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INTRODUCCION

El proceso de transformar fotografias en seleccion de color cambié en los
anos '70 de un proceso basado en el uso de cdmaras a un sistema electrénico.
Anteriormente se partia de la fotografia con una cédmara de fotomecénica donde
se escogian las tramas de cada color para procesar los negativos segun su
inclinacién (Cian, Magenta, Amarillo y Negro).

En los Ultimos afos estos métodos estan siendo reemplazados o actualizados
por sistemas computacionales para las artes graficas, al grado de que el disefiador
tiene que saber procesar su trabajo de disefio pensando en la salida directa a
negativos, lo que implica un buen resultado en la seleccion de color.

De aqui surge un problema, debido a que en el pasado, el disefiador grafico
se encontraba aislado de las etapas de reproduccion fotomecanica e impresién.
Ahora, con las nuevas herramientas digitales, el desafio mas notorio para el
disefiador o el creativo, radica en que sus decisiones influyen directamente sobre
el resultado final. _ - N

Un comando mal ejecutado, un archivo mal formateado puede provocar
grandes gastos y serios retrasos en la produccién. Por esta fa;c')n es importante
que todo disenador tenga los elementos necesarios para que su.disefio pueda
ser impreso con la calidad necesaria que el campo laboral-exige.

El disefio gréfico esta viviendo una transformacion al pasar ‘de un proceso
tradicional a un sistema computacional. Es decir, el disefiador se: enfrenta en el
érea laboral con |a falta de conocimiento en este sentido; lo que ha ocasionado
que el disefiador ademas de dominar sus conocimientos tiene ia necesidad y la
responsabilidad de resolver de la mejor manera cualquier proyecto de disefio
utilizando los sistemas digitales de preprensa. P

Desde luego este comentario obedece a los problemés que enfrentan los
operadores de los sistemas de preprensa y los impresofes, al tratar de reproducir
los trabajos gréficos que han realizado los disefadores, quiénes han ignorado las
realidades del proceso de la reproduccién grafica de su trabajo y han entregado
originales digitales imposibles de reproducir con la finalidad deseada.

La presente tesis tiene como objetivo, orientar y dar a conocer alas personas
dedicadas al disefio grafico por computadora los métodos usados en estos
procesos, pues sin ellos nuestra idea gréafica puede quedar simplemente en una B



idea y no en un material impreso.

Por consiguiente, todo disehador que utilice la computadora como
herramienta de disefio debe saber que existen equipos y patrones ya establecidos
que se deben conocer para satisfacer las necesidades de un sistema de impresién,
ya que no es lo mismo preparar un trabajo para serigrafia que uno para offset. Por
todo esto, es el disefiador el que tiene el control y |a responsabilidad para que su
trabajo obtenga los resultados esperados desde la idea preliminar hasta la
impresidn final, siempre y cuando cuente con las bases para poder hacerlo.

Por otro lado, para gue un proyecto de disefio grafico por computadora sea
funcional y se logren los mejores resultados, ademas de la idea creativa, se deben
tomar en cuenta tres etapas importantes:

1. Etapa de Diseno.
2. Etapa de Freprensa.
3. Etapa de Impresion.

Es asi como se abordara en el primer capitulgj ‘I‘a‘,estructura basica de la
etapa de disefio para la realizacién del proyecto, puesto due de aqui parten los
requerimientos y sus especificaciones que van desde la defihi_piénfy‘autorizacién
de laidea grafica, pensando en su reproduccién en procesos digitales (preprensa),
hasta un sistema de impresion.

De igual forma en el segundo capitulo, se sefialan los asi)ectos generales
de preprensa digital como tema central de esta tesis en relaciéﬁ con la etapa de
impresion. En ésta dltima solamente se mencionan sus nec;ésidades y no su
proceso, debido a que ¢sta etapa no la controla el diseﬁadori,éino el impresor.

Otro punto importante a tratar, son los conceptos basicos que se utilizan en
el area computacional y preprensa en el campolaboral_,fén donde el disefiador
grafico ésta involucrado y que‘en.ocasiones desconoc'é.

Finalmente, se expone el desa?iblloprécticﬁ del disefio de un folleto realizado
a traves de los procesos digitales, con la finalidad de mostrar los pasos que se
llevan a cabo durante su elaboracién, utilizando como herramienta la computadora
y pensando en los procesos de preprensa.

