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o INTRODUCCION

Cuando hablamos del original en términos de proyecto
grafico o editorial, nos referimos al conjunto de componen-
tes adecuadamente preparados para la reproduccion y pro-
duccion. Nos permitimos extender un poco este contexto
del original, para que hablemos también de su valor y conte-
nido creativos e individuales.

Nos gustaria analizar-los aspectos inherentes a un original
bajo cuatro puntos:

1. Creatividad

2. Individualidad y originalidad
3. Sistemas de elaboracién

4, Aspectos técnicos

A lo largo de esta charla, analizaremos estos aspectos, pre-
ponderantemente bajo el punto de vista editorial, tomando

en cuenta la figura del “‘editor’’ como la de quien coordina .
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los esfuerzos de generar los insumos intelectuales y técnicos
con el objetivo de lograr un producto grafico compatible
con las necesidades del cliente o del mercado. Pedimos en:
tonces, que entiendan las palabras del editor, publicacion,
proyecto editorial o proyecto grafico, en su sentido mas
amplio y heterogéneo.

Nos gustarfa también analizar estos puntos a partir de la
realidad nuestra en América Latina. Hemos tenido |a opor-
tunidad de conocer a muchos profesionales del texto, la
imagen, la edicion, la empresa gréfica, la fotolitogréfica y la
impresora en nuestros pafses. Todos vivimos una realidad
que se ubica entre la Edad Media y el siglo XXI.

En todos nuestros pafses encontramos el genio del intelecto
creador y la tecnologia mds avanzada, pero al mismo tiem-
po, al mirar la produccion gréfica y en particular la edito-
rial, encontramos una calidad promedio bastante pobre, ya
sea por problemas de insumos intelectuales (texto, disefio,
ilustracion), por fallas o equivocacién en la produccion gra-
fica (originales, fotolitos, papel, tintas, impresién), o por
deficiencia en los sistemas de mercadeo, lo que .ocasiona
con frecuencia la muerte de un buen proyecto.

En todo este conjunto de soluciones y problemas, nos pare-
ce que los aspectos mds descuidados en el proceso gréfico
son los de la calidad del proyecto mismo: su originalidad,
creatividad y adecuacion a los equipos y medios econdmi-
cos o técnicos disponibles. Ahora como punto base de cali-
dad de un proyecto, hablemos de su originalidad.
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LA CREATIVIDAD

La experiencia de trabajo nos ensefia que por lo general se
tienen pocas condiciones de tiempo para encontrar buenas
soluciones para los problemas. En este poco tiempo seria
ideal recorrer toda nuestra memoria y al mismo tiempo
crear un proceso que estimule la generacion de nuevas ideas.

Observamos que para lograr el maximo de alternativas en un
minimo de tiempo, es necesario adoptar algin sistema de
registro de estas alternativas, asociado a la ausencia (si es
posible, total} de cualquier tipo de restriccion critica, auto-
critica y opinién definida. Esto quiere decir que personas
totalmente capaces de abrirse o ser receptivas a cualquier al-
ternativa, pueden, con mas facilidad, generar mas ideas para
un mismo problema.

Existe un principio, segin el cual la cantidad de ideas es di-
rectamente proporcional a la calidad de la solucion final.
Por ejemplo, frente al problema de cambiar una publicidad
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para Coca-Cola, decidir la cena de la noche, preparar un
proyecto editorial, es igualmente valida la adopcién de un
sistema similar, consistente en listar en un minimo de tiem-
po un mdximo de ideas posibles para este problema. Cuan-
do hablamos de ‘“‘ideas’’, no queremos decir que sea la me-
jor respuesta. Hablamos de listar alternativas que sean co-
herentes con el problema, fo cual requiere que se analicen
las buenas y las malas soluciones. En un listado, tienen
exactamente el mismo valor las buenas y las malas ideas, as/
como |os aspectos positivos y negativos, los aspectos favora-
bles y los desfavorables, los pertinentes y los no pertinentes.
Si se es capaz de simplemente listar, sin analizar, con la ma-
yor velocidad posible la mayor cantidad de alternativas, se-
guramente se tendrd al final una masa de informaciones
que, por combinacion, podréd llevar a cualquier persona a
una determinada solucion, la cual generalmente tendra ma-
yores posibilidades de ser mds interesante y de mejor cali-
dad.

Por lo tanto, se hace necesario proponer un método y siste-
ma de trabajo que capacite al individuo, para analizar pro-
blemas frente a varias alternativas, antes de "solucionarlos’’.
Si adoptamos un método de trabajo, por analisis cuantitati-
vo, siempre habrd una excelente solucion. Es natural que
quien sea mas informado y sea capaz de aplicar estos ejer-
cicios con mayor intensidad, logrard un Indice mas elevado
de resultados.

