,,,,..,,,,¡~ •="""""""" 

. 

l"H"'ll lll>Plr••unc t•n u..,. LP5 hom llW •PP'><,.•0<1 l"" 
hUl'lflPS !IF~ PCA B~P ''" 1 p!o•J"'"d <I !IH n ..... ~9Cbt 
in<l.Jd•d.n Ir." •"'9P"'lllt•d 'A.$(11" or 'H•" _,, !r>oo OlJll>U 
Pu•r".,.~r<PL 11••t>t1"~ 4(P51 aY , ¡,,,,...,d... 1 1 

:.~~º?.,, ':~:·~:.,~;::;:;:.-:; 1 
~•nnot b• Pf<><•H•d by tn"' 

:~d~ ,;~1~~~1 Qn~"'I : i . : . : 

é G'r\17111 • ' 

/t11n aunbiar t'l lrurwiio tle un hloq1w dt! texto, 

nm l'I p1111ü.n> st~ /mn• c/J'ck t'll 1mo dr• sus ptmlDs 

<Ít' SlljÍ'cÜÍ11.Y Sl! a1Tus/1T1 lms/<l co1ifrJr111ur td ftlfJTC,() 

dd hloqw~ del lanutiio que se ru•cesita. En el 
tjt'lnplo se 11u1t>,._'ilrr1 t•I mi.fimo /t~rlo, rutltwyc/e ... ptu!s 

r/1•/ ctmrln'o dt• lr1111rulo dt•! h/oqm• que lo e<JfllÜ•rw. 

~J'Vlaiiy ctrawmgaf?d unage-processtñ1!' 
applications can save bitrnaps (TIFF, 
f CX. BMP, etc.) included 111 thar enc:ap
sulated PostScnpt graphics (EPS) as bi-

j'Ydata 

j Although th.is produces smaller files, 
!PS filos wtth birary mta c:annot be ¡:ro
~essed bytheW111dows PoslScriptdriver 
because they are nol printab_le_. __ _ 

+-19lañy arav5ihg and unag~ 
processing apphcations can 
save bitmaps ( TIFF, PCX, 
BMP, etc ) included in theu-
C.n cap sulated PostScript 
)sraplucs (EPS) as binary dala. 

! Although lhis produces 
smaller files, EPS files with 
binary data cannot be pro-
c essed by the Windows 
postScript driverbe:ause they 
9.re not printable. 



Proce&antienfo 
de l'exto• 

PageMaker brinda Ja posibilidad de 
editar texto en el documento directa

mente, ya sea en Ja vista layout, o en un 
módulo de PageMaker previamente 
mencionado llamado vista story, que ac
tita de manera similar a un procesador 
de Textos. 

Se un:t'<lt• u la 1i1:o;1u ,\·/on·, .w•h·ccitJ1uuulo "l,'dit 
... 'ilo~·", t•11 el 11u·ruí "E<li'L;'. ,¡ ¡mlwmdo Ctrl+l~', 
11/l(l t•c.::; qm· llll slnry t•spt•cífico es .•w!t•ccio11tulo. 

Más que pura ser utilizado para crear la 
totalidad del texto, Ja vista story, es un 
módulo ágil y muy eficaz pura revisar y 
corregir el texto de la publicación, ya que 
Ja atención solo esta fijada en el texto, y 
no en la apariencia total de la página. 

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

Es posible también utilizar La vista story 
para revisar Ja ortografía de todos los 
Stories de una publicación, o el texto de 
todas las publicaciones abiertas. Para 
realizar la corrección ortográfica, Page
Maker compara cada una de las palabras 
con un diccionario el cuál se puede elegir, 
ya que existen diccionarios especiali
zados con tecnicismos, como la termino
logía médica. 

Edición de l'e.xto 
Mediante la 

Paleta de Control 

D entro de PageMaker se dispone 
de Ulut variedad de dispositivos 

para editar las características del 
texto como son, su fuente tipográfica, 
su tan1afto, etc. 

Muchos de esos atributos pueden ser 
asignados desde cualquier submenú 
del menú ''l;7Jcc"'. Pero la manera más 
rápida de editar estas características 
es mediante una de las herramientas 
esenciales del programa como es la 
Paleta de Control. 

Jtzru mos/rflr o t•scoTtrÍt·r esta pufrtr1. se 

sduc.n'oru1 "Control ¡mlellt•" e11 1•/ nwntí 
"llindow''. 

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

Para seleccionar una porción de 
texto se hace click con el puntero en 
cualquier lugar del texto a tratar, se 
deja pulsado el botón, y se arrastra 
el cursor hasta que un marco negro 
cubra el texto que se desea. 

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

y Ja de párrafo, se puede elegir entre 
cualquiera de las dos, pulsando el botón 
correspondiente. 

Para cambiar un atributo de texto o pá
rrafo se selecciona una opción, pulsando 
en ella en Ja paleta de control. PageMaker 
aplica Ja acción inmediatamente al texto 
que este seleccionado. 

Tanto en Ja vista cnracter como en Ja de 
párrafo, se pueden variar los valores 
numéricos, eligiendo entre los que des
pliega cada opción, o tecleando un nuevo 
valor. 

Tanto en Ja vista de caracter como Ja de 
párrafo, también es posible pulsar en 
alsunas opciones que contienen un par 
de flechas, para incrementar o disminuir 
un valor. 



Atributos de Texto 

<D Estilo ('Fype style). 

Los estilos que se incluyen son: normal (N), ney;rita o Bold (13), itülica (!), 
subrayada o underline (U), con una linea atravesada a la mitad o strikethru 
(Q), y opuesto o reverse que vuelve el texto transparente para ver el color 
del papel (R). (En Macintosh existen también sombreado y outline). 

@ Fuente (Fon/). 

Determina la familia tipogrüfica que se va a utilizar (Times, Helvética, etc.) 
®Case. 

Convierte las letras en versalitas (small caps) y versales (nll caps). 

©Posición. 

Varia la posición de la letra en relación a su linea base. Superscript hacia 
arriba, y subscript hacia abajo. Es utilizado por ejemplo para la creación de 
exponentes. 

® Tanuuio (Size). 

Selecciona el puntaje del texto. 

® lnter/ine.7do (Le<1dir¡g). 

Determina el espacio entre dos líneas de texto. 

® Tracking. 

Varia el espacio entre palabras, con un valor que va desde Very Joose hasta 
Very tíght. No track aplica el espaciado original. 

® A11c/10 (set w1dth). 

Selecciona a través de porcentajes el ancho de las letras del 5% al 250%. 
100% representa el ancho original de la fuente. 

@ Intersticio o Kernin,g 

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

® Baseline Sbift 

Modifica la línea base de una linea de texto 

fbgeMaker coloca el texto rÍl"1lru de 1ma barrn 
horizontal llan1ada "sú¡,g ", el s/ug, es el rectán¡.,rrLlo 
negro que npnrece rh.'lxljo dtd lc.rlo uruz 11ez que 
esl<l se/t!c:cionndo. RI rmchn dt~ esU1 lxuTTI iru/í'ca 

el valor que se diú ni Ínl<~rlirlf'ndo. El interlirwado 
C'fl lt1gcAfalwr consta de dos pr1rles: <'I l'<lÍor rú•l 
ir1h•rlinL'f1do (td sft1g),.J-d mt•todo dt! int1•rlirwadn. 
qw• d1:firU' rlondt• s1• posiciona <•I texto rú·nlro dd 
s/ug; l+i¡...,rc.i\l,1k1~r cw·11/a con :J métodos distintos: 
"'/hp o.f C'1ps ·· (medido clc·/ punto mffa· alto de 
cualquil'r 1·arr1cfl•1; de /r¡ jin•ntt~ de• flU{lTJr /fmuulo 

rlf~ la /fnlYl), "/'rnrxirrt'orw/'' (nu:todo fmt"p:nado pnr 

dc:fixto, don<Í<' la lffl('<I base del /e.rln st_• CIT'<l dos 
l.t>rr.c•n1s rxult.>s ah'1jo dl'/ br.rrll• superior del súig), 
.1~ ''/Jr1selin1•" (nu1todo utili:ado l'fl tí'pograffa 
ltTuúCimwl. t•I c1ml altiwu la línea IK1se del texto 
ron t•l borde ir!fert'or d1•/ s!t1W. 



Atributos de Párrafo 

<D Estilos. 

Aplica un estilo determinado al texto seleccionado. 

®Alineamiento (Al{.°<:nme;1f) 0Justifiá1ción. 

Puede ser alineado a la derecha, a la izquierda, centrado, justificado, o 
justificado fonado. 

@ Posición del Cursor. 

Muestra la posición exacta del cursor en la pantalla; es útil para determinar 
el valor adecuado de un sangrado. 

@ Sm¡grado (fndent). 

Coloca sangrías o sangrados a la derecha, izquierda y la primera línea del 
párrafo seleccionado, midiendo a partir de la esquina izquierda del bloque 
de texto. En el caso de no elegirse un valor diferente para el sangrado de la 
primera linea y el resto del párrafo, el valor del cuadro sangrado a la izquierda 
se aplicará automáticamente a la primera linea del párrafo seleccionado. 

® Espacio de Párrafo. 

Determina el espacio en blanco anterior y posterior al párrafo seleccionado. 

® Tamaiio de Ja Rejilk1 (Gnd Size). 

Especifica el tamaño del grid o rejilla que se quiere utilizar, cuando el boton 
de alinear a la rejilla esta encendido. 

<Zl Alinear a fa ReJi1la (A!.(gn to Gdd). 

Asegura que las líneas base del texto colocado en columnas adyacentes, queden 
alineadas verticalmente. 

U11ade/m;henrunienlashabli11rúes¡X1rr1po.r;i'cioruu 
el te.rW dentro did documerito, ."Wfl los s<u1grodo.v 
o srurbrrfas, que mue11eT1 l'I texto de izquierda n 

d<'rrXÍm a partir de /ar; t>.<;quiruis del bf<K¡lle de lt.zlo. 
E'n l+1gcA-lakt!r puede CÚ!lenniruuse t!sle tJtÚor, t<utto 
l'fl la paleta de control cont<J dentro dt•l .wJmwruí 
"lbragruph specijications" df'l 11wruí "'l}¡xt. 



Control de Viudas 
yHuér#anos 

U na viuda son las primeras lineas de 
un púrrafo, que quedan al final de 

una columna. 

Un huérfano es la última linea de un pú
rrafo alojada al principio de la página o 
columna subsecuente. A través de Pa$e
Maker es posible evitar la aparición de 
estas líneas sobrantes mediante la utili
zación del control de viudas y huérfanos. 

Para personalizar estas herramientas de 
control, dentro del submenü "Par:J
sniph"del menú "Type'; en Ja ventana 
de diálogo se especifica cuantas líneas 
serán consideradas una viuda o un huér
fano, estas deberán ser máximo de ~~. 

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

Definición de 
Estilos 

PageMaker permite al comunicador 
gráfico la creación de estilos para 
dar consistencia a toda la publica
ción, sobre todo si se esfan tratando 
documentos muy extensos en cuanto 
a texto se refiere. 

Un estilo es una colección de atri
butos de caracteres y párrafos, que 
pueden aplicarse a un púrrafo en un 
solo paso. 

A través de lu utilización de un estilo 
es posible especificar cada atributo 
de un párrafo, como su fuente tipo
gráfica, su tamaflo, la justificación, 
el interlineado, el sangrado etc. 

Cada tipo de párrafo puede tener un 
estilo determinado que refleje su 
jerarquía dentro del documento, 
como son los pies de pügina, los pies 
de foto, las notas, los títulos y subtí
tulos etc. 

La utilización de estilos facilita la asig
nación de atributos a un determi
nado párrafo ahorrando tiempo 
considerablemente; es además su
mamente útil su uso cuando varias 
personas trabajan en el mismo 
documento. 

Tras la aplicación de un estilo, se evita 
asignar un aspecto erróneo a determina
do pürrafo, con solo aplicarle el estilo que 
le corresponde. 

Para crear un estilo nuevo o editar uno 
ya existente, se utiliza la ventana de 
diálogo "Edil Sty!e'; a la que se accede 
tras pulsar ''Define sty!es ... "dentro de el 
n1enú "'l'y¡~"': 

Los estilos una vez creados están ubica
dos en la paleta de estilos, en la paleta 
de control, y en el submenú "Style"del 
menú "'l)pe'; para aplicarlos se selec
ciona el texto que se requiera, y se elige 
el estilo en cualquiera de los 3 sitios; si 
se utilizan estilos constantemente dentro 
de una publicación, lo más conveniente 
es manejarlos a través de la paleta de 
estilos. 

Para aumentar la funcionalidad de la 
paleta de estilos, habrá que nombrar un 
estilo acorde a su función en la publi
cación en vez de por sus atributos de 
párrafo, por ejemplo se puede deter
minar el nombre "notas" para las notas, 
"texto corrido" para el texto que con
forma la mayor parte del documento, etc. 



Mane 

Características 
Generales 

Las características genernles en el ma
nejo de gráficos son las siguientes: 

•Dibujo de lineas, rectángulos, cuadra
dos, círculos y elipses, de cualquier 
tamaiio, color, estilo y grosor de filete. 

•Importación de imugenes de diversos 
formatos grüficos. 

• Disposición de los gráficos en la página 
ya sea como grlificos en linea, que for
man parte del texto, o como gráficos 
independientes. 

• Incremento o disminució11 del tamaño 
de los s,ráficos respetando o no su 
proporción. 

•Recorte (croppirt<:> de partes de una 
imagen. 

•Ajuste del contraste y brillo de imágenes 
TIFF de arte de linea o en escala de 
grises. 

Herramientas 
de Olbulo 

Los gráficos pueden ser dibujados di
rectamente dentro de PageMaker con 

sus herramientas de dibujo, y pueden ser 
importados o vinculados desde otro soft
ware ya sea de bases de datos, de dibujo 
vectorial, o de retoque fotográfico. 

