GIAN VITTORE CALY

Al plantear varias reco-
mendaciones para la
produccion de mensa-
jes impresos para nifios,
sefiala que muchos pro-
fesionales del texto, la
imagen, la edicion, la
empresa grdfica, la fo-
tolitografia y la impre-
sora, viven una reali-
dad que se ubica entre
la Edad Media y el
Siglo XXI.
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MENSAJES IMPRESOS
PARA NINOS:

RECOMENDACIONES PARA
LA PRODUCCION

términos de proyecto grifico o

editorial, nos referimos al conjun-
to de componentes adecuadamente pre-
parados para la reproduccién y produc-
¢ién. Nos permitimos extender un poco
este concepto 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:

Creatividad

Individualidad y originalidad

Sistemas de elaboracién

Aspectos técnicos

A lo largo de este articulo, ana-
lizaremos estos aspectos, preponde-
rantemente bajo el punto de vista
editorial, tomando en cuenta la figu-
ra del “editor” como la de quien coor-
dina los esfuerzos de generar los insu-
mos intelectuales y téchicos con el
objetivo de lograr un producto grafico
compatible con las necesidades del
cliente o del mercado. Pedimos enton-
ces, que entiendan las palabras editor,
publicacién, proyecto editorial o pro-
yecto grafico, en su sentido mds amplio
y heterogéneo.

Nos gustarfa también analizar es-
tos puntos a partir de la realidad nues-
tra en América Latina. Hemos tenido la
oportunidad de conocer a muchos pro-
fesionales del texto, la imagen, la edi-
cion, la empresa gréfica, la fotolitogra-
fica y la impresora en nuestros paifses.
Todos vivimos una realidad que se
ubica entre la Edad Media y el siglo
XXI.

En todos nuestros paises encon-
tramos el genio del intelecto creador y

C uando hablamos del original en

la tecnologfa mis avanzada, pero al
mismo tiempo, a! mirar la producciébn
grifica y en particular la editorial, en-
contramos una calidad promedio bastan-
te pobre, ya sea por problemas de insu-
mos intelectuales (texto, disefio, ilus-
traciébn), por fallas o equivocacién en
la produccién grafica (originales, fotoli-
tos, papel, tintas, impresién), o por de-
ficiencia en los sistemas de mercadeo,
lo que ocasiona con frecuencia la muer-
te de un buen proyecto.

En todo este conjunto de solucio-
nes y problemas, nos parece que los
aspectos mds descuidados en el proce-
so grafico son los de la calidad del pro-
yecto mismo: su originalidad, creati-
vidad y adecuacién a los equipos y me-
dios econémicos o técnicos disponibles.
Ahora como punto base de calidad de
un proyecto, hablemos de su origina-
lidad.

Algunas ideas para estimular la
originalidad o creatividad

sefla 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 generacién de nuevas ideas.

Existe un principio, segin el cual
la cantidad de ideas es directamente
proporcional a la calidad de la solu-
cién final. Por ejemplo, frente al pro-
blema de cambiar una publicidad para
Coca-Cola, decidir la cena de la noche,
preparar un proyecto editorial, es igual-
mente vélida la adopcién de un sistema

L a experiencia de trabajo nos en-




similar, cons.stente en listar en un mi-
nimo de tiempo un mdiximo de ideas
posibles para este problema, Cuando
hablamos de “ideas’, no queremos de-
cir que sea la mejor respuesta, Hablamos
de listar alternativas que sean coheren-
tes con el problema, lo cual requiere que
se analicen las buenas y las malas solu-
ciones, En un listado, tienen exacta-
mente el mismo valor las buenas y las
malas ideas, asf como los aspectos posi-
tivos 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
mayor velocidad posible la mayor can-
tidad de alternativas, seguramente se
tendri al final una masa de informacio-
nes que, por combinacién, podri lle-
var a cualquier persona a una determi-
nada solucién, la cual generalmente
tendrd mayores posibilidades de ser mas
interesante y de mejor calidad.