Igualmente quien tenga una cultura mas amplia, sera capaz
de generar e interpretar mas adecuada y rapidamente los lis-
tados de alternativas.

En resumen, la aplicacién de una técnica determinada en la
blasqueda de soluciones, ofrece varias posibilidades y ensefia

que:

a. Cada problema que se enfrenta tiene, sin duda, infinidad
de soluciones.
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b. Una solucion tiene mejores oportunidades de adecuacion
despues de analizarla bajo multiples alternativas y desde
diferentes niveles y puntos de vista.

c. Lo ideal es que en la etapa de levantamiento de datos pa-
ra el encuentro de una solucion, se elimine la actitud cri-
tica.

La experiencia nos ensefia que para resolver problemas con
buen nivel de creatividad, se puede aplicar el “brain storm-
ing’’ con pequefios grupos de personas que simultdaneamente
generan ideas para un mismo problema y aplican un listado
de alternativas (que puede realizarse previamente y a nivel
personal).

Es evidente que cuanto mas alternativas se analicen, los re-
sultados seran mejores. Para lograr esto, es necesario elimi-
nar todo tipo de autocensura y de prejuicios de caracter
moral, social, sexual, religioso, artistico, etc. De esta mane-
ra se asegura que se estd abierto a cualquier tipo de informa-
cion, Estar abierto significa estar receptivo y ser capaz de
aportar informacion, sin analizar previamente y sin determi-
nar si esta interesa o no. Si establecemos criterios selectivos
de entrada, eliminamos un alto porcentaje de posibilidades
de encontrar soluciones adecuadas. Estos ejercicios de lista-
do y “brain storming’’ nos ensefan alternativas de solucion
que en principio serian consideradas inapropiadas, pero que
muchas veces resultan ser las adecuadas. Un “‘brain storm-
ing’’ es mas efectivo con grupos de mas o menos 5 personas.
Cada persona genera el maximo posible de ideas, sin ningin
tipo de restriccion o censura. En muy poco tiempo pueden
soltar una cantidad inmensa de informacién. Si el grupo
usa una grabadora y escucha al final la charla, encuentra sin
duda un nimero de elementos que han sido comunes a to-
dos los participantes y que muchas veces pueden ser 3 0 4
palabras que le muestran al grupo este sentido comun,

Para que un “‘brain storming” sea eficaz, es fundamental
que ninguna de las personas del grupo adopte ningan tipo
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de elogio ni de rechazo, porque cualquiera de las dos condi-
ciona la actitud, inhibe la posibilidad de expresarse y dismi-
nuye la probabilidad de seleccion de alternativas. Si durante
su realizacion se bloguea la produccién de ideas, es reco-
mendable no parar y tratar de observar objetos, situaciones
o ambientes que |lo rodean y que aparentemente no ten-
drian nada que ver con el problema, registrandolos, porque
se ha comprobado que muchas veces estas palabras o ideas
evidentemente absurdas, son puentes para continuar gene-
rando ideas.

En definitiva, esta es una forma de trabajo sumamente Gtil,
especialmente en el momento de plantear proyectos y de
encontrar soluciones. Es especialmente aplicable para el tra-
bajo de grupos.

Personas que se.disciplinan en esta préactica, deben llegar a
listar entre 200 y 300 alternativas por cada 10 o 15 minu-
tos. Se recomienda, en consecuencia, ocupar por lo menos
algunos minutos por dia, y listar alternativas de solucion pa-
ra los diferentes problemas vy, siempre que sea posible, reali-
zar reuniones tipo “’brain storming’’.
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LA INDIVIDUALIDAD

En los campos del proyecto grafico y editorial, el problema
es, por una parte, aprender y adoptar determinadas técnicas
que nos ayuden a lograr un nivel de calidad alto, y por otro
lado, siempre en forma paralela, experimentar siempre algo
individual. La Gnica oportunidad que tenemos de adelantar
en este proceso, es elaborando un producto que cada vez
tenga aspectos de inventiva conteniendo un sello personal, y
que él mismo responda a caracteristicas socio-culturales
bien definidas. Cada dia se progresa y se tiene acceso en to-
dos los paises a nuevas técnicas y equipos que aparentemen-
te facilitarian el logro de 6ptimos resultados técnicos. Pero
el problema continla siendo la necesidad de obtener carac-
teristicas individuales del proyecto de la imagen y de la for-
ma. Un camino indiscutiblemente agil para lograr estas ca-
racteristicas, es el de plantearse alternativas diferentes de
solucion a cada problema y proyecto antes del inicio de
cualquier trabajo, con la seguridad de que, cuanto mas alter-
nativas se planteen, mejor calidad podré obtenerse. Si a este
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elemento se le adiciona una buena critica de diferentes
fuentes, tanto mas posibilidades tendriamos de liberarla de
preconceptos de toda indole.