Dentro de PageMaker es posible elaborar 
gráficos simples, como son lineas, elipses, 
círculos, cuadrados y rectángulos; su 

Tanto los bloques de texto 

como los gráficos PageMaker 

los maneja como 

"objetos"; ya se observó el 

comportamiento de los 

primeros en el apartado 

anterior, luego entonces el 

análisis de el segundo tipo 

de objetos (los gráficos), 

corresponde analizarlos en 

el presente subcapítulo. 

creación es sencilla, y muy similar a la 
creación de los mismos en cualquier 
pn,.J,rama de dibujo. O 

Si .'H' opnim· la ft•cla Shift mi'cntrn.o; se crf!a wu1 
1•t1¡1st• st• 1-n•flní 1111 círculo pnfecla, si se Crt'<l IUl 

n•cltÍllJ-.'1ilo. sr• oht1(•1u• 1111 cuudmdo, .r;;i se lrntn de 
"'"' /frwu, esl<r .'it' coloear<Í t'll ti1cn·111e11tos de 4/j 
grmlos. 

Los gráficos simples como las plecas, son 
utilizados cotidianamente en las publica
ciones, lo cual hace adecuado el poder 
crearlos directamente dentro del pro
grama en lugar de importarlos. f9 

PageMaker permite editar estos objetos, 
cambiando su contorno de linea, su pa
trón de relleno, y el color de mnbos; si se 
crea un rectángulo puede cambiarse 
además la forma de sus esquinas, hacer
las redondeadas por ejemplo. li> 

Para aplicar los panimetros de color, 
línea y relleno, se escoge "fil/ and line ... " 
del menú "Elemento·~ después de haber 
seleccionado el elemento a modificar . 

Para aplicar un grosor especifico para 
una línea ,se escoge la opción "Custon1'-: 
en el submenü "LJi1e"o "Fil/ and line. .. ''. 
el valor del grosor puede ir de 0.1 a 800 
puntos en incrementos de . 1 puntos. 

Si se selecciona una línea con un patrón 
especifico, se selecciona la opción 
"tra11spare11t baci\grou11d'-'para que los 
espacios en blanco permitan ver la 
imagen que pudiera encontrarse debajo. 
Generalmente se selecciona también la 
opción "Overpni1t'; para que la pleca 
se sobreimprima sobre lo que hay debajo, 
para evitar problemas en caso de que 
haya un mal registro en la impresión. 



Duplicado de 
Objetos 

El comunicador puede duplicar un 
objeto seleccionado dentro de Page

Maker tras a través de los comandos 
"Copy'·y 'Taste''del menú "Edil'; proce
dimiento comün dentro de los pro:.;ramns 
de Windows. El programa permite ade
más utilizar el ·~Hu/tiple p.7ste ... '; para 
hacer las copias necesarias de un objeto 
en un solo paso. 

Gráficos lnline 

Si se escose un punto de inserción 
dentro de un bloque de texto, tras 

pegar el gráfico que se encuentra en el 
porta papeles, (espacio de memoria donde 
Windows manda la información que se 
corta o copia), o colocarlo con el coman
do "Place'; ese gráfico se convertirá en un 
gráfico en linea "111/ine sr11phic'~ lo que 
significa que será parte del texto donde 
fue insertado, y se moverá junto con él 
como un mismo elemento, a diferencia 
de lo que sucede si se importa el gráfico 
de fonna independiente, el cual podra 
moverse de modo individual. O 

tos gráficos lnline pueden ser modifi
cados en todas las transformaciones 
posibles en PageMaker, solos o conjun
tamente con el bloque del texto al que 
pertenecen. 

o 
Grríjiros ,\·imples d1lJ11jables clirrxl<Ulll'llll~ t'fl 
/'1¡;dfr1k1•r 

lhlrmu•s de nd/erw d1:'>poflihltw, pora los 
o/y'etos dihuj<ldos din•t.'/anwnlt' dn1/ro r/1• 
lhpdlnkf'r. 

D 
[ill]]ll~ 

---
1111 

111 

Placa.\· con distinto,\' gmsort~\' y polrotu~· 
dilH(f'ahlt.>s di'n . .>c#mwnlt' t'fl Jtlbrc':..tlnkcr 

••••••••••••••••••••••• .........•..•.......••• 

( 1'níjico /Íi/Üu• "i'rdine grnphic", inserto dentro de 
un p<Ún!frJ. 

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



Paleta de Control 

A 1 igual que para manipular los parií
r\.metros del texto, la paleta de control 
es la alternativa más efectiva para 
modificar las características de los grií
ficos, ya que se pueden ingresar con el 
teclado los valores exactos sin tener que 
navegar por las herramientas y los co
mandos. 

Ademiís la paleta de control es muy útil 
si se decide modificar los objetos manual
mente, ya que a medida que se realiza 
un cambio, la paleta de control refleja el 
cambio de los valores, lo que conforma 
una guia para la modificación precisa de 
los gráficos.O 

Con la utilización de la paleta de control 
el comunicador gráfico puede: 

I.Modificar objetos de un borde, una 
esquina, o del centro. 

2.Modificar un objeto aúadiendo un 
nuevo valor con el teclado u oprimiendo 
las flechas de valor (nudges). Los valores 
pueden ser tan precisos como l / 20 de 
punto o 1/144 de pulgada (.O 18 mm.), 
o en porcentajes de hasta l / l OO. 

Botón Ap/Já1r 

El botón de "aplicar" debe ser oprimido 
para llevar a cabo alguna modificación 
al elemento una vez que se a cambiado 
un valor dentro de la paleta, algunos 
cambios se realizan de manera automá
tica así que no se requiere que se oprima 
este botón. El botón aplicar indica ade
mas el tipo de objeto o herramienta que 
este seleccionada. O 

Froxy 

La mayoría de los aspectos que son 
modificables en la paleta de control 
están afectados por un punto de re
ferencia. Dentro de Pagef\1aker este 
punto es la parte, ya sea el centro, 
una esquina, o al.z;ún borde de un 
objeto, el cual detennina exactamen
te como se realiza nin los cambios en 
él. Este punto puede ser determina
do dentro del proxy. O 

El proxy es el cuadrado ubicado a la 
derecha del botón Aplicar; dispone 
en sus esquinas y en el centro de los 
puntos de referencia que actuaran 
sobre los cambios en el objeto selec
cionado; estos puntos se seleccionan 
pulsando en cualquiera de ellos. 

Al.z;unos de los valores que muestra 
la paleta de control, están medidos 
justamente con respecto al punto 
que detennina el proxy. @ 

Después de seleccionar un punto de 
referencia en el proxy, se modifican 
los valores X y Y hasta que el objeto 
se coloque en la posición deseada. 
o 

Opcio11es de Escalado 

Modificando los valores de W (width
ancho) y L (heigth-ultura),o sus porcen
tajes se corregirá la forma de la imagen 
seleccionada. 

Para preservar la proporción de un 
objeto se oprime la opción de escalado 
proporcional. O 

Opción de escalado conforine a la 
resolución de lll impreso111 

Si se modifica el tamaúo de un grMico 
monocromo, PageMaker puede realizar 
este escalado conforme a la resolución 
de la impresora instalada en la confi
guración del documento. Esta técnica es 
llamada "ÚU{<:ic-strech" y obliga a que 
la imagen se apegue a tamailos que son 
múltiplos exactos de la resolución de la 
impresora. 

Opción de .Rofllc1011 

Su valor esta dado en grados, y gira el 
objeto con respecto a su punto de refe
rencia seleccionado en el proxy. 

Opc1011 de "Skewi4<f' 

Deforma el objeto a la derecha o izquier
da; su valor esta dado en grados. 40 



Opción de "Cropping" 

Cuando esta opción se encuentra encen
dida recorta una parte del gráfico que 
no se requiere que aparezca, para modi
ficar la porción del gráfico que se 

recortará, pueden modificarse los valores .:º=---------------------------------
W y H, misn1os que se utilizan en ln ltih·ta cft· control (grcifico sc/1•tY'in1uu/o) 

modificación de la escala. O 

Opciones de Reflexión 

Un gráfico puede reflejarse vertical y 
horizontalmente; se puede utilizar solo 
una de las opciones o las dos conjunta
mente. Un marco negro rodea la opción 
que ya haya sido utilizada sobre un 
objeto, a menos que se hayan utilizado 
las dos juntas.~ 

Vlllor de li11e.c1 b:1se 
"Bllselli1e-01rset v:ilue" 

Si se selecciona un grüfico "InHne'~ se 
podrá modificar en la paleta de control 
su ubicación con respecto a la línea base 
del texto donde esta ubicado; este mismo 
procedimiento puede realizarse manual
mente arrastrando el gráfico cuando esta 
seleccionado. 

25.4 mm 100% 

25.3 mm 100% 

CD I.lotón aplicar 
@ Proxy 
@ Opciones de posición 
© Opciones de esclulado 
® Botón de cropping 

Rntacitifl dt• 1u1 oly't'lo ron n'.\1ll'rln al ¡mnln 

scll'cciormdo e11 d prn.ry 

Croppri1µ de 1u1 ofy'do. 

• 

1 

® Botón de escalado según impresora 
® Botón de escalado proporcional 
® Opción de rotación 
® Opción de skewing 
® Opciones de reflexión 

."'ilít•t1•ti1,~ de :!.5 f.'Tt"Jdos uplirfldo sohn.• llll ohjf'lo. 

llejlc..rián cll' un olyt•/o . 



Modificación 
Manual de Gráficos 

Al igual que con la paleta de control, 
el comunicador gráfico puede 

modificar un elemento ya sea un gráfico 
o un bloque de texto, de forma manual 
con la ayuda de la caja de herramientas; 
en algunas ocasiones esta opción resulta 
la nuis efectiva y rúpida. 

Para cambiar de posición un objeto, se 
selecciona con el puntero, se pulsa dentro 
de él y se arrastra con el botón del mouse 
oprimido; mientras el objeto cambia de 
posición el puntero se transforma en una 
flecha de cuatro sentidos. Si se oprime la 
tecla shift, el objeto solo se moverá verti
cal u horizontalmente. Un objeto tras 
seleccionarse también puede moverse 
pulsando los cursores en el tecludo. O 

Para mover varios objetos al mismo tiem
po, se pulsa Ju tecla shift ul seleccionar el 
elemento extra, o se crea un cuadro 
imaginario con el botón del mouse opri
mido alrededor de los elementos reque
ridos con la herramienta de puntero 
seleccionada. @ 

Se puede arrastrar un objeto inmediuta
mente después de pulsar el botón del 
mouse y se visualiza únicamente el borde 
del objeto, pero si se espera un instante 
sin moverse después de pulsarlo, se podrá 
ver íntegramente el gráfico o el bloque 
de texto al mismo tiempo que se cambia 
de posición. ti 

Redimensión de un Objeto 

Para redimensionar un objeto, se 
pulsa en uno de los 8 puntos o "lum
dles"que aparecen tras seleccionarlo, 
y se arrastra la flecha de dos direc
ciones en la que se transforma el 
puntero hasta la dimensión deseadu. 
o 

Hay que tener precaución pues si se 
oprime un punto lateral se modifica
rú únicumente la altura o el ancho 
del elemento deformándose el objeto 
dependiendo del punto lateral c¡ue 
se elige; si se selecciona un punto de 
esquina, se inodificarún sin1ultünea
mente 1'1 altura y el ancho. 

Para redimensionar un objeto pro
porcionalmente, se oprime en la paleta 
de control la opción de esculado pro
porcional, y mientras se arrastra la 
flecha de dos direcciones se oprime 
la tecla shift. 

l hm ti11a¡.tn1 dL' nu1¡x1 ele büs, 110 dt'/Jt• ... ·1•r 

nmdijirndu en s11 l<umJJlo más dt• 1m :.!0% 
clt'f1/ro dt'/ prnt-,'Tfllrtct de uulm•didún ¡m1w s1• 

i'n1pri111irfo cltft•ctuoslUlll'fllt'..111 q1w u/ 1>sfnr 

r:onfonmu/a por mm nmtt'clndd1·¡m11to ... ·q111· 

dt1>NU!t•n CÍ(! "'" nwfJ/11cirJ11, u/ mmwntur su 
twmtiio l'.<;los ptmfmi .w• ubriní11,y (JI cb:w11i
rwirst• st• c11ci111<1rá11 1111os ron u/ros. IA1s 

r.wnbú.1 ... · rle flunailo .w• dl'lwnín 11•nli=ar en 
1111 pnJ¡.,rrw1w de tn1tamin1/o clt• i11uí~t·111w 
bftT1Wp. 

Rotación un Objeto 

La rotación de un objeto puede darse en 
incrementos de 0.1 grados, o de 45 
grados si se oprime In tecla Shift. 

El objeto u objetos seleccionados se rotan 
con la herramienta de rotación y arras
trar la estrella en la que se transforma el 
cursor hacia la dirección donde se quiere 
rotar el objeto, es posible ver el objeto 
mientras se rota si se espera un instante 
sin soltar el botón del mouse; entre mús 
lejos se arrastre la estrella del punto de 
referencia, mayor control se tendrá sobre 
la rotación. Una vez que el objeto esta en 
1<1 rotación deseada , se deja de oprimir 
el botón del mouse. ti) 

Recorte (Cropping) de un Gráfico 

Algunas veces no se requiere la totalidad 
del gráfico que se ha importado al progra
ma de autoedición, asi que PageMaker 
permite al comunicador recortar aquella 
porción del gráfico que no es necesaria, 
con la utilización de su herramienta de 
"Ci-oppins''. Una vez seleccionado el 
gráfico con la herramienta "croppin,g'; 
se actúa al igual que al cambiar el tumaño 
de un objeto, se selecciona un punto o 
handle, y se arrastra hacia adentro del 
objeto la flecha de dos direcciones hasta 
haber eliminado la porción deseada. © 

Para recortar la porción precisa se tiene 
la posibilidad de mover el ~~rúfico dentro 
del cuadro resultante del Croppin,g; para 
realizar esta operación, se coloca la 
herramienta de croppút<:en el centro del 
gráfico, se deja oprimido el botón del 
mottse y aparecerá una mano o "srab
ber hm1d"; con ella se podrá mover el 
gráfico hasta ver la parte que se quiere 
que aparezca en la publicación. 
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IÁl acción de nim•t•r 1u1 oly'eto se• n~ili:.u s<•lc•ccilJ
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tnútdo/o de ww de sus pw1tos ele control. ,-------------. :. :~ ~ 
1 

1 y 1 1 
1 1 
1 1 
1 1 

1 ' 
1 1 
1 1 ------------ ....... 

lbru .i;e/ecciormr ww o nuí.11; oly'f'im; .\'f' dih11j<1 
1u1 curulro ünugi11ruü1 que los nJdét•. 

Many drawmg ang 1magc-processing 
applications can save bitm11ps (lWF. 
PCX. BMP, etc.) included in thcir encup
sulaled PoBtScript grnphics (EPS) ns bi
nery data. 