En resumen, la aplicacién de una
técnica determinada en la bisqueda de
soluciones, ofrece varias posibilidades y
enseiia que:

Cada problema que se enfrenta
tiene, sin duda, infinidad de solu-
ciones,

Una solucién tiene mejores oportu-
nidades de adecuaci6on después de
analizarla bajo multiples alternativas
y desde diferentes niveles y puntos
de vista.

Lo ideal es que en la etapa de levan-
tamiento de datos para el encuen-
tro de una solucién, se elimine la
actitud crftica.

La experiencia nos ensefia que
para resolver problemas con buen ni-
vel de creatividad se puede aplicar el
“brain storming” con pequefios grupos
de personas que simultineamente gene-
ran jdeas 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 resultados
serdn mejores.

La individualidad

n los campos del proyecto grifico
E 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 algo individual. La Gnica
oportunidad que tenemos de adelan-
tar en este proceso, es elaborando un
producto que cada vez mds tenga aspec-
tos de inventiva conteniendo un sello
personal, y que el mismo responda a

caracterfsticas socio-culturales bien de-
finidas. Cada dia se progresa y se tiene
acceso en todos los pafses a nuevas
técnicas y equipos que aparentemente
facilitarian el logro de 6ptimos resulta-
dos técnicos. Pero el problema continia
siendo la necesidad de obtener carac-
terfsticas individuales de identidad cul-
tural, de individualidad del proyecto
de la imagen y de la forma. Un camino
indiscutiblemente 4gil para lograr estas
caracter{sticas, es el de plantearse al-
ternativas diferentes de solucién a cada
problema y proyecto antes del inicio
de cualquier trabajo, con la seguridad
de que cuinto mads alternativas se plan-

teen, mejor calidad podri obtenerse.
Si a este elemento se le adiciona una
buena crftica de diferentes fuentes, tan-
to més posibilidades tendrfamos de li-
berarla de preconceptos de toda indole.
Observamos en América Latina
una peligrosa actitud de imitacién a los
modelos de sociedades mds prosperas.
Muchos creativos e industriales encuen-
tran en la copia el camino aparente-
mente mds seguro. Se olvidan que a
mediano y largo plazo los espacios me-
jores y mds seguros del mercado serdn
ocupados por los “‘duefios” de la idea.
La adopcién y basqueda de un
sistema y una actitud permanente de

originalidad e individualidad, nos ayuda-
tfa a eliminar progresivamente las exce-
sivas influencias fordneas. En esta forma
podrfamos llegar a entender y a conven-
cernos de que el unico producto que
interesa, tanto a nivel creativo, comer-
cial y de mercado es aquel que tiene
verdaderas caracterfsticas de indivi-
dualidad al lado de una calidad técnica,
Yy que esta calidad se logra sobre deci-
siones tomadas en forma sistemaética y
desde el comienzo de cada trabajo.

Es muy comln encontrar en Amé-
rica Latina copias casi calcadas de pro-
yectos con caracterfsticas de forma,
expresién, ambientacién, disefio y colo-

rido, que corresponden al Walt Disney
de hace 30 afios, muchas veces sin nin-
guna relacién no solamente con Améri-
ca Latina, sino con el mismo publico
interesado. Este aspecto nos hace pen-
sar muy seriamente en la necesidad que
existe de trabajar el problema con los
editores, quienes deben cambiar de ac-
titud y estimular a los creativos para
que propongan proyectos nuestros antes
de acogerse a estilos preestablecidos.

Es recomendable conocer el piibli-
co al cual nos dirigimos y el objetivo
del proyecto. Pero no debemos perder
de vista un espacio mas amplio de au-
diencia para el mismo. Es recomendable
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entonces que, al plantearse un proyec-
to, se intente imaginar todas las posibi-
lidades de pablico y de mercado a nivel
nacional e internacional. Debe pensarse
que cada ilustracién puede ser una pa-
gina de libro, un empaque, parte de un
audiovisual, un disefio para papel de
carta o una tarjeta, y que puede inte-
resar a nuestro publico y al lector de
otro continente.