Es evidente que la individualidad se adquiere a través de los
valores culturales, locales, familiares, de la naturaleza, del
medio, de las caracteristicas del pals y de muchos otros as-
pectos que componen el entorno personal o de la empresa.
Pero también es evidente que debemos buscar siempre una
caracteristica de individualidad, nuestra propia manera de
hacer, de interpretar, de ver. Es recomendable que en ios
ejéreicios de "brain’ stormmg y de listado de alternativas,
se recurra a todo lo que es memoria personal, puesto que
probablemente no existe nada mas original para un indivi-
duo que su propia experiencia personal, porque ésta es Uni-
ca. Todo lo que es cultura familiar, cultura individual (casa,
calle, barrio, ciudad), cultura de grupo (social, religioso, po-
Iftica o racial), esta integrado al individuo y es necesario te-
nerlo en cuenta como punto de partida y materia prima de
un proyecto.

Observamos en América Latina Una peligrosa actitud de imi-
tacion. a los modelos de sociedades mas prosperas. Michas
creativos e industriales ‘encuentran én 1a copia‘el camino
aparentementemas seguro. Se olvidan que a mediano y lar-
go plazo los espacios mejores y mas seguros’ del mercado se-
rén ocupados por Ios “duenos delaidea. "o o

Pana!e!amente con este comportamiento\’aﬁeﬁadodel“‘;ind'Us-
trial o del:creativo latinoamericano, observamos en’ éventos
internacionales que los- europeos 'y norteamericanos estan
siempre tratando.de encontrar soluciones en dondé el pro-
yecto, el disefio y la.ilustracion reflejen (a'identidad cultural
del ' pais-de origen: lgualmente apreciamos que los modelos
que se copian son de segunda o tercera mano y a mucha dis-
tancia en tiempo y en espacio de la época en que se produjo
el original. Es penoso-observar que la-mayoria de las escue-
las- de disefio grafico y areas afines continGan aferrados a la
copia-de modelos de otras culturas y se olvidan de analizar
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el propio entorno.

Qtro aspecto fundamental es que la escuela debe ocuparse
fundamentalmente del estimulo a la expresion individual y
ser capaz de ayudar al creador a encontrar su medio adecua-
do.de expresion.

,Lé_ adopcion y busqueda de un sistema y una actitud perma-
nente de originalidad e.individualidad, nos ayudaria a elimi-
nar progresivamente las excesivas influencias foraneas. En
esta. forma podriamos llegar. a entender y a convencernos de
que el Unico. producto que.interesa tanto a nivel creativo,
c,drhé‘rcj.ai_y de mercado es aquel que tiene verdaderas carac-
teristicas de .individualidad al lado-de una calidad técnica, y
que esta calidad se logra sobre decisiones tomadas en forma
sistematica y desde el comienzo de cada trabajo.

Es.muy comun encontrar.en.América Latina copias casi cal-
cadas .de proyectos con caracteristicas de forma, expresion,
ambientacion, disefio y colorido, que corresponden a Walt
Disney de hace 30 afios, muchas veces sin ninguna relacion
no solamente con América Latina, sino con el mismo pabli-
co interesado. Este aspecto nos hace pensar muy seriamente
en;la necesidad que existe de trabajar el problema con los
editores, guienes deben cambiar de actitud y estimular a los
creativos para que propongan proyectos nuestros antes de
acogerse a estilos preestablecidos. Esto seria promoviendo
una gran conciencia colectiva entre los mismos generadores
de insumos intelectuales y entre los sectores de produccion.
Esto exige mantener una actitud de apertura permanente al
conocimiento y al andlisis de la produccion de buena cali-
dad en el extranjero, pero esta debe ir acomparnada también
de una actitud de observacion consciente de los elementos
propios del entorno nuestro, con 1o cual estaremos en con-
diciones de inventar nuestro propio modelo que se benefi-
ciara de todo o conocido en otras culturas, asociado a nues-
tro sello personal. Debemos observar el trabajo del artesano,
y el color de la tierra, el tipo de arboles, nuestra cultura per-
sonal y familiar, etc. Debemos lograr como punto de equili-
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brio un producto que tenga interés y valor internacional,
que pueda llegar a cualquier ser humano, pero exactamente
a partir de nuestra individualidad y no a partir de la copia
de modelos ejenos a ella.