Although this produces smalltr files, EPS 
fi.Ieswith binnrydntacnnnotbeproccssed 
by the Windows PostScript driver be
cause lhey ere not printable. 

-----------------~ 

La rotacián 1muwal dt• un olyl•to st• rn1li=íl 
arra.i;trnndo la estn•l/,, lmsta ohlnwr la 
t.rruLSfommritJ11 dtwtYu/a. 

Am1sln! de 1u1 oly'cto limwdiatanwnte clespué.-. de 
pu!.snrel lxJ/1)11 cid moust',y si se twpcn1 un tiu;lar1-

te rlespué.v cft~ pulmrlo sti1 nwr•crsc'. 

lJ'iiiiT'dñi'"••a ui -•~·pronuu"' 
llpJlh_,, ... ,.,.,,. .... bn.-•tTD-P. 
l'l:l\.ttMl'.,.<l•r><~d1nllwir•n<11P· 
.. 1 .. ..tPo"""crlp•i:r~utFl'Sl•bi· 

~-
~· .. ~ m-1lor1iloo.D'h 
ftl .. Wltib~ óuu..01!>.prouood 
l>ylfo1\h-.,l'n.Ul"'11""'<lnT•lw· 
, ... , • .,..,.,.,,.pnimblo 

\.i...,_.,¡,,..,¡,l.,,.í'-~ ... i•"'"'''...; 
-'""""""''., .... bua..,olTIFF. 
l'CX.llMl> .... ,).,a.i...l•<l1üll•u- .. ,. 
••l .. <dl'orlkrip1snpblun'.l"5!•bl· 
1>myd•• 

..,.......,,q,11o .......... ~-llrhloo.T'J>~ 
01 .. wUib!Mf'lcbl.oc-t>.pmc••d 
t>]'lfo1\\"•.,,tnw•l'nt1flu•1""'dnn•ht• 
....... .,. ••• otpn ....... 

CD 

/:., .. [ cropptitg de tut oly"eto se! lln'<l cabo nrm..vlrrmdo 

un punto de c.on1lrol lm.vtn ohterwr In porcicín del 
grrífico deseada. 



Manejo de Capas 

C ada objeto que se construye o im
porta dentro de PageMaker tiene una 

característica importante; el pros.ruma le 
asigna a cada uno un orden, lo ubica en 
capas como si formara parte de una pila 
de objetos, es decir, crea el orden en el 
cuál se solapan o sobreponen los objetos 
uno sobre el otro en la página. 

Cuando se realiza alguna acción sobre 
un objeto este ocupa el lugar más alto 
sobre los demás; lo más importante es 
que se puede cambiar el orden de los 
objetos en cualquier momento pura 
acomodarlos adecuadamente. O 

Una vez seleccionado el objeto, en el 
menú uE/e111ent-'' se encuentran los co
mandos "Send to b11ck"y "Brit\'2; to front", 
que efectúan la acción de mandar hacia 
airas y hacia adelante respectivamente, 
el objeto a tratar. 

Para seleccionar un objeto que se en
cuentra debajo de otro se utiliza la tecla 
control, cada vez que se pulsa sobre el 
un objeto que ocupa la capa superior y 
se sobrepone sobre otro, se selecciona el 
objeto que se encuentra en la capa inme
diata inferior. 

Wrapping 

" ... Orw of the hc.')l wr~1·s lo t'n'ílfr t•ú-1111/ 
1i11pacl ,:,. to 11uÚil' le.rl une/ µraphirs trork 
tn~(·flll'r. .. '' ( ÍSFJl ','\ AIHTHI .. , p. 98 

U na de las mejores maneras de 
crear impacto visual es hacer 

que el texto y los gráficos trabajen 
juntos. 

Dentro de PageMaker el comunica
dor gráfico encuentra una función 
poderosa para lograr este objetivo, 
el efecto de wrappüi.g, que consiste 
en incrustar un gráfico en el lugar 
donde se encuentra el texto, y el pro
grama se encargara de recorrer el 
texto alrededor o debajo de él de la 
manera que se le defina. 

Esta función amplia las posibilidades 
creativas del comunicador srüfico, 
y con él podrá lograr efectos visuales 
que con la producción impresa tra
dicional era muy laborioso. 

Para llevar a cabo esta función, una 
vez seleccionada la imagen, se 
selecciona "Text wrap. .. "del menú 
ª'Ele1nent'~ se selecciona una de la 
opciones de wmp, y de flujo del tex
to, y se eligen los valores de "stand 
off" que detenninan a que distancia 
se colocara el texto a cada lado del 
gráfico.@ 

Los tres iconos superiores determinan el 
tipo del wrapp, el icono a la izquierda 
hace saltar el texto sobre el gráfico, el 
icono de en medio crea un wmppingrec
tangulnr alrededor de cada uno de los 
lados del gráfico, permitiendo al texto 
saltar girar al rededor de la imagen. 

En los iconos inferiores se elis,e el flujo 
de texto, si este rodea la imagen al toparse 
c:on ella ó lo continúa debajo. 

No necesariamente la forma que hace 
rodear el texto debe ser rectangular, es 
posible con esta función hacer que el 
texto rodée al s,ráfico siguiendo cualquier 
forma que se quiera definir. 

Al aplicar el wrappút<;de la manera an
tes descrita, aparecen alrededor del grá
fico cuatro puntos que rodean al gráfico 
unidos por una linea punteada, estos 
puntos limitan el acercamiento del texto 
de forma rectangular; la posición de cada 
uno de estos puntos es modificable sim
plemente arrastrándolos al lugar deseado. 

Para definir una forma más precisa, es 
posible ai'tadir cuantos puntos sean nece
sarios, simplemente haciendo click en 
cualquier lugar de la línea punteada, más 
adelante se podrá modificar la ubicación 
de cada uno de estos nuevos puntos de 
la misma manera que los originales. 8) 

/h1u nwl<ÚJ/l'rer la fhrma cuudrun¡.,111.lar. st! hace 
clfrk t•n td icono de,.,, medio dt! In opción wrnp dt! 
la rry(1 "Téxl wrnp ". 



Modificación de Gráficos TIFF (de 
Arte en línea) y uso de Pantallas. 

PageMaker puede modificar las imágenes 
monocromas y en escala de grises aumen
tando o disminuyendo su luminosidad y 
contraste, además existe la posibilidad de 
definir para ellas una pantalla de medio 
tono. 

Para modificar el contraste y la lumi
nosidad de un gráfico, se selecciona este 
y se escoge "lrn:{>:e control" del menú 
''Element'; se ajustan los valores, y se ha
ce click en tipply para llevar a cabo los 
cambios. Para modificar la pantalla de 
medio tono de una imagen igualmente 
en ''lmtt'>:<' control" se pulsa en la opción 
"Screen pt1tterns'·'. o 

El cfrr,u/o se enr1wnl.n1 ni frenl<' dt•I blm¡w• 
dt• le:rl.o. 

Many drawing and i• -o-
cessing applicatior 
bitmaps (TIFF, PCX, 
cluded in their enL d 
PostScript graphics (Eh;:,1 ctS bi
nary data. 

¡;;¡círculo st• t'llf'IW//fríl rll'ltrts cid hlm¡rlf' r!t• 
texto. 

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

1 l•11hum de dí'r1lof.,'lJ "7b.r:t wn1p". 
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Man 

Creación de 
Colores 

T anto los colores spot, los process, 
como los tintes pueden ser creados 

dentro de PageMaker. 

Para crear cualquiera de los tres habrá 
que escoger el conutnclo ºDc~ti/-1e color ... ·" 
del menú "Elen1e11t'~ y ya en esta cuja se 
oprimirá 'Wew" para definir el tipo de 
color que se requiere; sus valores se 
definirán en el modelo de color que se 
elija, ya sen CMYK, RGB, o HLS (matiz, 
luminosidad y saturación), una vez crea
do se podrá acceder a él a través de la 
paleta de color. O 

Colores Spot y Process 

Al definir un color spot, el color aparece 
en pantalla, pero los valores dados no 
especifican el color que se va u imprimir, 
PageMaker tratará de asegurarse de que 
se imprima bien, pero lo müs adecuado 
es comunicar al impresor la mezcla de 
tintas que se hayan especificado en el 
programa. 

Cuando se ha creado un color process, 
los valores especificados definirán los 
colores tal como se van a imprimir, aun
que el color que se visualize en pantalla 
no será exactamente el mismo. 

Para lograr el mejor resultado posible al 
determinar ambos tipos de color, 
PageMaker brinda la oportunidad de 
escoger el color de alguna de las librerías 
que dispone. Esta puede ser elegida den
tro de la ventana "Edit color'~ 

" ... El color atrae al ojo, 

estimula los sentidos, y evoca 

emociones en tu audiencia, lo 

cual hace a la gente receptiva 

a tu mensaje ... " 

/1'm's,\ll\u1 .. p. /+1 

Una vez que se han 

especificado como se 

desenvuelven los colores en 

los procesos de impresión 

informática, corresponde 

analizar como se especifican 

y aplican dentro del 

programa de autoedición. 

nta -

ren 

/ .,ts lilm·rías .ito11111u1 c1J/1·rri1)r1 dt~ ... ·isli•11ms ele t:olor 
c1m1tJ J~-1.\"'/'( J.V/~' .1/alduitK .. ~l~'ilt•m ent!T' otro ... ·, <Ít! 

lus nmltw Sl' ptwclt• t•!t•gir un nJ/or clt!lt!rmitmdo, 
1u1111 flSt't-.'ltn1rst• /rus t·omparnrlo ron t•I ral<ílogo 
1i11¡mwo dt•! sú·t1•nm t•!t·¡...rido, qtw t"! c·nlor quedarú 
1i11¡mwo tal r.nnw st• n•qtwríu. 

En México la mayoria de los centros de 
impresión cuenta con los sistemas de 
color Spot y Process "PANTONE"; pero 
habrá que corroborar esta afirmación 
con el impresor que llevará a fin el 
proyecto. 19 

/Jcnlro ele la ventana "Edit color", se nicuentru 
fu npci'6n "Ovcrpn'nt n, que especifiaz que el color. 
rlrmclt! St'fl que esté aplirado, se ünprinu'rrí encima 
cle c1mlq11ier color que apnrr~=ca dclKIJ'o de él t'll In 
p<ÍµÜm. 

Tintes 

Cada color extra que se agregue a la pu
blicación, significará un costo extra, así 
que para evitar esto es posible dar varie
dad a un mismo color tras la creación de 
un tinte (tint), el cual no serú un color 
extra en el original de impresión, sino 
un porcentaje del mismo color del que 
províene. 

Para crear un tinte se esco~e "Dellne co
lors. .. ''del tnenú uEle1ne111': se selecciona 
'Wew. .. ", y una vez que se haya elegido 
el color que será la base del tinte, se mueve 
la barra indicadora hasta el valor deseado 
o se escribe directamente, y se escribe el 
nombre que se le quiera dar; ya que la 
paleta de colores no muestra el porcen
taje del color que representa, es conve
niente indicar en el nombre, el color del 
que proviene el tinte y su porcentaje (por 
ejemplo rojo50). 



Aunque Jhbf'f!i'l4aker pennitl~ delt'nmimr 1v1/ore ... · con 

incrementos dd /%, ln ma)T>ría de• prensas dL• tin
preslón solo p1u'<Ín1 nuuu:f'ar ti1cn•11u•r1to ... · c/t!/ .5%. 

Aplicación del 
Color 

Y a que se ha creado un color es posible 
editarlo modificando sus caruc

teristicas en cualquier momento; pura 
realizar este procedimiento tras selec
cionarlo se pulsa el comando "Edil ... "de 
la ventana 16Deli'ne colol' .. \', .. '; una vez 
editado, PageMaker Jo remplazara donde 
el color seleccionado haya sido aplicado. 

Cada uno de los colores que hayan sido 
creados pueden ser aplicados a diferentes 
tipos de objetos, como son líneas, rectán
gulos, elipses, texto, e imügenes mono
cromas y en escala de grises en fonnato 
TIFFy EPS. 

El proceso de aplicación de color es muy 
similar tanto en las lineas, como en el 
texto y algunas imágenes importadas, 
simplemente se selecciona el objeto, y se 
hace un click en el color deseado en Ju 
paleta de color. En el caso de elipses y 
rectángulos, se puede seleccionar el color 
de su linea de contorno y su relleno tras 
escoger el comando "Fil! and fine ... "del 
menú 16E/en1e.11t'~ 

Paleta de Color 

L a paleta de color controla Ju aplica
ción de cada uno de Jos colores dis

ponibles, se accede u ella tras escoger 
"Cofour Pal elle" del menú "Wli1dow'~ y 
tiene características importantes que se 
deben analizar, para trabajar adecuada
mente con ella. @) 

o 
I (•11/<Ulrl de dirílo~o "!'¿(lit 1·0/our". 

~ 
H..,.,• ~ 

Typ• Ó,SJia1 l!lerar:an ÓI1nt 

Mudel Ü BGO 0 IJLS •~> l:hfYJ. 

CJO--rpunl llbrnn•• ,------~ 

"'"" D• EII=:El 
M.eg•llla.- D• EII=:El 
y.11.-- D• EII=:El 
Q111c:1<: [!!!]"' ECI:G 

lt1lt•t.<1 CÍt• Color. 

Colours 

lt~nlarm cÚ! düílo¡..ro clt• librería lt1nlone Pn1cess. 

lllmory p,1.NfONE•Pt1>coou 

PAHTONE ~CVfl 

© 1lll'lllÍ ''l.drw ", "Fil!" y "fJoth ". Rn él se 

dt!ll'rnuim ,./ par(unetJYJ qw• .w~ní crunbiado en los 
n·cltÍllf.'1JlcJs )' eÍljJses ,'i('/t•cr1fmad<1s. 

® /Joi<Jn "fi'//" .r bol<Ífl "f.int' ··,. cnn1bia l'Slos 

parcúrwtros t'll 1111 recl<Ín¡.,111/0, u11a d1j1se, o 1um 
p!t•ca. 

@ Color "lh¡wr ". 1~:,. un color que permite ver el 
color del papt•l dt! tinprosfijn. 

© Color "/Jluc:k ". l~:'i td colnr prort•.ss ne~1ro al 
/{){)%; .w~ snbn•1i11prinw por dt:fi•cto. 