Relacion  entre
fotolitos e imprenta

autores, editores,

roponemos la adopcién de un sis-

tema que permita que el proyecto

grafico sea al final, fruto del es-
fuerzo comun entre el editor, el autor
del texto, el autor de las ilustraciones y
de todas las personas que participan en
la produccién grafica (seleccion de colo-
res, fotolitos, impresion y acabado).

Observamos que el proyecto gra-
fico o editorial gana mucho en con-
tenido y calidad cuando, en el pro-
ceso de creacion y produccion, el
editor organiza reuniones con el autor
del texto, el autor de las ilustraciones,
el disefiador (si éste existe en la empre-
sa) y con los encargados de los fotoli-
tos y de la impresién. El objetivo de las
reuniones es el de discutir todas las
caracteristicas de la edicién: todos los
aspectos que directa o indirectamente
pueden mejorar la calidad, reducir los
costos del proyecto y, al mismo tiempo,
precisar las fechas de su produccion y
distribucién y las formas de promocién
del mismo.

Reunién de Creacién y de
Proyecto Grifico

Cuando el editor, el autor del
texto y el de las ilustraciones analizan
el proyecto punto por punto y estable-
cen los cortes del texto para determinar
las péginas o caras en las cuales se dis-
tribuird el mismo, asi como los aspectos
y puntos por ilustrar.

Una vez indicadas las divisiones,
puede en este momento definirse el
cuerpo y tipc de letra, los espacios de la
pdgina que se dedicardn al texto y aque-
llos para las ilustraciones.

En este nivel de creacidén, se hace
necesario el andlisis detallado del texto
para que el editor y el ilustrador se
adentren en todo lo que el autor del
texto imaginé y quiso transmitir.
Aquf ser4 igualmente importante que el
autor dé al ilustrador sus propias ideas
sobre la ilustracién de su texto, a par-
tir de las cuales el ilustrador tendra
un punto de partida para la concepcién
y discusién de su trabajo. En este in-

tercambio de ideas y sugerencias, se
requiere una actitud muy abierta, hu-
milde y profesional de parte del autor
y del ilustrador para que se ofrezcan
el maximo de ideas y que el texto sea
el punto de partida para la creacion de
la ilustracién. Durante la reunidon debe-
ria el ilustrador adelantar pequerios
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
demdas caracterfsticas que, a su juicio,
deberia contemplar o serfan deseables
en la respectiva ilustracién, indepen-
dientes del propio estilo del ilustrador.
El anilisis de los aspectos de pro-
mocién y venta puede influir en los as-

“Es muy comiin encontrar en
Ameérica Latina copias casi
calcadas de proyectos con
caracteristicas de forma,
expresion, ambientacion, disefio
y colorido, que corresponden
al Walt Disney de hace 30 afios”.

pectos de creaciébn y de prc luccibn,
Por ejemplo, al imprimir una ardtula,
pueden utilizarse tiras de pape. sobran-
te que se utilizarfan como marcadores
de libros y como material promocional
del mismo libro; en algunos casos, al
hacer la divisiéon del texto para distri-
buirlo en las péginas, sobran algunas
veces espacios en alguna pégina y ellos
pueden ser utilizados para promocio-
nar otros libros o proyectos. El proyec-
to grafico, con los bocetos de cada una
de las péginas o caras, que el ilustrador
presentaré al editor, puede servir para la
promocién que él haga ante otros edi-
tores en la blsqueda de otras ediciones,
de coediciones, o como material promo-
cional ante las agencias de divulgacion.
Los editores deberin entregar a
cada uno de los participantes en esta
reunién, principalmente al ilustrador y
a los encargados de la produccién gra-
fica, una hoja de instruccién, la cual
deberia registrar todos los criterios
y politicas del editor: qué pretende
con este proyecto, qué posiciones
de mercado se ocuparin, cuéles son
las caracteristicas conceptuales y fi-
los6ficas. En cuanto al proyecto en
estudio, el editor deberia indicar ele-
mentos tales como: a qué pilblico
se dirige, elementos deseables para ser
ensefiados por la ilustracion, tales como
aspectos raciales, de identidad cultu-
ral, valores de complementariedad o de
ampliacién de la informacién conteni-
da en el texto, También debe indicar