Es recomendable conocer el publico al cual nos dirigmos y
el objetivo del proyecto. Pero no debemos perder de vista
un espacio mas amplio de audiencia para el mismo. Es reco-
mendable entonces que, al plantearse un proyecto, se inten-
te imaginar todas las posibilidades de publico y de mercado
a nivel nacional e internacional. Debe pensarse que cada
ilustracion puede ser una pagina de libro, un empaque, par-
te de un audiovisual, un disefio para papel de carta o una
tarjeta, y que puede interesar a nuestro publico y al lector
de otro continente.

E! mercado latinoamericano es suficientemente amplio co-
mo para ser ocupado por ideas de interés latinoamericano.
Cada vez mas, nos parece oportuna y necesaria una actitud
de trabajo en comun para la elaboracion y produccion de
proyectos con vistas a un mercado nacional, regional e in-
ternacional.

En cualquiera de las alternativas, debemos analizar cuidado-
samente las caracteristicas de produccion, mercadeo, pro-
mocion y divulgacion, para lograr todas las posibilidades de
éxito de un proyecto y obtener el maximo de vida Gtil, el
mayor publico posibie y una optima rentabilidad, asociando
estos elementos a todas las caracteristicas de creatividad y
de expresion de valores culturales auténticos.

Observamos que, por lo general, el industrial de las artes
graficas y los editores en América Latina, asumen una acti-
tud de inversion muy timida hacia proyectos autdctonos.
Los invitamos pues, a que reflexionen sobre esta actitud y
sobre las ventajas de dedicar parte de sus recursos y tiempo
a generar proyectos y productos propios.



SISTEMAS DE ELABORACION

Proponemos la adopcion de un sistema que permita que el
proyecto grafico sea al final, fruto del esfuerzo comun en-
tre el editor, el autor del texto, el autor de las ilustraciones
y de todas las personas que participan en la produccién gra-
fica (seleccion de colores, fotolitos, impresion y acabado).

Observamos que el proyecto grafico o editorial gana mucho
en contenido y calidad cuando, en el proceso de creacion y
produccion, el editor organiza reuniones con el autor del
texto, el autor de las ilustraciones, el disefador (si este exis-
te en la empresa) y con los encargados de los fotolitos y de
la impresion. El objetivo de las reuniones es el de discutir
todas las caracteristicas de la edicion: todos los aspectos
que directa o indirectamente pueden mejorar la calidad, re-
ducir los costos del proyecto vy, al mismo tiempo, precisar
las fechas de su produccion y distribucion y las formas de

promocién del mismo.
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3.1. Reunion de creacién y de proyecto grafico.

Cuando el editor, el autor del texto y el de las ilustraciones
analizan el proyecto punto por punto y establecen los cor-
tes del texto para determinar las pdginas o caras en las cua-
les se distribuird el mismo, asi como |os aspectos y puntos
por ilustrar.

Una vez indicadas las divisiones, puede en este momento de-
finirse el cuerpo y tipo de letra, los espacios de la pagina
que se dedicardn al texto y aquellos para las ilustraciones.

En este nivel de creacion, se hace necesario el analisis deta-
llado del texto para que el editor y el ilustrador se adentren
en todo lo gue el autor del texto imagind y quiso transmi-
tir. Aqui serad igualmente importante que el autor dé al ilus-
trador sus propias ideas sobre la ilustracion de su texto, a
partir de las cuales el ilustrador tendrd un punto de partida
para la concepcion y discusion de su trabajo. En este inter-
cambio de ideas y sugerencias se requiere una actitud muy
abierta, humilde y profesional de parte del autor y del ilus-
trador para que se ofrezcan el maximo de ideas y que el tex-
to sea el punto de partida para la creacion de la ilustracion.
Durante la reunion deberia el ilustrador adelantar pequefios
bocetos para proponer el disefio de la pagina. Al respecto,
tanto el autor como el editor, deben dar al ilustrador todas
las orientaciones e instrucciones posibles sobre las imagenes,
tales como aspectos sociales y raciales, la flora y fauna y
ademas caracteristicas que a su juicio deberia contemplar o
serian deseables en la respectiva ilustracion, independientes
del propio estilo del ilustrador.