® Color "lit•g1: .. 1rc1ti<m ''. PS 1111 atributo que es 

posihlt• ap/ir11rt1 alf,'1Ultl.'i e/1•rru'11/os. ¡xun que estos 
se 1inprtimu1 Cll aula .r;t•¡J<1rc1riijr1. 

@Si¡...mo "'% ". Apan>rP a fa d1n>cl1<1 ele cuda rwmhre 

de un l1Í1l<~. 

® (,0/ore .. i;. Aparecen todos /o..,· colmvs cn'ados con 
su nombre, además dc• <1p<uccer por defecto n:.ul, 
rryO y verde al 100%, los cuale..\· rw pueden ser 
removidos. 



Importa 
Vincul 

Colocar y Pegar 
C'Place" y "Paste") 

D entro de PageJ\1aker para insertar 
ya sea un grüfico o un archivo de 

texto se cuenta con 2 alternativas pri
mordiales, dependiendo de la que se elija, 
se podrá mas adelante editar o actualizar 
el archivo: 

1.Colocar ''l'h1ce"el texto o gráficos en 
un formato que acepte el programa, es
tableciendo un enlace o vinculo con el 
documento original. 

2.Pegar ''l~iste" un texto o gráfico de el 
Portapapeles, esc~z;iendo un formato es
pecifico o permitiendo que PageMaker 
decida el mas adecuado automáticamente. 

Colocar "Place'' 

Con el Comando "Ph1ce. .. "pueden impor
tarse texto y grüficos, con la condición 
de que el formato en que hayan sido 
guardados sea compatible con los que 
PageMaker acepta. 

Al realizar esta operación, automütica
mente se establece un vinculo (Link) con 
el programa en que fue creado el archivo 
de texto o gráfico, si el programa se en
cuentra instalado en el disco duro de la 
computadora, así que es posible modifi
car el documento original y más adelante 
actualizar la versión que se colocó 
anteriormente en la publicación. El texto 
que es colocado mediante et comando 
"Place ... "puede ser editado directamente 
dentro de PageMaker. 

Para llevar a cabo la importación de un 
elemento mediante este comando se 
selecciona "Place ... " del menú "File'~ se 
selecciona el archivo que va a importarse 

Un documento dentro del 

programa de autoedición, 

generalmente esta compuesto 

por imügenes de mapa de bits, 

gráficas y texto; cada uno 

de estos componentes casi 

necesariamente provendrán de 

programas externos, así que 

dentro del proceso de 

autoedición en PageMaker, 

resultará primordial el 

conocer claramente los 

procedimientos para ingresar 

estos elementos dentro del 

programa; estos procedimientos 

son variados y muy distintos, así 

que el comunicador gráfico 

deberá conocerlos claramente 

para escoger en el momento 

preciso el procedimiento que 

mejor se adapte a 

sus necesidades. 

fación y 
bjef os 

y se acepta. Al finalizar esta operación el 
puntero se transformará en un icono que 
representa el tipo de archivo que se 
colocará. 

Se coloca el icono en la posición donde 
se quiera In esquina superior izquierda 
del gráfico o texto y se hace click. 

Si se trata de texto, al hacer click se va
ciará el mismo a través de las columnas 
determinadas dentro de la página. Si se 
trata de un gráfico, este se colocará en 
su tamai1o original. 

Si se arrastra el icono con el botón del 
mouse oprimido, este creará una caja que 
detenninara ya sea el tainaiio del bloque 
de texto, o el tamaño de la imagen cam
biándo su proporción original. 

.r..,·¡ Ne colocú tut ptmlo de tiisercián dentnJ de tui 

hlor¡m• rlt~ le.rlo, el gráfico que se Ünporle se 
cr1m1t•rlirrl en 1u1 }-,rrrífic,11 lnlirw. 

Pegar "Paste" 

El pegar objetos a través del cornada 
"Paste" permite incn1starlos (Embeed) 
desde diferentes publicaciones de Page
Maker, pero además importar objetos de 
otros programas incluyendo aquellos 
programas compatibles con OLE ( Object 
Linkins and Embeddút<;) que no soporte 
los formatos que PageMaker puede impor
tar con el comando "F1ace. .. ''. PageMaker 
pennite seleccionar entre los formatos de 
pegado que esten disponibles. 

lbrr1 pegar un gráfico que se encuentre en el 
p1Y1tu¡x1peles prtinero ckbt~ haber sí'do copia.d<J o 
cortado en el portapnpcles con los com<Uldos 
"C:opy "y "Cut., del mcnlÍ "Edil". 



OLE (Vinculación e 
Incrustación de 

06/efos) 

O LE ( Object Li11kht<: and Embedins> 
Brinda la posibilidad de compartir 

archivos dentro de Windows y el sistema 
operativo de Macintosh. 

OLE permite crear 1111 vinc11Io entre el 
.programa que creo el objeto (llamado 
fuente) y el programa donde este se pega 
(llamado destino). Este vinculo funciona 
de manera que una vez importado el ob
jeto, este puede editarse, teniéndolo al 
mismo tiempo en la fuente y el destino. 

Existen 2 maneras de actualizar un obje
to a través de OLE en 1111a publicación: 

Vincular (linÁi el objeto creado en otro 
programa con el comando "Place'; y 
actualizarlo una vez que el documento 
original sea modificado. 

Incrustar ( embed) el objeto en la 
publicación con el comando "Paste': lo 
que permite actualizar el objeto en el 
programa en que fue colocado sin un 
documento original vinculado. 

Un objeto vinculado se act11aliza en 
PageMaker automüticamente cuando el 
documento ori._~inal es modificado; si la 
opción "Upd.7/e automatica!Jy" esta 
seleccionada en la caja de dialogo "Link 
options"del menú "Element''. 

Una de las ventajas de incrustar (Embed) 
un objeto a través del Porta papeles, es que 
no se requiere crear un archivo in ter
medio para importarlo, al contrario de 
lo que sucede si se vincula (LinJ..i a través 
del comando "Plrice'·; con uno de los for
matos aceptados por PageMaker. 

Los objetos vinculados pueden ser 
editados en la aplicación en que fue
ron creados y act11alizar ht versión 
modificada en la p11blicación de 
PagcMaker. 

Los objetos incrustados, son en 
cambio archivos independientes, así 
que una vez modificados en la aplica
ción que los creo, deben ser pegados 
nuevamente. 

Pa._~eMaker cuenta con el comando 
"P11ste specia/ ... ·~ que permite 
definir 11n formato especifico para 
el objeto que se enc11entra en el 
portapapeles. Si este objeto soporta 
O LE, se puede pey,ar con el comando 
"F11ste link ... " para establecer un 
vinculo con él. 

En términos generales la importación 
de gráficos y texto más simple y co
múnmente usada para la creación 
de la mayoría de las publicaciones 
es la utilización del comando 
"Fl:1ce ... ··: 

El manejo de la actualización de los 
ol:ietos importados con este método 
se pueden manejar facilmente con 
el comando 'Zinks ... ·'~ 

Si se va a utilizar un mismo gráfico 
varias veces, es preferible realizar 
una vinculación, ya que al editar el 
original, es posible actualizar el vín
culo que incluirá a todas las copias 
del objeto. 

El incrustado es aceptable cuando solo 
se colocará una copia de el objeto en al 
publicación, ya que tiene Ja ventaja de 
que toda Ja información necesaria para 
modificar el objeto se encuentra dentro 
de la publicación. 

Cada método provee una serie de ventajas 
y desventajas que son convenientes de 
analizar para poder elegir la más adecua
da pura los requerimientos del proyecto. 



Tipos de Importación y Actuall:zaclón 
(U•os Adecuados, Venfaia• y Desventaias) 

fJnporlllción Con "l'Íllce ... ''. 
Acl11llliz:1c1on con "Links ... " 

• Adopta/J!t~ u la nu~n,r c<u1tidad Út• 

p11l>Nrnciorw .. •o. 

•Sus filtros dt• linporturti)n twtán 1wrwciuli
=ados en ¡m~ .. ·tn'<1r lo.~· atributos ori¡!,irm/es 
cÍt.• lt~rto .'· 1-rrr!ficos. 

• /~~\· nc·n.,.o;<zrio <¡w· lhµe.\luÁ:tr cm·11Ct• corr los 
jiltro."i p<1rr1 /r1sji1mu1/1Js <¡IU' se l'<Ul <111tilizur. 

• /~wdt• [....'luurltu 1111 ¡....rrríjictJ jiu•n1 '' dt•nlro de la 
p11/1't'cuciá11. 

• lnch111· lns cY1n1r1t·n:,·tfra.o; cit.• /u 11un-nríu <Ít• 

los cin1uís 111ét11tf,,s clt• act11ali:.acici;1. 

• H1t•de actuu!tZur ol!Ji•tos mu1wnl o 
w1l<>mrílictu1wr1lt•. 

• Hwdt! actunlr'.=ar copias múltiples ch~ un 
olyi•to. 

•El an·lui•n 1iti1c11lcula tw nt·n~.sario parn ·"" 
impm.,·tijn 

JmportaciJn con "H1ste link''. 
Act11t1lización COll OLJ: Li11ki1i,g 

• LÍtil parn i111p<1rtnrolyf•tos que .'iopori<'n ()/.,.¡.; 
y rw sopor/l.•11 11110 cl1• losji1rr11ntos com¡xit.iblt!s 
co11 lhge:\fnkt•r. 

•Útil parn olyf:tos qut• Sl' ln1<lrri11 q1w 
nrtuaH=.ar nuís rult•lante. 

• Punlt• importnr i11d11so solo una ¡><1rdrJn dt• 
undor1111wnlo. 

• Pue<Ít• actunlt°::.f1r llllfl o n1r1(1 ... · copt'cis dt• llfl 
nly"eto. 

•/.,os tc.rlos y [ffT!ficos im¡x1rtados no pueden 
.<wr t•ditmlns dentro de lh¡....re..\faJ...·l'r. 

•¡\"o puede ¡.,r¡1rmlnr un r11rluil(J 1•li1rulndo 
Úl'fllro ch! la puhb'con(Jn 

• !ll'quien• t•I doamu•ntofun1ll'yt·l de.stüw ¡x1n1 

poc/l'r m·t1u1'1'=r1r t•l oly't.'lr1. 

•Lo lm/XJrl-<u:itJn a trr.u•é.\· dd porlapapclcs 
corumnw más mt'morio ll•UI. 

Importación con "lnsc·rt ol?iect ... ''. 
Act1mlizt1ció11 con Oll: l:mbeddlit<: 

• l~'til ¡xun 1i11portar ohjl'los r¡tw suporlt•11 
()/,/~'y rw .•w¡><>r/l'n uno ch• /os./i>r11m/11s 
tY111lf><lfi/Jft•.s ('(lfl /t1g1~\/f1k1•r. 

• l.Ítil porn rinporlor ll/L ¡..,rnífico <JIU' toda1•1í1 
110 hn sido cn·odo, qtw solo .'icní 11tt'/1Zado 
11/Ul l'l'Z. y .'itT<Í n•1•1:'iíllÍO llUÍS /an/1•. 

•No n•quit•n> {'/ clocu11wr1to 1m';I,i11ul o,.¡ 
<ur:lui•o 11im·11ltulo p11n1 1i11¡>rt'mt'rst'. 

• f,'l tc.rtoy lo,'i ¡..,rrrífico.'i 1i11portacÍt1s 1w p11t•cln1 
.'it'r t'íÍitudo.\· dn1tn1 c/1· /bgd/u/..:n: 

•So prwcll' m·lua/IZar ro¡11(1s dt• 1111 nu'.'imo 
oh/1.>lo sinm/t<Í1w<mwr11t•. 

•/\'o pw•dt• J.,11lfmlar la 1·opir1 clt'l ol!ft•/n jiu'fTI 
ele la pu/Jlfrarir;,,, 1i11·n·11wr1tu11rlo f'/ l<umuio 
ele fa puúlicw:iún 

•/..,a lmporlt1ciú11 " /nu·t~'i c/1· 1'.'i/1! ron1t11ulo 
ronsurnc mús mt•moriu ll·t\I. 

Importación c.,u11 "R1ste 7
: )' 

"Pt1sfe specit1I ... ''. /\lo es posible 
la llC/llllÍÍZ:IC/011. 

• Cti/ ¡>nru lnuuifi>rir oly
0

1"/ll.'i <'rt'<UÍos <'11 
lh~e.\Jukcr" otra ¡m/J/it;ncián d1• 
/hglll/oka. 

• /mportu el fo.r:to por dLji.·rto ntforrnulo lf/1" 
(rirh te.rt formal), sil'fulo ('íJ,.·1nl1/r clt·ntro 
d1· H1gt·.\fak1•r. 

• Pw'ile importor si .'i(~ mquh•ro :mio una 
p<1rrit'fr1 d1•/ nrchil'o origir1al. 

• 1~·1 oly't•to s1• ¡ruarr/a por compf<'/O denlm d1• 
/u publicacititr. i11cn~mt·11tunc/o 1,·11 l'1mwlo. 

• "llM·tc s¡ll'ci<1/. .. •· pcnnite t•h-¡.dr 1111 fi1rnu1/o 
di:o;tinto al rh•¡.úrlo por dtfn:lo. 

•Los atributos c/t' /c.rto y ¡..,rrrijicos s11Jn·111111 
íÍl'/l'rÍom CO!l.'iicJt•ru/J/e Cllflllc/O SOll (H'gmfo.v. 

Formatos de 
Importación 

Las formatos de texto que PageMaker 
puede importar son múltiples, van 

desde los procesadores de textos, hasta 
las bases de datos y hojas de cúlculo crea
das en pro:_i,rmnas como t::.xcel, l.otus 1-2-3, 
d-Base etc., incluyendo otras publicacio
nes de PtigeMak:er. Pero lo m:is importante 
para el comunicador grúfico es elegir el 
formato adecuado para sus necesidades. 

Formatos de Texto 

Pa._q,eMaker generalmente al importar un 
archivo de texto respeta información 
como la fuente tip03rúfica y el formato 
de púrrafo, pero ignorn el resto de la 
información (múrgenes, columnas, etc.), 
que normalmente son características que 
se determinan dentro del Pros;rama de 
autoedición. 

El fonnato que use~i,ura que la mayoria 
de las caracteristicas de formulo del texto 
serún respetadas por PageMaker es RTF 
(Jich text Jar111:1/), asi que si el procesa
dor de texto puede salvar los archivos en 
este formato, es la opción mús adecuada. 