20./ ensayos



con claridad los detalles de tamaifio,
nimero de péginas, colores, que se
utilizardn, cubiertas, caritulas o porta-
das, portadillas, paginas preliminares de
informacién bibliogrifica, de créditos y
de copyright, tipo de papel, nimero de
tintas, mancha, tipo y cuerpo de letra,
acabado, material de promocién, sus
caracterfsticas, etc. Se indicarin las
fechas de produccién para conclusién

de bocetos, artes finales, fotolitos
e impresion.
Finalmente, estas instrucciones

del editor, deben referirse también a
cémo presentar el arte final. Es comin
que el ilustrador conozca bien su tra-
bajo y las técnicas de la ilustracién,
pero muy poco las técnicas de impre-
si6bn y de producciébn grafica del libro.
El editor debe darle las bases sobre las
caracterfsticas elementales del original,
tales como la pauta sobre el tamafio del
mismo (idealmente 1 x 1), la calidad
del papel en el que deben entregarse
los originales (siempre en papel flexi-
ble), la necesidad de evitar “collages”
o mezclas de materiales y de no utilizar
tintas brillantes o fosforescentes, etc.
Por el momento, es necesario insistir en
la importancia de entregar estas instruc-
ciones y de realizar la primera REU-
NION DE CREACION, en la cual se
plantean todos los aspectos conceptua-
les de la editorial, y del proyecto gra-
fico, ademas de las técnicas de produc-
cién y de promocién.

Reuni6én de Evaluacion del
Proyecto Grafico
En esta reunion, el ilustrador o di-
sefiador, entregard a la editorial, en las
fechas que se le establezcan, un proyec-
to gréfico de cada péigina o cara y del
proyecto como conjunto con una jlus-
tracion en arte final. Cuando se habla
de proyecto grifico se hace referencia
al disefio de la p4gina o cara y al boceto
“de la ilustracién, ésta suficientemente
detallada para que se entienda facilmen-
te qué es o cudl ser4 la ilustraci6n final,
as{ como la relaciéon texto-ilustracion.
Es deseable que se adopte como sistema
de trabajo, un proyecto que correspon-
da al dummy (en inglés), maqueta (en
espafiol), o a la “boneca” (en portu-
. gués)-que sea en tamaiio 1 x 1 en l{nea.
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 apro-
ximada del proyecto final, con detalles
como el del tamafio de la letra, la
posicién de los titulos y la relacién del
disefio. Esta maqueta sirve también

para los trabajos de promociébn de
coediciones.

A través de la maqueta, ya po-
drin el autor del texto y el editor,
saber si el ilustrador logrd crear, a tra-
vés de sus ilustraciones alguna otra in-
formacién que complemente y amplie el
texto o el proyecto, recogiendo carac-
teristicas culturales del medio al cual
se refiere el texto y al cual esta dirigido
el proyecto e interpretando correcta-
mente el sentido y el “clima” del texto,
y si logra emocionar o conquistar al
lector o al puablico. :

““Se observa una peligrosa
- actitud de imitacion a los
modelos de sociedades mds
prosperas... Muchos creativos
encuentran en la copia
el camino mds seguro.”