Es muy importante también que se estudien y discutan las
posibilidades de promocion del proyecto, analisis que puede
facilitar el mejor uso posible del disefio o de las ilustracio-
nes para apoyarla, (si es posible con la participacion de los
responsables del sector de marketing de la empresa).

El analisis de los aspectos de promocion y venta puede in-
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fluir en los aspectos de creacion y de produccién. Por ejem-
plo, al imprimir una cardtula, pueden utilizarse tiras de pa-
pel sobrante que se utilizarian como marcadores de libros
y como material promocional del mismo libro; en algunos
casos, al hacer la divisién del texto para distribuirlo en las
paginas, sobran algunas veces espacios en alguna paégina vy
ellos pueden ser utilizados para promocionar otros libros o
proyectos. El proyecto grafico con los bocetos de cada una
de las paginas o caras, que el ilustrador presentara al editor,
puede servir para la promocion que él haga ante otros edito-
res en la busqueda de otras ediciones, de coediciones, o co-
mo material promocional ante las agencias de divulgacion.

Esta primera reunion es por consiguiente informal, y de ella
deberia nacer el proyecto en su concepto global, con todos
sus componentes y posibilidades de Ilegarle al lector o al pu-
blico final.

Es evidente que si todas las personas que participan en los
procesos de creacion, produccion y difusion participan en
esta reunion, todo el conjunto del proceso mismo, gana en
calidad. En primer lugar, es probable que el autor de!l texto
tenga aqui la posibilidad de hacer un andlisis critico de su
obra a la luz de aspectos que probablemente no pens6 en
otro momento y que le permitirian mejorar algunos deta-
Hes. El ilustrador, por su parte, tiene también la oportuni-
dad de conocer en detalle la obra, para quién, como vy
cuando se producird; todo esto le daré sugerencias sobre el
sentido |égico de la ilustracion con respecto al texto, sobre
su coherencia y sobre la posibilidad de que tanto el texto de
la obra como sus imdagenes se integren y conserven su pro-
pio valor.

Es importante identificar si el ilustrador invitado por el edi-
tor es o no, la persona indicada para ilustrar el proyecto.

La presencia de esta reunién de las personas a cargo de los
fotolitos y de la impresion, garantiza que se reducirdn y ob-
viardan los problemas técnicos de la produccion final del li-
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bro, dando sus sugerencias y orientaciones en forma oportu-
na y facilitdindole al editor, a su vez, la oportunidad de pre-
ver con mayor precision los aspectos economicos de la edi-
cion.

Los editores deberan entregar a cada uno de los participan-
tes en esta reunion, principalmente al ilustrador y a los en-
cargados de la produccion grafica, una hoja de instruccion,
la cual deberia registrar todos los criterios y politicas del
editor; qué pretende con este proyecto, qué posiciones de
mercado se ocuparan, cudles con las caracteristicas concep-
tuales vy filosoficas. En cuanto al proyecto en estudio, el
editor deberia indicar elementos tales como: a qué publico
se dirige, elementos deseables para ser ensefiados por la ilus-
tracion, tales como aspectos raciales, de identidad cultural,
valores de complementariedad o de ampliacion de la infor-
macion contenida en el texto. También debe indicar con
claridad los detailes de tamafio, nGmero de péginas, colores
que se utilizardn, cubiertas, cardtulas o portadas, portadi-
llas, pdginas preliminares de informacion bibliogréfica, de
créditos y de copyright, tipo de papel, niUmero de tintas,
mancha, tipo y cuerpo de letra, acabado, material de pro-
maocioén, sus caracteristicas, etc.

Se indicaran las fechas de produccion para conclusiéon de
bocetos, artes finales, fotolito e impresion.

Como se mencion6 antes, durante la reunién deben deter-
minarse los cortes del texto y el punto ideal de cada corte,
sin olvidar que el disefio depende de la combinacion de
estos cortes, de una distribucién adecuada y del nimero de
paginas o caras.

Finalmente, estas instrucciones del editor, deben referirse a
como presentar el arte final. Es comGn que el ilustrador co-
nozca bien su trabajo y las técnicas de la ilustracion, pero
muy poco las técnicas de impresion y de produccion grafica
del libro. El editor debe darle las bases sobre las caracteristi-
cas elementales del original, tales como la pauta sobre el ta-
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maiio del mismo (idealmente 1 x 1), la calidad del papel en
el que deben entregarse los originales (siempre en papel fle-
xible), la necesidad de evitar “collages’’ o mezclas de mate-
riales y de no utilizar tintas brillantes o fosforescentes, etc.