Importación entre 
Publicaciones de PageMaker 

Los stories de otras publicaciones de 
PageJ\1aker pueden también ser impor
tados a la publicación en que se esta 
trabajando, sin utilizar los comandos 
"l-opy''y "Pt1ste''y sin tener que abrir 
las publicaciones donde se encuentran. 



Para realizar este procedimiento Page-
1\1aker cuenta con el importador de Sto
ries. Su caja de dialogo aparece tras selec
cionar un archivo de PageMaker en la 
caja de diiilogo del comando "P/11ce ... ''. 
De esta manera aparecerá una lista de 
todos los stories de la publicación (sin 
incluir los muy pequeii.os), y pueden ser 
vistos antes de colocarlos, tras pulsar el 
botón "1-?'ew': 

Formatos Gráficos 

PageMaker puede importar tanto archi
vos de mapa de bits, o vectoriales. 

Manelo de Obletos 
Vinculados 

C ada o~jeto de Texto y cada gráfico 
que se importa con el comando 

"Pillee ... '~ esta vinculado al documento 
original de donde proviene. Este vinculo 
permite a P¡¡geMaker actualizar la ver
sión de un documento que se encuentra 
en la publicación, además de que puede 
ser guardado fuera de la publicación 
para minimizar su tamaii.o. 

Este vinculo puede ser roto, y es posible 
especificar si el objeto será actualizado 
cada que el original cambie, o únicamen
te cuando sea actualizado manualmente. 
El vinculo debe mantenerse para que se 
imprima la publicación adecuadamente. 

Del mismo modo que se pueden man
tener y actualizar los vínculos de todo el 
texto y gráficos importados, también es 
posible: 

~ ..................... "+ ........................ ,, .... 

• Obtener información detallada 
acerca del objeto y su origen. 

Elegir las opciones de vinculación, 
como la actualización automática. 

Romper un vinculo cuando no se 
necesita que la versión del objeto 
sea actualizada, y reestablecerlo 
nuevatnente, ya que si se catnbia 
un archivo de directorio se rom
pen\ el vinculo. 

Actualizar la publicación si el 
documento original Ita cambiado. 

Se accede a los parámetros de los 
objetos vinculados pulsando los 
comandos "Link options ... " del 
tnenú uE/e111e11t", y "'link._\' ... ,. del 
menú "11'/e •: 

"l'raslado al Servicio 
de Preprensa 

A demás de comprender el manejo 
y las características de los objetos 

importados, lo que resulta esencial en 
el caso de que la publicación vaya a 
ser llevada a un servicio de preprensa 
para su impresión, es saber que la 
publicación debed contar con los 
archivos de los objetos vinculados pa
ra que la impresión resulte correcta. 

PageMaker guarda una copia de los 
archivos de texto importados, y los 
objetos pegados dentro de la publi
cación, pero los gráficos extensos se 
guardan fuera de la publicación, los 
cuales no podrán ser impresos, si no se 
encuentra una copia de ellos, en el 
dispositivo de almacenamiento que se 
envía al Servicio de Preprensa. 

Para evitarlo, Pagel\1:1ker, puede crear un 
documento con los archivos necesarios 
para su impresión externa. 

Dentro de la caja de diál030 ".\/we 11s ... " 
del menú "File'; se selecciona "Fl'/es for 
remole pn'nlilt.;'; y se selecciona el drive 
donde será guardado el nuevo archivo. 
PageMaker copia entonces, aquellos ar
chivos de objetos que no se encuentran 
en la publicación y que son necesarios 
para la impresión, en el mismo lugar que 
el archivo de la publicación. 

Para copiar todos los archivos de objetos 
vinculados en la publicación, y no única
mente los necesarios para la impresión 
se selecciona en la misma caja de diálogo 
·~t// linked fJ'fes''. 



lmpresl· 

Preparación del 
Documento 

Al comenzar !u creación ele unu publi
cación en Pagel\1.aker, es necesario 

especificar la resolución en la que se 
imprimirú In versión final de dicho 
documento; en el caso ele f'ageMaker para 
Windows, el pr~rama pide tambien que 
le sea especificado la impresora en que 
se darü salida al documento. 

Cada uno ele estos valores son determi
nados ya sea en tu ventana que aparece 
al crear un nuevo documento, o al selec
cionar u}':{_~e .5'etup. .. _ .. del fvtenú "File,'. 

Pese a que la versión final de la publicación 
se imprima en una fotocomponedoru, 
serü necesario de cualquier tnanern 
imprimir pruebas blanco y negro del 
documento, tanto para su revisión como 
para darlas ul impresor, así que serü 
necesario familiarizarse con la ventana 
de dialogo del comando de Impresión 
.uPrint"~ O 

Impresión de 
Pruebas 

Antes de imprimir Ja versión final de 
la publicación es adecuado impri

mir pruebas blanco y negro del trabajo 
para su revisión, Jo cual resulta impre
scindible si Ja versión final se llevará u 
una fotocomponedora, para evitar 
cualquier tipo de corrección posterior 
que pudiera resultar muy costosa. 

PageMuker proporciona algunas opcio
nes de impresión, pura realizar pruebas: 

Cualquier programa de 

autoeclición permite trasladar 

las páginas diseñadas al papel, 

en PageMaker pueden 

imprimirse desde simples 

cartas en blanco y negro en 

una impresora láser, hasta 

separaciones de color a 

partir de una fotocompo

nedora o filmadora; por lo 

tanto, deben conocerse las 

particularidades del proceso 

de impresión que brinda el 

programa, para finalizar con 

el análisis del conocimiento 

general que requiere el 

comunicador gráfico para 

desenvolverse en este 

programa de armado 

de páginas. 

eMaker 

1. Impresión de prueba con rectángulos 
que indican la posición de Jos gráficos, 
en lu~~ur ele la aparición real de estos. Para 
llevar a cubo este tipo de pruebas Se 
deberá oprimir el cuadro "Froof"en la 
caja de dial~~º de l111presión "liint,: 

2. Impresión de imügenes bitmap en baja 
resolución solo pura posición. Se deberá 
pulsar el botón de "Options·'-' de In caja 
de dialogo "f'rú1t '~ se elige el cuadro 
··Low TIFF resolution "pura imprimir Jos 
bitmap a 72 dpi; incluso es posible omitir 
la impresión de Jos bitmaps. @ 

3. Impresión de t/Iun1bm1ils (versiones 
miniatura de Ja apariencia real de las 
püginas ele la publicación), se debe pul
sar "Options" en la caja de dialogo 
•'Frint'', y seleccionarse el cuadro 
"Thumbnails'-; despues se deberá elegir 
el número de miniaturas que se requiere 
que aparezcan en cada pügina. @ 

4. Impresión de separaciones de color, 
para verificar la aparición de los elemen
tos en la separación que les corresponde. 
Se debe elegir "Color'· en la ventana de 
diülogo "Frint"y elegir las separaciones 
que se requieran. @} 

Como l'll f1U1clws pro¡..,rrrmms romo los pmrA.'Stl

dorcs r/,• lt~rlo por tJÍ1mplo. m· posihle t•n llq.,rc.·\fakr 
t!lt•¡.,'l"r la ÍFnpnwilm romp/cla clt• In puhlfrnción o 
solo portt• dt• t•lla. inr/uso rÍl.· ¡xíp1iu1s no r.rm.w•c.uti
lYlS,' por cj'ernplo parn imprimir t'll una puhliracitJn 
de :JO ¡><í¡...r¡"ruz.." dc.\TÍt· la p<Í!-f1'rm 5 n la /:.!.la J:) y 
clt! la 23 a In :!8, hahrá que cwcribir, en "llrUl[-.res" 

de la vc11tnrm cú~ diálo¡...'lJ ••ftirll ": :1-12, l:i, 23-28. 



Impresión de 
Publicaciones de 
Mayor Tamaño 

En PageMaker es posible crear e im
primir publicaciones de hasta 42X42 

puls;adas de longitud. La mayoria de las 
impresoras de escritorio no pueden 
imprimir publicaciones de tales dimen
siones asi que si es necesaria la in1presión 
de una publicación que rebase los limites 
de papel aceptados por la impresora, el 
programa puede imprimir el tumaño to
tal de la publicación en partes, las cuales 
son llamadas "Tiles'; mismas que debe
rán ser unidas como rompecabezas una 
vez impresas. 

El programa puede cortar la publicación 
automáticamente o pueden especificarse 
los cortes por parte del usuario. Cuando 
se elige el corte personalizado se tiene 
mejor control de las dimensiones exactas 
de los cortes, pero se deberá imprimir 
cada corte por separado. 

Como otra alternativa PageMaker perm i
te adaptar el tamafto de la publicación 
al tamafto de papel que pueda manejar 
la impresora, o reducir la publicación a 
una escala determinada. Todas las op
ciones de cortado se encuentran en la 
ventana de dialos;o "Options" a la cual 
se accede desde la ventana "Pn"nt''.@ 

Impresión de 
Separaciones de Color 

""C)ageMaker permite imprimir Separa
r ciones de color, de colores process o 
spot en una fotocomponedora Postcript 
usando papel o peliculu, o directamente 
en una impresora de escritorio. 

Cuando se imprimen separaciones, 
se obtiene una hoja de cada color 
process o spot, cada negativo será 
utilizado por el impresor para crear 
las placas de impresión. 

Cuando se imprimen separaciones 
de color en una fotocomponedora es 
posible especificar: 

1. Si se imprimirán todas las tintas o 
solo algunas. 

2.Que tramado y á1\_q;ulos de pantalla 
se hnn de utilizar para cada separa
ción, con el objeto de producir los 
mejores resultados en la prensa. 

Los cuatro colores process k)'an, ma
genta, amarillo y negro), aparecen 
en la lista de tintas en la cuja de 
dialogo de "Color" del comando de 
impresión, aunque no se huyan 
utilizado en la publicación. 

Los colores spot definidos en la 
publicación también aparecen en la 
lista, asi como los colores spot que 
utilicen algunos archivos EPS 
importados. ID 

Los colores spot pueden convertirse 
en sus equivalentes de colores pro
cess, o imprimirse como colores spot . 

Es posible en esta misma ven t.ana espe
cificar si los colores spot se sobreim
primirán o no sobre los colores que 
se solapan. 

o 
lé11tana de diálogo "Prü1t CÍtJctunettt". 

léntana de diálogo "Pnizt options". 

(i>fü!J• 
Ül\•d.,ule>hl 

ÜTh-11•""• ~ 

º""-· o--.--.. 
DP1>D•ool1N

Grt1• 
o ........ 
~'&iola -"· ~--

l(·nltuu1 Út• di'rUo¡..rr1 "Pn"nl colour". 

i)Cv-o•,.. 
\..~Lul<>"'/"°tO<Vual" 
O••n•lc<>H,.,.•..,tllft,..._ 

•!'!J•P.JWi.t..é.!!"@3 
.,.., .. ... k 



Registros de 
Impresión 

Es posible afladir a la publicación re
gistros de impresión directamente 

desde Pagel\1aker, como son: marcas de 
corte, registros de color, barras de con
trol de color, y barras de control de den
sidad, así como información del archivo 
como son: nombres de cada separación, 
nombre del archivo, número de página 
y fecha. 

Fara imprimir estas marcas se selecciona 
"Pn"nter:< marks"y 'T:{_<;;e ú1Jorm11tio11" 
respectivamente, en la ventana de dialogo 
"Optio11s" del Comando ••J'J'int''. 

Marcas de corte. Indican el limite de la 
publicación impresa donde cortara el 
impresor. 

Res;istros de color. Los impresores utilizan 
estas marcas para alinear las separacio
nes apropiadamente en la prensa, para 
evitar problemas de registro como el 
moaré. 

Barra de control de color. PageMaker 
imprime una en cada separación, para 
revisar la exactitud de la prensa. 

Barra de control de densidad (o barra de 
calibración). Funciona para verificar que 
las tintas se están imprimiendo con la 
densidad correcta. 

Nombres de la separación. Se imprime 
el nombre de la tinta correspondiente a 
esa separación. 

Nombre del archivo y fecha. Útiles en el 
caso de tener varias versiones de 1m mismo 
proyecto, para asegurar que se trabaja 
sobre la correcta. 

Conclusión 

El análisis del presente capítulo comprendió la capacidad del programa de 
autoedición FageMaker, para ofrecer al comunicador gráfico una serie de 

posibilidades creativas para el desarrollo de un proyecto de diseño. 

Nuevamente es conveniente determinar que esta sección, no fue una descripción 
detallada de cada parte del p1'0srnma, sino únicamente una visión general del 
mismo, con el único objeto de poder otorgar una idea clara, de las ventajas que 
brinda el proceso de autoedición con respecto de los procesos tradicionales. 

A partir de este momento el comunicador gráfico cuenta con los conocimientos 
informáticos básicos necesarios para llevar a cabo un proyecto de autoedición, 
pero aún es necesario analizar la última parte del proceso, la preparación final 
de una publicación, la cu,11 resultara fundamental para que el esfuerzo creativo 
llevado a cabo para culminarla no haya sido en vano. 
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Prepara 

Preparación General 
del Proyecto 

7:unmlo 

El primer paso para llevar a cabo una 
publicación es especificar las dimensio
nes de la publicación, ya se'l escogiendo 
un formato predeterminado (carta, le
gal, etc.) o estabk~cicndo un tatnaiio espe
cifico. Antes de especificar el formato, en 
el caso que .<e determine uno especial, es 
importante preguntar al servicio de 
Prcprensa, acerca de las dimensiones que 
puede imprimir. 

(J17'ent:ició11 

Habrá que especificm; la posición de la 
página, yu sea en sentido horizontal o 
vertical. 

In1preson1 

Pura que Pagel\1aker pueda componer la 
publicación con respecto a las capacida
des de la impresora, en \Vindows antes 
de empezar a desarrollar el proyecto, ha
brá que seleccionar el tipo de impresora 
en la cual se dará salida a la versión final. 

Las fuentes tipogr:ificas disponibles, asi 
como la resolución y el tamailo de papel 
predefinido, son especificas de cada 
irnpresora, asi que si se selecciona la 
incorrecta, quedará afectado el resultado 
final impreso. 