Ademas podrd apreciar el editor
si el proyecto en su aspecto final es una
“buena edicién” y el mismo podria es-
tar en un buen nivel de competencia
frente a otros del mercado. Uno de los
puntos de evaluacién de este elemento
es el equilibrio que el ilustrador pueda
dar a las piginas entre sf, conservando
una relacibn de secuencia entre ellas,
y el valor absoluto de cada una por se-
parado. Cuidado especial deberd tener el
editor en verificar si el ilustrador ocupd
mas o menos el espacio que se le indicod
o que se acordd con €], en relacién con
el dedicado al texto impreso, y si se
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logré el equilibrio entre los dos ele-
mentos, ilustracibn més texto, en el
espacio-pégina.

A partir de esta evaluacién y revi-
siébn, el editor ordena la levantada a
composiciéon de los textos y el ilustra-
dor hace entre tanto las 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 mds aproximaciéon
al texto definitivo y pueda ocupar los
espacios en la mejor forma posible.

Presentacién de Artes Finales
eben tomarse en cuenta algunas
Dconsideraciones de caricter gene-
ral que se aplican a cualquier ti-
po de arte final para que ellas no presen-
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ten problemas de reproduccién. Entre
estas consideraciones tenemos:

Las artes finales deben ser siempre
que sea posible, del mismo tamafio del
impreso final, lo cual evita sorpresas
en la- ampliacibn o en la reduccién.
En caso de no ser posible esta presen-
tacién 1 x 1 se observa que por lo gene-
ral la ilustracién de menor tamafio me-
jora en la ampliacién.

En forma generalizada, las escue-
las de disefio tienden a estimular en el
ilustrador la idea de hacer ilustraciones
muy grandes para después reducirlas,
en la conviccién de que es mejor la pre-
sentacion en grande y, que después, al
reducir, reflejan mejorfa, Consideramos
que ocurre todo lo contrario, porque
cuando se reducen, todos los colores y
las texturas se ‘“‘empastelan” y se pier-
de mucha nitidez. Son muy pocas las
técnicas que mejoran con la reduccidén.
Por lo tanto, siempre que sea posible,
debe dibujarse 1 x 1.

Al dibujar, debe tenerse en cuen-
ta el uso del papel flexible. La utiliza-
cibn de material rigido impide la repro-
duccién en equipos ‘SCANNER” o simi-
lares, a no ser que se le haga antes una
reproduccién en pelicula, transparencia
positiva tipo EKTACROME. Pero esta
soluciéon tiene un costo adicional que
bien podria evitarse utilizando directa-
mente el material flexible. A partir de
él, pueden utilizarse todas las formas de
reproduccién existentes.

La hoja de papel donde se ilustra
no deberfa ser nunca superior a las di-
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mensiones del cilindro del SCANNER,
Si se utilizan tamanos superiores a éste,
la seleccibn de color podrfa hacerse
solamente en equipos planos de repro-
duccién, o reproduciendo una pelicula
(transparencia positiva) y llevando ésta
al SCANNER.

Con respecto a las tintas que se
usan en la ilustraciébn, deben evitarse
las brillantes y las fosforescentes.
Todos los colores metdlicos, brillantes,
as{ como los relieves en la ilustracién,
crean numerosos problemas en la re-
produccién y, aln si se logra reproducir,
crean colores falsos. Es un error apli-

. car a los originales bamices o cualquier

tipo de “spray” protector brillante,
porque crean también problemas de
reproduccién, Hay algunas tintas o colo-
res que no reproducen bien. Por lo

- general algunos naranjas y verdes son

bastante problemdticos para la repro-
duccion a 3 6 4 colores.

Es siempre deseable que los origi-
nales sean opacos y que el papel en el
cual se haga la ilustracién sea opaco y
no muy ‘texturado”, porque es proba-
ble que esta textura se reproduzca,
(excepto cuando se desea hacer apare-
cer esta textura en la reproduccién).
Por ejemplo, en los originales pintados
en papel acuarela con textura muy in-
tensa, el original es muy bello, pero al
reproducirlo las texturas aparecen en las
partes blancas. Si se imprime este origi-
nal en un papel blanco que no tiene
ningiin tipo de textura, puede hacer
un contraste que no favorece en nada la
reproduccién con respecto al original.