Por el momento, es necesario insistir en la importancia de
entredar estas instrucciones y de realizar la primera REU-
NION DE CREACION, en la cual se plantean todos los as-
pectos conceptuales de la editorial, y del proyecto grafico,
ademas de las técnicas de produccion y de promocion.

3.2. Reunidn de evaluacion del proyecto grafico

En esta reunion, el ilustrador o disefiador entregara a la edi-
torial, en las fechas que se le establezcan, un proyecto grafi-
co de cada pagina o cara y del proyecto como conjunto con
una ilustracidon en arte final. Cuando se habla de proyecto
gréfico se hace referencia al disefio de la pagina o caray al
boceto de la ilustracion, ésta suficientemente detallada para
gue se entienda facilmente qué es o cual serd la ilustracion
final, asf como la relacion texto-ilustracion. Es deseable que
se adopte como sistema de trabajo, un proyecto que corres-
ponda al dummy (en inglés), maqueta {(en espafiol), o a la
“boneca’’ {en portugués) que sea en tamafio 1 x 1 en Ifnea.
Una manera muy practica y sencilla de hacerlo, es dibujarla
en papel cebolla o papel transparente y después sacar co-
pias. Estas copias montadas constituyen la maqueta, que da
una idea muy aproximada de! proyecto final, con detalies
como el del tamafio de la letra, la posicion de los titulos y
la relacion del disefio. Esta maqueta sirve también para los
trabajos de promocion de coediciones.

A través de la maqueta, ya podran, el autor del texto y el
editor, saber si el ilustrador logro crear, a través de sus ilus-
traciones, alguna otra informacién que complemente y am-
plie el texto o el proyecto, recogiendo caracteristicas cul-
turales del medioc al cual se refiere el texto y al cual esta di-
rigido el proyecto e interpretando correctamente el sentido
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v el “‘clima” del texto, y si logra emocionar o conquistar al
lector o al publico.

Ademas podra apreciar el editor si el proyecto en su aspecto
final es una “buena edicion’ y él mismo podria estar en un
buen nivel de competencia frente a otros del mercado. Uno
de los puntos de evaluacion de este elemento es el equilibrio
que el ilustrador pueda dar a las paginas entre si, conservan-
do una relacién de secuencia entre ellas, y el valor absoluto
de cada una por separado. Cuidado especial debera tener el
editor en verificar si el ilustrador ocup6 mas o menos el es-
pacio que se le indico o que se acordd con él enrelacion con
el dedicado al texto impreso, y si se logro el equilibrio entre
los dos elementos, ilustracion mas texto, en el espacio-pagi-
na.

A partir de esta evaluacion y revision, el editor ordena la le-
vantada o composicion de los textos vy el ilustrador hace en-
tre tanto los artes finales. Es ideal que el ilustrador reciba
una fotocopia de la primera prueba del texto compuesto,
para que al hacer las artes finales tenga mas aproximacién
al texto definitivo y puedan ocupar los espacios-en la mejor
forma posible.
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PRESENTACION DE ARTES FINALES

Deben tomarse en cuenta algunas consideraciones de carac-
ter general que se aplican a cualquier tipo de arte final para
que ellas no presenten problemas de reproduccién. Entre es-
tas consideraciones tenemos:

4.1. Las artes finales deben ser siempre que sea posible,
del mismo tamafio del impreso final, lo cual evita sorpresas
en la ampliacién o en la reduccion. En caso de no ser posi-
ble esta presentacion 1 x 1 se observa que por lo general la
ilustracion de menor tamario mejora en la ampliacion.

En forma generalizada, las escuelas de disefio tienden a esti-
mular en el ilustrador la idea de hacer ilustraciones muy
grandes para después reducirlas, en la conviccion de que es
mejor la presentacion en grande y, que después, al reducir,
reflejan mejoria. Consideramos que ocurre todo lo contra-
rio, porque cuando se reducen, todos los colores y las tex-
turas se ‘‘empastelan’’ y se pierde mucha nitidez. Son muy
pocas las técnicas que mejoran con la reduccion. Por lo
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tanto, siempre que sea posible, debe dibujarse 1 x 1.

4.2. Al dibujar, debe tenerse en cuenta el uso del papel
flexible. La utilizacion de material rigido impide la repro-
duccion en equipos “SCANNER" o similares, a no ser que
se le haga antes una reproduccion en pelicula, transparen-
cia positiva tipo EKTACROME. Pero esta solucion tiene un
costo adicional que bien podrria evitarse utilizando directa-
mente el material flexible. A partir de él, pueden utilizarse
todas las formas de reproduccion existentes.