1\'o r.s m•n>..w1rio qw• la impn>..<;oru dell•rn1irlfuÍrz • . H' 

f'llf'llt'Tllrc flsicrum•n/t• i11stnlndn íl In rompu

lndorn. mmqm• s1' es m•rt•sr1n'o qw· d controludor 
dt.• la müunn st• 1·11e1u•nln• Ü1stnlado en 11 indot.J'S. 

Una propuesta creativa no 

se basa únicamente sobre 

bases teóricas de diseño, 

sino que además se basa en 

cuestiones técnicas que resultan 

esenciales para obtener el 

resultado requerido. Una vez 

frente al ordenador, el 

comunicador gráfico deberá 

llevar a cabo al3unas 

desicioncs acerca 

de su publicación, las 

cuales se verán reflejadas 

ni enfrentarse con el 

proceso de Impresión. 

·cumenfo 

Especificación de 
Color 

L a utilización de colores ya sean "spot 
o process", depende desde luego, del 

presupuesto, el propósito específico del 
proyecto, y los elementos que componen 
el diseilo. Por ejemplo si se van a impor
tar imügenes en color, habr:i que utilizar 
colores process para poder imprimir 
estas imágenes; en el caso de que se ne
cesite un color especifico, por ejemplo el 
color corporativo de un logotipo, habrá 
que hacer tul vez una combinación de 
colores process y spot. 

Algunas recomendaciones a tomar en 
cuenta cuando se utilizan colores pro
cess son la siguientes: 

• Para poder acercarse al visualizar un 
proyecto en pantalla lo más posible a 
un resultado semejante al que se obtendrá 
una vez impreso, hay que seleccionar 
los colores de una de las librerías 
incluidas en PageMaker (PANTONE por 
ejemplo) y compararlos con los mismos 
que se proveen en catál0<¿os de color 
impresos. 

rn.\ T< l.\'E C"lur Matduá/! System, es e/ primer 
sistemu clt• color crt·mlo para tl1cremcntar lu 
ltuhiliclac/ dd rú: .. t•rlndor j!r<íjico de obtnwr los 
n•.o¡u/tados t'Tl color q1u• n-r¡u.Ü·n•; es/'-' sÜ;tt•ma es 

<1dt•111ás ut1'/1'::.rulo c~muúu1wnU.• t'll 1\lé..dco. 

•Hay que utilizar tinta sólida como 100% 
negro por ejemplo, para texto pequeño 
y líneas delgadas; los elementos finos 
como estos, impresos en dos o más 
colores son difíciles de registrar. 



,. 

• PageMaker puede editar colores spot 
provenientes de archivos importados 
EPS, dando mayor control en el número 
de separaciones requeridas para impri
mir la publicación, además es posible 
editar estos colores spot y convertirlos 
en tintes de colores de PageJ\1.aker para 
imprimirlos en la misma separación. 

Mane/o de 
ln1ágenes 

Vinculadas 

I)ageMaker guarda automáticamente 
r los elementos, tanto gráficos como 
texto dentro de la publicación. En la caja 
de dialogo "Links': se puede determinar 
guardar los gráficos importados dentro 
o fuera de la publicación; esto es impor
tan te porque cada vez que un objeto 
importado es guardado dentro o fuera 
de la publicación, se puede utilizar este 
comando para sobreescribir el archivo 
si el original ha sido modificado, y de esta 
manera siempre imprimir la versión 
correcta del archivo. 

Cuando se guarda un gráfico dentro de 
la publicación, PageJ\1.aker incluye urn1 
versión completa del archivo en ella, in
crementando con esto la extensión del 
documento de PageMaker, pero esto se 
compensa, ya que la versión del gráfico 
en la máxima resolución siempre se en
cuentra disponible en el momento de la 
impresión. 

Cuando se establece un vinculo externo 
a la publicación, PageMaker coloca una 
versión a baja resolución en la pantal111 
únicamente para establecer la posición 

del gráfico; cuando se imprinte la 
publicación, PngeMaker localiza el 
archivo original del grüfico en el 
disco, y la utiliza para imprimirlo. 

Este procedimiento disminuye el 
tamai\o del archivo de la publica
ción, pero si el archivo original no 
puede ser localizado, la imagen se 
imprime en baja resolución, con 
resultados desfavorables. 

Algunos tips para el manejo de 
inuí,senes vinculadas son: 

• No borrar los archivos de gráficos 
vinculados externan1e11te, o serü 
irnposible imprirnir una in1a:~en en 
la resolución más alta. Si se mueve 
el archivo del grüfico exlerno a otra 
localización en el disco, habrá que 
restablecer el vinculo en la caja de 
dialogo "links''. 

• Proporcionar al servicio de pre
prensa los archivos de los gráficos 
vinculados externamente. 

•Antes de imprimir, verificar en la 
caja de dialogo "LJ/1ks"que se uti
lizará la versión actualizada de 
todos los archivos importados. 

•Normalmente, los mús adecuado es 
guardar los archivos pequei\os in
ternamente, y los extensos fuera de 
la publicación. Habrá que adecuar 
la caja de diúlc>:_,o ''Links options" 
de acuerdo a estas especificaciones. 



Técnica 
Error. 

Trapping 

"I:)ara minimizar los efectos de un mal 
r registro, los impresores comerciales 
desarrollaron la técnica del Tmppliis: o 
creación de Tr:1ps, que consiste en solapar 
una minima pmie los objetos adyacentes. 

Esta técnica puede ser desempei'u1da en 
el programa de autoedición por el Co
municador, lo cual implicaría tomar la 
responsabilidad por los resultados, pero 
tradicionalmente el Tmppin._<;es llevado 
a cabo por el impresor, el cual cuenta con 
la preparación y experiencia necesaria 
para llevar a cabo esta labor. 

l labní qw• c011sultar nm 1·/ impn•.•mrquibt seni el 
respollsab!t• por 1•/ trnpptl1¡; sobre las ¡xult•.s dt!l 
dúnio que n·quÍt'rt'll dt• '~"''ª técnica, y t~ll el ca..\·o 
de que el c1J1111111irculor <Íl·lm usumir /u res· 
ponsahi/idacl t_•/ impn·.mr d1firu"ni que tanuuio de 
'lh1ps dl'lH'fl s·er twpt·cijirndos. 

Aunque el desempet1ar esta técnica 
personalmente, pudiera dar como re
sultado un ahorro de tiempo y dinero, el 
dejar esta responsabilidad al impresor es 
normalmente más efectivo; de cualquier 
manera es conveniente que el profcsio
nista gráfico tenga un conocimiento claro 
de estas técnicas para estar capacitado 
para supervisar la labor del impresor, y 
poder afrontar en un momento dado la 
responsabilidad de llevarlas a cabo por 
si 1nisn10. 

A continuación se darán a conocer breve
mente las características de estas técnicas 
y como pueden ser llevadas a cabo dentro 
de PageMaker. 

Debido a que la impresión 

comercial es sumamente 

imperfecta, es necesario 

que el comunicador gráfico 

utilize algunas técnicas, para 

prevenir que aparezcan 

claros o huecos entre objetos 

o colores, como resultado 

de un mal registro por 

parte de la prensa. Resulta 

conveniente analizar 

brevemente algunas de 

estas técnicas. O 

de . ,. 
es1on 

Spreads (Expansión) y 
Chokes (Obstrucción) 

Tnnto los Spread• como los Chokes son 
tipos de Traps. 

Sprelld 

Se realiza un spread o expansión cuando 
un objeto de color claro queda sobre uno 
de color obscuro; el spread consiste en 
expandir el limite del color claro, para 
que esta pequei\a porción del color claro 
se sobreimprima sobre el color obscuro. 
e 

Para crear un spread en PageMaker: 

1. Se selecciona el elemento de color cla
ro de lu capa superior. 

2. En la paleta de control, se selecciona 
el punto de referencia central del proxy, 
y después se aumentan los valores "H" y 
"W", dos veces el valor del trap reque
rido (para un tmpde .5 puntos, habrá que 
aumentar los valores 1 punto); y se 
oprime el botón de aplicar. 

~~. Se escoge el comando "Fiif llild fine ... " 
del Menú "Efement''. En la lista de linea 
se selecciona un valor dos veces el Trap 
deseado y la opción "Overprint''. 

Chokes 

Cuando un color obscuro se encuentre 
sobre uno claro, sucede el efecto contra
rio, se realiza un chokeu obstrucción que 
consiste en dejar un filete blanco entre 
el color obscuro y el claro. 41} 



Para crear un choke u obstrucción en 
PageMaker: 

1. Se selecciona el elemento de color más 
obscuro. 

2. Se escoge el comando "Fl7! and hne ... '·' 
del Menú "Element" 

3. En In lista de línea se selecciona un 
valor dos veces el Trap deseado (.5 
puntos, pnru un Trup de .25 puntos) y tu 
opción "Over¡?r1t1r~ 

Une vez que sean impresas las separa
ciones de color, el objeto de fondo será 
obstruido por el color superior, creando 
un frllp. 

Spn'fld. ConsÜ•te t'll t':.rpnndir el /imiJ,~ del color 
claro, p<ua q1w una peque1lu porción dt• él, st~ 

sobret'mpr1'nu1 sobre el color obscurcJ. 

o 
¡.;n t•l pnirwr r.tuu/nl', ,.¡ ll'f!l:,·trrJ ,~,. tuÍt't"tuulo, 

t'll t•Í .\'t'J{lUl<Ío <Ít•hidu a 1111 mal fl';!,:.•lro, lt1 
pln\·fa dt' color <Í1y(1 1111 lmcpwll' hfwwo 

C/wke. Cmu;Ü;le t•n dejnr 1u1filett• blruiro cntn~ el 
color ob.-.curo y el c/nro. 



Sobreitmpresión y 
Kno~king Out 

H abitualmente los elementos dentro 
de una pú,gina se sobreponen unos 

con otros, por ejemplo 11n texto sobre 11n 
fondo de color o sobre 11na determinada 
in1agen. 

Es posible directamente dentro del 
programa de autoedición al trabajar con 
elementos que se sobreponen, detenninar 
cuando 11n elemento se sobreimprima 
sobre otro (es decir que en la impresión, 
la tinta se coloque dos veces sobre el 
mismo sitio), o se quite el color de la capa 
inferior en el sitio donde ambos ele1nen
tos se solapan. 

En PageMaker cuando los colores se 
solapan , la opción por defecto del pro
grama quita el color que se encuentra 
debajo de el color superior ( ''knockin.g 
out'), esto quiere decir que solo el color 
de la capa superior se imprime en el sitio 
donde se sobreponen los dos colores. O 

Si se requiere que ambos colores se sobre
impriman, lo cual daría corno resultado 
una combinación de los dos colores 
superpuestos, se debe especificar dentro 
de PageMaker al determinar el color, 
asignándole el valor de Sobreimpresión 
(overpdnf), en la caja de dialogo "Fil! muf 
fine" para los objetos, y en la caja de 
dialogo "Edil color" para el color. 49 

Como regla general, el texto negro 
debe siempre sobreimprimirse. 

,'i'obr<'imprimir ""ª lifltu pun!t· t'flu ... ·ar 
proh/emus t'fl la pn·11.m )TI <Jllf' /u n111tidru/ 
d1· tinta <¡lit' cubn· /u p<íginu r11111wrtlu, a .... í 
qw· lmhrrí qw• am.'iu/tarlo crm t'! tin¡mwor 
¡m•t•i<uru•nte u rl'<1lizar ll!UI ...-ohn•1l11¡mw1fí1t. 

Rebases o 
Sangrados 

oira imprimir un objeto más allú 
r del limite imprimible requiere la 
creación de un rebase o san,grado. 

Los rebases se crean para ase,gurar 
que la tinta cubrira el espacio reque
rido después del proceso de corte de 
los pliegos. @) 

Los tamaños del rebase comúnmente 
son de 3 a G milímetros; los rebases 
mayores a 6 milirnelros interfieren 
con las marcas de co11e y regishu que 
el prq,;rama coloca automaticarnente. 

Paru imprimir los registros de corle, 
se!t~ccümar "Printer ".v mark. .. · "f!/I "( JptimlS., 
de In r:<y(z de dialo¡..,ro de improsión. 

Cuando se va a realizar un rebase, o van 
a colocarse registros de corle y color, se 
deberá especificar en PageMaker un 
tamaño de papel 23 milímetros mayor 
que el tamaño de página de la 
publicación. 

Para crear un sangrado en PageMaker: 

1. Se debe extender el gráfico o forma 
geométrica con la que se realizad el re
base fuera de la página, la extensión que 
se haya determinado. 

2. Seleccionar en la caja de dialogo "Pa
per'' un tamaño de papel 23 milímetros 
más grande (en ambas dimensiones) que 
el lamaf10 de página de la publicación. 



o 
KnorldngOut. U111'canwnleelcolordela capusu
pcn'or J;e impnine en el ... itíl1 donde .st! sobnporwfl 

los dos colonw, y se quila el color ddKyf1 d1• él. 

Rc!Klst• o .._'>rmgmdo. /.,os rt•IKl.'WS .'ie ur.'<lll 

¡xurz f1se¡.,111rruq11t• In tinta cubrirrí t•l e.'•'f><1rio 

n·qm•rido dc.i;pw~•; dt'I prr1nwo dt• corlt• dt· !os 
pHt•grJS. 

Overpnill. Los colorr!S q11t! se .mlaprm .w• solm! 
irnpninen~ lo c,11n/ dn r.omo n•sultado 111m comluiu1-
ció11 <Ít! los dos co/nrrs su¡wrpwwtos. 



Utilizac 
Prepr 

Establecer Relación 
con el Servicio de 

Preprensa 

U na publicación bien terminada sera 
muchas veces el resultado de una 

buena decisión al esc~er el servicio ex
terno adecuado y la especificación clara 
al servicio de las particularidades del 
proyecto. 

El comunicador grúfico, por lo general 
debe determinar personalmente el 
servicio de preprensa adecuado; debera 
escogerlo cuidadosamente, analizar los 
servicios que ofrece y la calidud que ha 
obtenido en trubajos previos, para uveri
guar si esta responde a las expectutivas 
requeridas. 

Lo mas adecuado es entablar una comu
nicación en la parte inicial del proceso 
creativo con el servicio de preprensa, 
para poder discutir los posibles proble
mas de impresión que puedan surgir con 
determinada parte de la propuesta grá
fica que se está desarrollando. 

La mayoría de las 

publicaciones una vez 

diseñadas antes de pasar 

al impresor final del 

proyecto, pasan de las 

manos del comunicador 

gráfico a las del servicio de 

preprensa electrónica. 