Es importante también que no se
mezclen en la ilustracién técnicas ni
materiales; en caso de tener que hacer-
lo, el ilustrador debe estar seguro sobre
el resultado final de esta mezcla y sus
posibilidades de reproduccién, De ahi
la importancia de que el ilustrador ha-
ble con los responsables del fotolito,
sobre la técnica que piensa usar en los
originales, escuche sus consejos y as{
tenga una prevision de los resultados fi-
nales. Si es un trabajo grande, como li-
bros de texto, enciclopedia o coleccio-
nes de libros en los cuales se van a utili-
zar las mismas técnicas, es util que se
haga una seleccion de color de una pa-
gina, 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.

Los principales tipos de artes fi-
nales para la ilustracion son:

Originales pintados a todo coloru
originales en pelfcula positiva transpa-
rente (ektacrome, fujicrome, etc.).

Originales en blanco y negro con
aplicacién de trama. Esta trama puede
ser para una, dos, tres o cuatro tintas.
Dibujos en negro lfnea o medio tono,
con aplicacién de trama para cada uno
de los otros colores.

Originales con el negro separado
de otros colores. Para artes bicolores,
tricomia o cuadricomia, una técnica
muy adecuada es dibujar el negro en
papel base, y en la otra cara del mismo
papel dibujar el segundo color, o los
colores, Otra posibilidad es hacerlo
también en overlay, por seleccién ma-
nual de cada color, pero esta segunda
alternativa tiene como desventaja que el
papel de base y el overlay no tienen la
misma estabilidad y pueden crear pro
blemas de registro. En la proporcién
directa en que el artista domine con
propiedad esta técnica, seria importan-
te que la lfnea del disefio fuera suficien-
temente gruesa como para compensar
cualquier probabilidad de fuga de regis-
tro (linea 04-08).

Originales a dos colores. A dos co-
lores se puede disefiar en linea 4+ medio-
tono (pintado) o ilustrado, medio tono
+ medio tono, Linea + aplicacién de
tramas (medio tono plano). La misma
variedad se aplica a originales de 3 o
4 colores. '

Reproduccién de originales pinta-
dos. En originales a todo color, para la
seleccion de colores, el artista debe evi-
tar en la ilustracibn contornos con
tinta negra, porque la linea negra pin-
tada o diseiada se reproduce en to-
das las tintas.

Si el ilustrador dibuja con tinta
china o negra y después le aplica acuare-
la o témpera, este color negro, al ser
fotografiado en los cuatro colores, es
reproducido y seleccionado en todos los
colores, porque, para efectos fotogra-
ficos, él serfa la suma total de todos
los colores, Lo mejor es que esta linea
sea dibujada en otro color, como el

Se requiere una actitud
muy abierta, humilde y
profesional de parte del
autor y del ilustrador
para que se ofrezcan el mdximo:

de ideas y que el texto sea

el punto de partida para la

creacion de la ilustracion.




El andlisis de los aspectos
de promocion y venta puede
influir en cuestiones
de creacion y de produccion.

marrén o el azul, para que se seleccione
a 3 o 2 tintas y al imprimirse se tengan
mejores posibilidades de una reproduc-
ciébn nftida y limpia. Es facil entender
que si se dibuja en negro y este color es
reproducido en todos los colores, al
imprimirse se superpone la impresion
de la misma linea 4 veces (en el caso de
4 colores) y probablemente esta linea
se engruesa, pierda su nitidez y tenga
una gran probabilidad de fuga de regis-
tro en la impresi6n.