4.3. La hoja de papel donde se ilustra no deberia ser
nunca superior a las dimensiones del cilindro del SCANNER.
Si se utilizan tamafios superiores a este, la seleccion de color
podria hacerse solamente en equipos planos de reproduc-
cion, o reproduciendo una pelicula (transparencia positiva)
y llevando ésta al SCANNER,

4.4. Con respecto a las tintas que se usan en la ilustra-
cion, deben evitarse las brillantes y las fosforescentes. To-
dos los colores metdlicos, brillantes, asi como los relieves
en la ilustracidn, crean numerosos problemas en la repro-
duccion vy, adn si se logra reproducir, crean colores falsos.
Es un error aplicar a los originales barnices o cualquier tipo
de “‘spray’’ protector brillante, porque.crean también pro-
blemas de reproduccion. Hay algunas tintas o colores que
no reproducen bien. Por lo general algunos naranjas y ver-
des son bastante problematicos para la reproducciéon a 3 o
4 colores.

4.5. Es siempre deseable que los originales sean opacos y
que el papel en el cual se haga la ilustracion sea opaco y no
muy “texturado’’, porque es probable que esta textura se
reproduzca, (excepto cuando se desea hacer aparecer esta
textura en la reproduccién}. Por ejemplo, en los originales
pintados en papel acuarela con textura muy intensa, el ori-
ginal es muy bello, pero al reproducirlo las texturas apare-
cen en las partes blancas. Si se imprime este original en un
papel blanco que no tiene ningln tipo de textura, puede ha-
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cer un contraste que no favorece en nada la reproduccién
con respecto al original,

4.6. Es importante también que no se mezclen en la ilus-
tracion técnicas ni materiales; en caso de tener que hacerlo,
el ilustrador debe estar seguro sobre el resultado final de
esta mezcla y sus posibilidades de reproduccion. De ahi la
importancia de gue el ilustrador hable con los responsables
del fotolito, sobre la técnica que piensa usar en los origina-
les, escuche sus consejos y asi tenga una prevision de los re-
sultados finales. Si es un trabajo grande, como libros de tex-
tos, enciclopedias o colecciones de libros en los cuales se
van a utilizar las mismas técnicas, es Util que se haga una se-
leccion de color de una pagina, como prueba, para observar
desde el primer momento todos los posibles problemas que
podrian presentarse en la produccién y corregirlos en las
artes finales posteriores.

4.7. Los principales tipos de artes finales para la ilustra-
cidn son:

4.7.1. Originales pintados a todo color u originales
en pelicula positiva transparente {(ektacrome, fujicrome,
etc.).

4.7.2. Orignales en blanco y negro con aplicacion de
trama. Esta trama puede ser para una, dos, tres o cuatro tin-
tas. Dibujos en negro Iinea o medio tono con aplicacion de
trama para cada uno de los otros colores.

4.7.3. Originales con el negro separado de otros co-
lores. Para artes bicolores, tricomia o cuadricomia, una téc-
nica muy adecuada es dibujar el negro en papel base, y en la
otra cara del mismo papel dibujar el segundo color, o los co-
lores. Otra posibilidad es hacerio también en overlay, por
seleccion manual de cada color, pero esta sequnda alternati-
va tiene como desventaja que el papel base y el overlay no
tienen la misma estabilidad y pueden crear problemas de
registro. En la proporcion directa en que el artista domine
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con propiedad esta técnica, seria importante que la linea

del disefio fuera suficientemente gruesa como para compen-
sar cualquier probabilidad de fuga de registro (04-08)

4.7.4. Originales a dos colores. A dos colores se pue-
den disefar en linea — medio tono {pintado) o ilustrado,
medio tono — medio tono, inea — aplicacion de tramas
{medio tono plano). La misma variedad se aplica a origina-
les de 3 0 4 colores.

'4,7.5. Reproduccion de originales pintados. En ori-
ginales a todo color, para la selecciéon de colores, el artista
debe evitar en la ilustraciébn contornos con tinta negra, por-
que la Iinea negra pintada o disefiada se reproduce en todas
las tintas.

Si el ilustrador dibuja con tinta china o negra y des-
pués le aplica acuarela o témpera, este color negro, al ser fo-
tografiado en los cuatro colores, es reproducido y seleccio-
nado en todos los colores, porque, para efectos fotografi-
cos, él seria la suma total de todos los colores. Lo mejor es
que esta linea sea dibujada en otro color, como el marron
o el azul, para que se seleccione a 3 o 2 tintas y al impri-
mirse se tengan mejores posibilidades de una reproduccion
nitida y limpia. Es facil entender que si se dibuja en negro
y este color es reproducido en todos |os colores, al impri-
mirse se superpone la impresion de la misma linea 4 veces
{en el caso de 4 colores} y probablemente esta linea se en-
gruesa, pierda su nitidez y tenga una gran probabilidad de
fuga de registro en la impresion.