Un servicio de preprensn 

es aquél que llevará el 

proyecto del ordenador ni 

papel o la película, 

imprimiendo pruebas, 

y realizando la 

separación de color. 

icios de 
, . on1ca 

Trabajar con el Servicio 

de Preprensa 

Neil Bailey Director de sistemas edito
riales de "IPC Ml{_<;azfnes" en Londres 
Inglaterra, establece algunos tips para 
trabujar con un Servicio externo de 
Preprensa Electrónica: 

•Tratar de no convertir colores spot en 
colores process, especialmente aquellos 
definidos en las librerias de color que 
provee PageMaker. 

• Consultar con el servicio cual es la me
jor manera de colocar una publicación, 
especialmente si se están utilizando en 
ella tamaños de papel no-standard. 
Dependiendo de la conf(<Z,uración del 
equipo con el cual cuente el servicio, 
se podran hacer consideraciones espe
ciales para recuperar costos en la 
utilización de pe\icula. 

• Informar al Impresor, que tipos de imá
genes han sido utilizadas, y decidir si 
estas serán incorporadas electrónica
mente (dentro del programa de auto
edición), o seran pesadas manualmente. 

En PagcMaker, se puede utilizar una 
imngen en baja resolución, para que 
posterionnente en el servicio se afiada 
la imagen en alta resolución. 

• En algunos sistemas cuando se imprime 
texto negro sobre un color process de 
fondo se puede producir un halo si 
ocurre un mal registro. Este problema 
se elimina sobreimprimiendo el color 
negro al 100%, sobre el color process 
de fondo. 



• Discutir cualquier sangrado o rebase 
con el servicio de preprensa, y pregun
tar cuál es la dimensión adecuada pura 
este, para ajustarse a su equipo. 

Tanto el servicio de preprensa electrónica 
como el comunicador gráfico deberdn 
entablar comunicación para eliminar 
cualquier duda con respecto a la publi
cación en cuestión. 

Este diálogo brindará al comunicador los 
parámetros necesarios para desarrollar 
y dar fin a su proyecto, teniendo la segu
ridad que el servicio responderá a las 
exigencias de este, y el resultado final 
impreso será exactamente lo esperado en 
su planeación. 

Habrá que responder al serv1c10 de 
preprensa electrónica sobre: 

•El presupuesto de la publicación. 

• El número de copias que se planean 
imprimir. 

• Las dimensiones de la publicación. 

• El tipo de colores utilizados, ya sean 
spot, process, o ambos. 

•El tipo de papel que será utilizado, su 
color, peso y textura. 

• El tipo de acabado, si se requiere. 

• El uso de rebases o sangrados. 

•El tipo de gráficos utilizados en la 
publicación, de donde fueron importa
dos, o si se requiere que sean insertados 
manualmente. 

El comunicador grüfico deberü 
siempre preguntar: 

•¿Que experiencia tiene el impresor 
con publicaciones electrónicas'?. 

•¿Que sistemas de color soporta?. 

PANTONE, Trumatch, etc. 

•¿En que afecta el papel escogido al 
diseño?. 

• ¿Qué labores de pre prensa realiza
rá directamente el impresor'?. 

Adición de pantallas, pegado de 
imágenes, trabajo de cümara, etc. 

•¿Qué partes del disello requieren 
tmppil¡g, y quién es el responsable 
por ellas'!. 

•¿Quién revisará la calidad de las 
separaciones de color, y los proble
mas de impresión'!. 

•;,Qué sistemas de pruebas de color 
están disponibles?. 

•¿Cuál será el costo total del trabajo, 
y que cubre específicamente?. 

•¿Cuánto tiempo tardará el trabajo 
en ser realizado?. 

Preguntas acerca de la prensa: 

•¿Cuantos colores pueden ser impresos 
en una sola pasada'?. 

En una prensa de dos tintas, un trabajo 
a cuatro tintas requeriría dos pasadas, 
una prensa de cuatro tintas reduciría 
significativamente los costos. 

•¿En qué orden los colores process y spot 
serán impresos?. 

Si se requiere que un color spot se 
sobreimprima sobre otro, se necesitará 
especificar la secuencia en que las tintas 
serán impresas. 

•¿Se puede disminuir el costo del trabajo 
si se hace un cambio menor en el 
disello?. 

Por ejemplo, variar un poco el tamallo 
de la publicación para poder imprimir 
tres páginas por pliego en lugar de dos. 



Preguntas acerca de las separaciones: 

•¿Cómo deben ser impresas las 
separaciones, en papel o en película'/, 

Los diseflos que contengan pantallas 
de medio tono por ejemplo, deben 
imprimirse siempre en película. 

•¿Si el comunicador provee al impresor 
de las separaciones, deben ser estas en 
positivo o negativo, con la emulsión en
cima o debajo, y que trama debe ser 
utilizada?. 

La respuesta a estas cuestiones depende 
específicamente del tipo de prensa que 
se utilice. 

• ¿Se requiere una prueba final de la 
publicación como referencia?. 

Algunos impresores pueden utilizar una 
prueba blanco y negro con especifica
ciones de color, otros pueder:i requerir 
una prueba de color; las separaciones 
impresas en una impresora personal 
pueden dar al impresor información 
adicional para realizar su trabajo. 

Preguntas acerca de los archivos para 
imprimir en una fotocomponedora: 

•¿Que tipo de fotocomponedorn se 
utiliza'/. 

En Windows se debe seleccionar el 
tipo de impresora y resolución 
cuando se inicia una Publicación 
en PageMaker. 

•¿Quién determina los parámetros 
de impresión, y como serán mane
jadas las imágenes vinculadas'!. 

•¿Como debe ser mandado el archi
vo de PngeMnker: como archivo 
Postcript, como una publicación 
regular de Pnsefv\aker, o an1bo~?. 

Al,_q;trnos impresores prefieren archi
vos Postcript que incluyen inu\gc:nes 
vinculadas, para que puedan im
primir los archivos nipidamente. 

Otros impresores prefieren tener 
In publicación re,3ular, y además 
los archivos vinculados, para que 
puedan checar doblemente los pa
rámetros de impresión y resolver 
los problemas directamente. 

•¿A que resolución serán impresas !ns 
separaciones'/. 

Como se ha analizado en cupitulos pre
vios, las separaciones deberün ser 
impresas n la resolución suficiente para 
lograr el resultado deseado. Algunas 
veces se imprimen páginas con un dise-
110 menos complejo, n n1enor resolución 
para disminuir costos. 

•¡,Que fuentes tipogrüficas tiene 
disponibles?. 

Uno de los problemas más comunes es 
que el servicio, no cuente con lns fuentes 
que se hnn utilizado pnrn desarrollar 
el proyecto, teniendo que recurrir a la 
substitución de fuentes (El programa de 
Autoedición, cambia las fuentes origi
nales, por las más parecidas que tenga 
disponibles), lo cuul puede alterar el 
disef10 original significativamente. 

La solución es utilizar en el diseño las 
mismas fuentes que tenga disponibles 
el servicio, o incluir los archivos de 
fuente que se han utilizado, cuando se 
imprima la publicación como Postcript 
en disco. 

_. .. ;,. puN/1• ma.ndnr al sen1icio 1u1 rur.hil•u de texto 
W/f~ro qrw con/efl¡..rrl clnn1nu•flh' /w; especifica· 
cinru·s n'<¡W!n'das p<llYJ el pro_l'TX/.o. 



El desarrollo de la pre prensa electrónica, 
permite al comunicador gráfico acercarse 
al trabajo de los profesionales en impresión 
directamente desde su computadora per
sonal, desempeftando l:tbores que antes 
no le correspondían, como el armado 
final de la página, y el trabajo de colo1; 
que actualmente no hay más alternativa 
que desarrollarlas de manera adecuada. 

El buen desarrollo de estas labores faci
litarü el trabajo del servicio de preprensa, 
ahorrando al comunicador tiempo y 
costos innecesarios, l~randc' al terminar 
el fin común, una publicación de calidad, 
de acuerdo a las expectativas. 

En la unión arnericana existen servicios 
de impresión, que colaboran estrecha
mente con el cliente, preparándolo 
acerca de con10 debe construir sus 
páginas en el ordenador para obtener los 
beneficios de tiempo y costo, porque a 
final de cuentas el beneficio de que 
ambas partes actúen bajo las mismas 
reglas, serü 111 u hto. 

Algunas de las recomendaciones que 
brinda el centro de servicios gráficos R.R. 
Donelly Greensboro en North Carolina 
a sus clientes, son las siguientes: 

•Utilizar el mejor formato ~~nifico 
para el proyecto. 

Los 103otipos de arle de línea deben 
estar e.o;c1itos en el formato EPS, el 
cual es un formato de resolución 
independiente; las imagenes bil
map digitalizadaspueden lucir 
mordidas en la impresión, espe
cialn1ente si se a tunen ta su taniail.o, 
cuando se elige un fornrnlo 
equivocado. 

•Se pueden utilizar Imágenes TIFF 
como arle solo para posición, para 
poderlas suprimir más adelante 
autonuíticamente. 

En P'J8el\fakeren la caja de opciones 
puede elegirse omitir en la impre
sión las imágenes Tiff), y vincular
las más adelante con versiones de 
las imágenes en alta resolución, o 
pegar las imágenes posteriormente 
de manera tradicional . 

•Se aplicará color a un gráfico importa
do solo si es arte en línea o en escala de 
grises, y esta en Formato TIFF. 

Aunque se pueda aplicar color a imáge
nes en formato EPS, se obtienen con ellas 
resultados deficientes en impresión. 

·Asegurarse que el sen•icio cuente con 
las fuentes tipográficas del mismo 
fabricante que las utilizudas en el 
proyecto. 

•Entregar siempre al impresor pruebas 
del trabajo incluyendo pruebas en láser 
blanco y negro, y marcar cualquier uso 
especial del color u otras caracteristicas 
distintivas en las pruebas. 



Elaboración de 
Arfe Final 

El camino que va desde el estudio 
híbrido hacia un estudio completa

mente electrónico/d(~ital aún no esta 
completo, existe un vacio que va desde 
la copia en papel del proyecto terminado 
a la impresión final; hasta que este vacio 
sea pavimentado, la alternativa que tiene 
el comunicador :z.rúfico pura no limitar 
de nil\_~una inanera su labor creativa, es 
recurrir a la producción del 11rte final, 
esto quiere decir que el proyecto de di
sei\o una vez creado en el ordenador, 
tendrá que transformarse en un oris,inal 
mecúnico tradicional. 

.... . 1•/ ckwunJ//<J.1· llll~l "rJr d1:<tf H1fttln'liclc1d dt• t•qtu"po 
<h.• ror!/i•ffÜÍll <Ít• rhw~ .. -por OITÍt•natlor si¡...'11ijicurrí 
nv.~11/ur1Ú1U'Jl/t' qw· t'I n'do n1hn.t dt• pnxlurr.irin de 
pn•1i11pn•s1iJ11fhnnaní ¡>arlt• c!t• /r1 Aultwdi'cüJTl,pe
nJ si 110 se d1: .. pom· dt• m·tos nwíh'os es , ..... ·c11cia/ al¡..,11úi 
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Arte final a un Color 

Se puede producir actualmente el arte 
final en blanco y negro directamente del 
ordenador por medio de una impresión 
lúser que se utilizarú para reproducir el 
oris,inal para el negativo. 

Arte Final a Dos Colores 

El primer color sería normalmente el 
color del texto, el segundo sería un color 
en mancha o color liso, el cual es utiliza
do para crear una llamada de atención, 
resaltando alguna parte del diseilo que 
así lo requíera. 

Tras el advenimiento de los 

nuevos medios informáticos, 

los estudios de disefio así 

como los centros de servicios 

de Impresión, han tenido 

necesariamente que 

evolucionar hacia los nuevos 

procedimientos de realizar 

su función; en el caso de los 

estudios de diseño, estos se 

han convertido del modelo 

tradicional, hacia un entorno 

completamente informático, 

o en todo caso, en estudios 

de diseño híbridos, donde 

algunos de los procedimientos 

tradicionales todavía son 

utilizados. 

te Final 

Cada color adiciona! requiere un clisé de 
impresión diferente, y una tirada sepa
rada, lo cual incrementaría los costos de 
la publicación; desde luego aún asi el 
precio es mucho menor que una impre
sión en cualricron1ia. 

Cabe detsacar la importancü1 que cobra 
ta adecuada colocación de registros de 
color y marcas de corte, a partir de la 
utilización de mús de una tinta, para 
obtener los resultados adecuados en la 
impresión final. 

Aunque la impresión final sea en color, 
una pn1eba lúser blanco y negro, puede 
dar un parámetro para analizar la visi
bilidad de la tipografía colocada sobre 
una imagen, y el contraste tonal de los 
elementos de la pú3ina. 

Arte Final en Cuatricromía 

La impresión en cuatricromía ·como ya 
se ha mencionado comprende la impresión 
consecutiva de los colores cyan, nrngenta, 
amarillo y negro; los tres primeros colores 
tras mezclarse ópticamente se convierten 
en toda la gama de colores, recordando 
que el negro se sobreimprime para ai\adir 
profundidad y contraste a la impresión. 

El comunicador grúfíco puede dar salida 
al proyecto de disef10 en selección de color, 
directamente a través de una fotocom
ponedora, sin ningún paso intermedio 
hasta lograr los negativos de impresión. 

Puede también crear arte final para cua
tricromía, con la impresión del color 
negro directamente en una impresora 
lúser, delimitando los espacios para la 
posterior inserción de las imágenes en 
selección de color por parte del impresor, 
de manera similar a como se realizaba el 
original mecúnico tradicional. 



El arte final en cuatro colores, también 
puede ser impreso directamente desde el 
programa de autoedición; PngeMnker 
puede imprimir directamente originales 
separados para cada color y estos podran 
ser montados al final como hojas super
puestas con la información que requiera 
el impresor. 

Creación del 
Original Mecánico 

El comunicador gráfico como parte 
de su preparación académica, debe 

dominar el proceso de elaboración de 
originales mecánicos, sin embargo es 
importante hacer unos breves seii.ala
mientos acerca de la elaboración de los 
n1ismos. 

El arte final, ya sea como un original 
completo para separación de color, o arte 
final marcado para incluir las imágenes 
posterionnente, deberá incluir las indi
caciones que permitirán al impresor 
llevar a cabo su labor adecuadamente y 
sin ningún tipo de confusión. 