La parte del texto o de informa-
cién escrita no debe ser nunca aplicada
directamente en la misma ilustracién.
No debe olvidarse que cualquier proyec-
to editorial, podrfa ser publicado en
otro idioma. Por esta razén es impor-
tante que la primera seleccién de co-
lor sea solamente de la ilustracién sin
nada de texto. Todos los textos y le-
treros deben montarse siempre en un
“flap” o en un ‘‘overlay” que por lo
general es un papel o acetato transpa-
rente y grueso, el cual debe tener la
méxima estabilidad posible. Sobre este
papel se montan todos los textos o se
dibujan los letreros o partes de la ilus-
tracién en linea.

Entre el original y el “flap” de-
ben sefialarse todas las l{fneas de regis-
tro, para que cuando se fotografien
los dos originales por separado en el
fotolito, pueda el montador sin proble-
mas ubicar claramente el texto en rela-
cién a la ilustracién,

Las péginas de las artes finales
deben ir numeradas, para facilitar su
manejo,

En la parte posterior de cada hoja
de papel de las artes finales, debe es-
cribirse el tftulo del proyecto al cual
corresponde la ilustraciébn, el nombre
de la editorial, el nombre del autor del

texto y el del ilustrador y el nimero de .

péginas.

Para la proteccion del original,
éste o éstos deben ser entregados en la
imprenta debidamente protegidos con
un sobre de plastico 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 ilustracio-
nes en papel flexible, deben entregarse
debidamente protegidas con sobre o con
cartones rigidos para que no se doblen.

Cuando se entrega al original al
fotolito o a la imprenta, debe solicitar-
se un recibo para que se caracterice la
responsabilidad de la utilizacién de este
original. Los originales, una vez reprodu-
cidos, deben ser devueltos al ilustrador a
quien pertenecen, salvo en los casos en
que se ha hecho un arreglo distinto con
el editor o el cliente. Recomendamos
al ilustrador hacer lo posible por conser-
var sus originales, puesto que, ademas
de ser su materia prima de trabajo, po-
drian tener futuras utilizaciones alrede-
dor del mismo libro para el cual fueron
realizados, y para otros fines de utili-
zaciéon en produccién de materiales au-
diovisuales, afiches, papelerfa, etc, y
también para exposiciones y. muestras
de ilustradores, talleres de trabajo entre
profesionales del disefio y la ilustracion,
etc.

La reproduccion y el fotolito

Definiciébn 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 lfneas por
pulgada. Si se utiliza papel offset de
baja calidad, es mas recomendable
bajar la trama a 120 l{neas o menos.

Antes de solicitar el fotolito, de-
be definirse el tipo de papel que se uti-
lizar& en la impresidn, para que las prue-
bas sean presentadas por la empresa
que hace los fotolitos, en 1a misma cali-
dad de papel que se utilizard en el li-
bro. En algunos pafses las editoriales
no acostumbran a exigir del fotolito
una prueba en papel, pero tienen
pruebas en ‘‘cromaline” o en “colorkey”
que no son tan claras para efecto de
revisibn y andlisis, como lo son las de
papel.

La base de un buen fotolito es de
todas maneras un buén original. Si este
Gltimo es limpio, no tiene tintas mez-
cladas, ni arrugas y tiene colores cohe-
rentes con las escalas grificas, muy
probablemente se tendrd una buena
reproduccion,

Cuando se solicite la seleccién
de color, debe explicarse al encargado
del fotolito la secuencia de pénas, la
posicién del texto y los colores que se
desean. Se le solicitara una prueba para
anélisis, la cual debera ser revisada por
el ilustrador y el editor. A partir de ella
se le hardn las correcciones necesarias
a la pelfcula. Si es necesario se solici-

tard una nueva prueba y esta segunda
prueba, con las escalas de color, seran
el material de base para la impresién.
También esta prueba debe pedirse en
el mismo tipo de papel y las mismas
tintas que se utilizaran en la impresién
del libro y deberin reproducir lo mas
cerca posible, las condiciones de re-
produccién del libro.
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