4.7.6. La parte del texto o de informacion escrita
no debe ser nunca aplicada directamente en la misma ilus-
tracion. No debe olvidarse que cualquier proyecto editorial,
podria ser publicado en otro idioma. Por esta razén es im-
partante que la primera seleccion de color sea solamente de
la ilustracion sin nada de texto. Todos los textos y letreros
deben montarse siempre en un “flap’’ o0 en un “overlay’’ que
por lo general es un papel o acetato transparente y grueso,
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el cual debe tener la maxima estabilidad posible. Sobre este
papel se montan todos los textos o se dibujan los letreros o
partes de la ilustracion en linea.

Entre el original y el “flap” deben sefialarse todas
las I'neas de registro, para que cuando se fotografien los dos
originales por separado en el fotolito, pueda el montador
sin problemas ubicar claramente el texto en relacion a la
ilustracion.

4.7.7. Las paginas de las artes finales deben ir nume-
radas, para facilitar su manejo.

4.7.8. En la parte posterior de cada hoja de papel de
las artes finales, debe escribirse el titulo del proyecto al cual
corresponde la ilustraciéon, el nombre de la editorial, el
nombre del autor del texto y el del ilustrador y el nimero
de paginas.

4.7.9. Para la proteccion del original, este o estos de-
ben ser entregados en la imprenta debidamente protegidos
en un sobre de pldstico transparente, lo cual evitard que le
ocurran accidentes comunes en una imprenta, desde una
tinta que pueda caer sobre el original, hasta el polvo que las
ensucie.

A pesar de hacerse las ilustraciones en papel flexible,
deben entregarse cuidadosamente protegidas con sobre o
con cartones rigidos para que no se doblen.

4.7.10. Cuando se entrega el original al fotolito o a
la imprenta, debe solicitarse un recibo para que se caracte-
rice la responsabilidad de la utilizacion de este original. Los
originales, una vez reproducidos, deben ser devueltos al ilus-
trador a quien pertenecen, salvo en los casos en que se ha
hecho un arreglo distinto con el editor o el cliente. Reco-
mendamos al ilustrador hacer o posible por conservar sus
originales, puesto que, ademas de ser su materia prima de
trabajo, podrian tener futuras utilizaciones alrededor del
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mismo libro para el cual fueron realizados, y para otros fi-
nes de utilizacion en produccion de materiales audiovisua-
les, afiches, papelerias, etc., y también para exposiciones y
muestras de ilustradores, talleres de trabajo entre profesio-
nales del disefio y la ilustracion, etc.

4.7.11. La reproduccién vy el fotolito. Definicion de
la trama que sera utilizada: si el libro va a ser impreso en un
papel de buena calidad, se pueden utilizar tramas de 133 -
150 Iineas por pulgada. Si se utiliza papel offset de baja ca-
lidad, es mas recomendable bajar la trama a 120 Iineas o
menos.

Antes de solicitar el fotolito, debe definirse el tipo
de papel que se utilizara en la impresion, para que las prue-
bas sean presentadas por la empresa que hace los fotolitos,
en la misma calidad de papel que se utilizara en el libro. En
algunos paises las editoriales no acostumbran a exigir del
fotolito una prueba en papel, pero tienen pruebas con ““cro-
maline”’ o en "colorkey’” que no son tan claras para efecto
de revision y analisis, como lo son las de papel.

La base de un buen fotolito es de todas maneras un
buen original. Si este Ultimo es limpio, no tiene tintas mez-
cladas, ni arrugas y tiene colores coherentes con las escalas
graficas, muy probablemente se tendra una buena reproduc-
cion.

Cuando se solicite la reproduccion de color, debe
explicarse al encargado del fotolito la secuencia de paginas,
la posicion del texto y los colores que se desean. Se le soli-
citard una prueba para anadlisis, la cual debera ser revisada
por el ilustrador y el editor. A partir de ella se le haran las
correcciones necesarias a la pelicula. Si es necesario se soli-
citard una nueva prueba y esta segunda prueba, con las es-
calas de color, serdn el material de base para la impresion.
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También esta prueba debe pedirse en el mismo tipo de pa-
pel y las mismas tintas que se utilizaran en la impresion del

libro y deberan reproducir lo mas cerca posible, las condi-
ciones de reproduccion del libro.
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