El arte final del color dominante normal
mente el negro, aunque no en todos los 
casos, se produce montando una impre
sión láser sobre cartón, con una o dos 
cubiertas para protejerlo de rayones o 
raspaduras. 

Todos los componentes restantes como 
son cada separación de color, la mayoría 
de las veces impresos sobre acetato, se 
montan como hojas superpuestas y 
deben llevar marcas de registro (de corte, 
de color, de doblez etc.) que los rela
cionen perfectamente con el arte final 
montado en el cartón. 

Cada hoja debe llevar muestras del 
color requerido unidas a ellas o el 
color PANTONE correspondiente. 

Si las imágenes serán montadas pos
teriormente , se indica en el original 
como un silueteado, y se afiade una 
hoja superpuesta con la inutgen cal
cada en bolígrafo, indicando que se 
colocará la imasen sobre la linea de 
referencia. 

El impresor debe conocer claramen
te la escala a la que esta el arle final, 
es decir, si existe variación del tlllnu

ilo del arle final respeclL) al lamaii.o 
que se requiere en la impresión. 

El arte final normalmente se realiza 
al doble o una media mús ( 1.5 el 
tamaii.o final). 

lntpresión de 
Separaciones en 

PageMaker 

El comunicador grúfico puede 
imprimir las separaciones de 

color de su proyecto desarrollado, 
dentro de PageMaker de tres maneras 
diferentes: 

! .Directamente desde Pa~z,eM.aker 

Z.Desde otra aplicación De Post
procesado (como Aldus TrapWise, o 
Aldus PressWise) 

3.Desde una sistema de Preprensa Elec
trónica de alta resolución. 

Para poder imprimir directamente desde 
PngeMnker las separaciones, habrá que 
ejecutar primeramente el comando 
"Fni1t" del menú "FI1e ''. 

Una vez en la caja de diálogo de '"Print'-', 
la opción mús importante a seleccionar 
es el tipo de impresora; esta opción 
determina la información que estarú 
disponible al momento de la impresión, 
las fuentes disponibles, los tamaii.os de 
papel predefinidos, y las pantallas opti
mizadas que resultan esenciales para la 
impresión de las separaciones de color. 

En la caja de diúlogo de "Co!our'; se 
controlan las opciones para imprimir las 
separaciones de color desde Page.l\1aker. 
Una vez seleccionada la opción de "SepL1-
r:1/io11s ·; hay que seleccionar las tintas 
que se quieran imprimir. 

En la ventana de Diálogo de "Options ... '; 
se selecciona si se requiere que se itnpri
man los registros e información de la 
púgina, el modo en que los gráficos TIFF 
se imprimen, y los controles para impri
mir en disco archivos Fostcript. 

La ventana de dialogo 'T:1per'; deter
mina el tamaii.o del papel donde se 
imprimirú (el cual deberú ser aumentado 
si van a imprimirse registros), se selec
ciona una escala determinada o se define 
si deberú ser cortada In imagen en varias 
púginas. 



Salvar un 
Docun1ento para 

fntpresión Remota 

Si se imprimirú en una impresora 
propia no existe ninguna indicación 

especial para imprimir el documento en 
PageMaker pero en el caso de llevar el 
archivo en disco ha un servicio de impre
sión, entonces el archivo requiere la infor
mación necesaria para poderse imprimir 
adecuadamente. 

En la ventana de dialo:.1;o de "Su ve us'~ se 
tienen 2 opciones diferentes que pro
porcionan al archivo la información 
necesaria para su in1presión. "archivos 
requeridos para impresión remotu" 
("Files requfred for remott• prinfitt<:') y 
"Todos los archivos vinculados" ( ·~t// 
linked files'). 

Debe recordarse que PageMaker puede 
guardar los archivos dependiendo del 
modo en que fueron importados: 

Internamente (manteniendo una copia 
del archivo dentro de la publicación), o 
externamente (guardando en la publica
ción única1nente una itnagen a 1nenor 
resolución pura mostrar en pantalla, 
manteniendo un vinculo con el archivo 
original en el disco), en base a esto: 

"Files required for remole pn"11ti11s''. 
Copia la totalidad de la publicación mús 
todos los archivos vinculados que no 
estaban guardados en ella, en el direc
torio seleccionado. 

"All linked files''. Copia la publicación y 
todos los archivos vinculados in tema y ex
tenlllmente en el directorio seleccionado. 

Programas de 
Postprocesado 

C on el objeto de ahorrar tit!mpo 
y costos en el proceso de Pre

prensa, cuando los requerimienlos 
en separación de color rebasan los que 
dispone PageMaker, o cuando el di
sefio desarrollado requiera de traps 
más complejos que los que el propio 
pro:,;rama puede lo~~rar, existen al
gunas aplicaciones de post procesado 
basadas en Postcript, con las cuales 
cuentan al:z,unos servicios de pre
prensa electrónica. 

f~'tos programas brindtm al comuni
cador grúfico un deslinde de respon
sabilidades ajenas al proceso creativo, 
hacia expertos en úreas como la 
creación de trapping, armado de las 
pá:z,inas en los pliegos, y separación 
de color en :z,eneral. 

Es conveniente 1nencionur, aunque 
no se haga un análisis profundo del 
funcionamiento de cada uno, lo que 
pueden hacer estos progrnmas. 

Aldus TrapWise. Se utiliza cuando 
la publicación requiere de trappi1is; 
de calidad profesional. 

Aldus PressWise. Organiza las 
páginas a través del pliego completo, 
y lo manda directamente a la prensa. 

Pruebas del 
Proyecto 

U na vez culminada la fase de diseño 
dentro del ordenador, deben reali

zarse pruebas para comprobar que cada 
elemento dentro de cada página respon
de a las expectativas planeadas, y que no 
exista ningún error ya sea tipo:_~ráfico, de 
truppin$ o de moaré; será importante la 
detección de errores en una etapa tem
prana, ya que la resolución de errores 
serü n1enos costosa de urrL~lar entre tnds 
pronto se localice, por ejemplo, los erro
res descubiertos durante la prueba de 
prensa, son los más caros de arreglar. 

I.o más adecuado es planear un proceso 
de evaluación que se adapte a cada proyec
to en particular, el cuál incluya als;unas 
de las pruebas que se analizan a conti
nuación, las cuales ~rantizaran que no 
se encuentren errores desagradables al 
llegar a la impresión final. 

Previsualización en Pantalla 

Hay que evaluar cada elemento de la 
publicación en pantalla durante el desa
rrollo del proceso de disefto, desde la 
ubicación de los elementos dentro de la 
página, hasta la apariencia general del 
texto, incluyendo los errores ortasráficos 
(que pueden ser detectados utilizando el 
corrector ortos;ráfico•ya sea de Page
Maker o del procesador de textos). Habrá 
que tomar en cuenta que la apariencia 
~z,eneral de los colores en pantalla no es 
100% confiable. 



Pruebas Láser Blanco y Negro 

Son !ns más comunes durante y ni cul
minar el proceso de diseño. Permitirán 
visualizar en papel el diseüo terminado, 
analizar la apariencia final del texto, 
revisar nuevamente los errores ortográ
ficos, In posición de !ns imúgenes, y 
permite claramente apreciar el valor 
tonal de las imágenes dentro de In página, 
para balancear el contenido de esta. 

Es posible imprimir las sepamciones en 
baja resolución en lúser, lo que permitirá 
al comunicador verificar que los objetos 
y !ns tintas se imprimen en la separación 
correcta. 

Pruebas en Color 

Este tipo de pruebas salen directamente 
del archivo del programa de autoedición, 
nsi que !ns separaciones con las que serán 
crendns las placas de offset no son utiliza
dns, lo cual provoca que tengan dos limita
ciones como pruebas: Ju inexactitud en 
el color, aún en salidas de alta resolución, 
y la no detección de problemas de prensa 
comunes como moarés y trapping. 

De cualquier manera, las pruebas en 
color, son especialmente útiles, para vi
sualizar el diseiio total de la página, y la 
apariencia aproximada del color. 

Actualmente las impresiones por subli
mación de tinta y transferencia térmica 
de cera, se acercan bastante al resultado 
final impreso. 

••""•"•·• .. •"·"·"·······"•"···"•"···"' 

Pruebas Basadas en 
Separaciones de Color 

Estas pruebas son las mas exactas de 
las disponibles en la industria grá
fica, y son consideradas las pruebas 
eshindar, ya que las 1nisn1as separa
ciones para crear las placas de offset 
son utilizadas para crear estas prue
bas, lo cual da como resultado que 
sean las 1nás adecuadas pana ana
lizar los colores finales de la pügina, 
permitiendo ademús identificar 
úreas en el diseiio que puedan cau
sar problemas en la prensa. 

Existen dos tipos de pruebas basadas 
en separaciones de color: 

ft·uebas de Li1pas (Over/.:1y) 

Son pruebas como la "Duf'ont 
Cromacheck" y la "3M Color Key", 
eslas son creadas al imprimir las 
separaciones en hojas de acetato 
coloreadas, que se colocan en capas 
una sobre otra, para componer la 
imagen final. 

Estas pruebas son un sistema econó
mico para analizar la posición de los 
elementos de la p:ígina, comprueba 
los objetos que se sobreimprimen,y 
los que se les aplicó el knock out, y 
confirma que los traps se impriman 
correctamente. Su único im.:onvenien
te es que son menos confiables que 
!ns pruebas laminadas para apreciar 
la apariencia final de los colores. 

Pruebas Laminadas o Integrales 

Son pruebas como la "Fuji ColorArt", la 
"DuPont Cromalin" y la "3M Matchprint"; 
son creadas presentando cada separación 
en una capa de material pigmentado, las 
cuales posteriormente son unidas capa 
con capa, sobre un material base. 

Hay que tomar en cuenta que a menos 
que el material buse de la prueba sea el 
papel que se utilizarii en la impresión fi
nal, los colores impresos pueden ligera
mente diferir de los de la prueba. 

Las pruebas laminadas son un método 
adecuado para anulizar los colores fina
les, y los problemus de mouré. 

Pruebas de Prensa 

Este tipo de pruebas son la única manera 
de observar los resultados reales del color 
en el mismo papel que se ha seleccionado 
para la impresión final. 

En una prueba de prensa, el impresor 
prepara la prensa para la tirada actual 
usando placas creadas con las separacio
nes de color aceptadas. 

I~~ prensa debe ser ujustada, hasta que se 
acepte la impresión prueba, y es entonces 
que se comienza la tirada final. 

El impresor debe comparar la prueba 
aceptada con las pn,_..;inas finales impresas 
atraves del recorrido de la prensa para 
asegurar que la calidad sea constante. 
Este tipo de pruebas son las más caras en 
comparación con las demás. 



Conclusión 

Con este apartado finaliza este estudio acerca de la labor que desempeña el 
comunicador gráfico en la era informática, analizada a través del proceso 

de autoedición, y los conocimientos básicos que requiere para poder enfrentarse 
al mundo laboral, mismos que deberán ser complementados con la experiencia 
obtenida una vez dentro del medio profesional, y los nuevos conocimientos que 
brinde la evolución paulatinu ele los procesos informáticos. 

No queda entonces más que establecer de cara a esta época de cambios acelerados, 
que el comunicador g,ráfico no tiene, como ya se mencionó, más que afrontar 
los retos que se le plantean dia a dia, complementando por si mismo sus conoci
mientos, y solventando las deficiencias ele su preparación académica. 



L a autoedición es un sistema relati
vamente nuevo, que esta dando sus 

primeros pasos en nuestro país; lo que 
hay que tomar en consideración es que 
en este final de siglo cada puso avanza 
considerublemente y se da de manera 
vertiginosa, asi que nadie que esté invo
lucrado de alzún modo con la tecnolo3ía 
informática, puede darse el lujo de 
quedarse al margen, justo detrás de 
aquellos que se atreven a dar ese último 
paso. 

A lo largo de este proyecto, únicamente 
se sentaron las bases de como aprender 
a caminar, a partir de este momento, el 
esh1diante de comunicación zráfica que 
desée en verdad estar involucrado en su 
profesión, deberá afrontar la realidad 
informática, extrayendo todos los co
nocimientos que complementen su 
preparación académica del lugar donde 
estos se encuentren, ya sean libros, revis
tas especializadas, cursos, experiencia 
profesional, etc. 

Las herramientas han evolucionado y 
están uhi, la imaginería se desarrolla en 
la mente del comunicador gráfico y no 
se pelea de ninguna manera con la tecno
logía informática, la cual es tan solo una 
vertiente para canalizar la energía 
creativa de una manera precisa y rüpida, 
en un campo laboral donde no hay tiem
po para tirar lineas sobre un restirador, 
innumerables etapas de bocelado, ni para 
la búsqueda de quince mil alternativas 
para un mismo proyecto. 

El cliente cxi:_l,e tncjor trabajo en 
menor tiempo, y ya que el campo 
laboral esta infestacfo de pS<.!lldo
diseil.adores, e.s pr~ponderante 
sentar las diferencias, sin ningún 
tipo de prejuicio, entre él y el verda
dero con1unicador :_z,ráfko, el cual no 
es de ninguna manera instrumento de 
la técnica, sino un individuo pre
parado pura desentrafrnr problemas 
de diseflo de la forma mas adecuada, 
valiéndose de esta técnica solamente 
parn canalizar y plasmar sus ideas. 

Sentar tales diferencias es compli
cado, pero debe hacerse en el único 
sitio posible, el campo de trabajo, 
donde se hace el diserio de verdad, y 
donde el comunicador gráfico pue
de acabar de una vez por todas con 
malinchismos absurdos, según su 
vertiente preferida de en !re las 
nmchas que tiene la gráfica con tem
poránea. 

El comunicador gráfico debe cmnbíar 
su actitud, dejar a un lado el confor
mismo y el derrotismo, olvidar la 
idea de trabajar tan solo por amor 
al nrte, y ser artesano müs que pro
fesionista, ideolo:_¡;ía que ha caracte
rizado a muchos de los estudiantes 
de esta institución, cuya personali
dad solo daila a los que vienen detrás, 
confonnando una ima~~en negativa en 
las mentes de las empresas de este país. 

Nuevamente este proyecto es tan solo un 
intento de mostrar una actitud diferente 
no únicamente a todo aquél que pudiese 
llegar a leerlo, sino también a mi mismo. 

Apolo Castrejón 
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