Cabe senalar que gran parte de esta informacién esta tomada en base a la



|| practica en el area laborat ya que es aqui donde el disefiador se encuentra con los
requerimientos y dificultades que implica cada proyecto grafico. Esta experiencia
comienza apartir del afio de 1994 a la fecha, pasando por despachos de diseno,
especializandose en lugares de preprensa y por Ultimo trabajando para agencias
de publicidad.



CAPITULOI

ESTRUCTURACION PARA REALIZAR
UN PROYECTO DE DISENO GRAFICO

ETAPA DE DISENO

En la etapa de disefio existen tres conceptos que estan implicitos en toda
obra visual: La proporcién y su relacién con los tamarios de papel; el color y su
reproduccion en sistemas digitales y la metodologia que define las necesidades
para la elaboracién del diseno. Estos términos se pueden integrar para justificar el
trabajo del disefador y de esta manera poder estructurar de manera optima
cualquier proyecto gréfico.

.

-

1. LA PROPORCION Y SU RELAGION CON LOS TAMANOS DE PAPEL.

La proporcién es la relacién o correspondencia entre las partés de unacosa
con el todo, esto ha significado una base de composicién para todo creador
gréfico tanto en el pasado como en la actualidad; considerar la proporcion entre
los elementos y el espacio, es un comienzo importante para el desarrollo de un
proyecto de diseno.

La proporcion esta implicita en todo el universo, en la naturaleza los seres
vivos y en todo lo que nos rodea; por lo tanto, la proporcién en el disefio grafico
sirve para sostener una imagen en un espacio blanco .de papel, agradable
visualmente para el perceptor, y a lavez, los papeles tienen tamanos ya establecidos
en la industria grafica que determinan. especmcamente qué formatos son los mas
comunes para trabajar: carta, oficio, tabloide, etc.

Existen dos autores que reafirman el tema de-la proporcion: Cossttiescu
Matila y Tosto Pablo.

El primero dice que "En todos los tiempos se ha estudiado con gran
importancia la proporcidn de un elemento con e! todo, la mayoria de los artistas o



B clasicos han redescubierto peribdicamente y comentado su divina proporcién,
siempre la han considerado como razén de dos longitudes, que se encuentran
por ejemplo entre diferentes segmentos de altura de un edificio, entre las distancias
verticales al suelo de la cima de la cabeza y del ombligo en el cuerpo humano,
entre las longitudes que separan los nudos consecutivos en los tallos de las plantas.™

Por otro lado, Tosto Pablo menciona que "Todas las artes estan sometidas al
ineludible tutelaje de la composicion. El plastico usa como lenguaje transmisor la
linea, la forma, el color; estos elementos estan en "brute” en la naturaleza como
dispersos y latentes genes; lo mismo que las palabras y fos sonidos; su adaptacion
en arte supone elaboracién: numero, geometria, ritmo":

Estos autores, nos dicen que la proporcién esta implicita en todo lo que nos
rodea, de tal forma que en el disero, existen elementos graficos que necesitan
una composicion adecuada en un espacio determinado.

Ahora bien, existen diferentess sistemas de proporcion que se pueden usar
como base para plasmar un trabajo. de diseno,-estos son:

a) Proporcion Aurea - N
b) Proporcion Armdnica N
¢) Proporcién Subarmdnica o

a) Proporcion Aurea.

La proporcion aurea es el sisterna con mayor grado de armonia, de tal modo
que se debe emplear para poder expresar elementos que sean agradables para el
perceptor. ; 7

De acuerdo a Tosto Pablo la seccion Aurea es la dwusnon de un segmento
de recta, tal que la menor sea propormonal ala mayor, como Ia mayor a la unidad.
En este caso la proporcidn esla relacmn de magnltudes en fa forma en si, intraformal
figural, es la relacion o correspondencia debida entre las partes de una cosa con
el todo, o relacionadas entre si.

Como indica este autor, ia proporcion durea esta representada en la siguiente

1. COSTTIESCU, Matita. “Estética de las Proporciones de a figura, en donde podemos observar la relacién entre dos segmentos de diferente
o Gttt Aurai o o Artos st B4, tamafo. El menor corresponde al mayor y éste a toda la unidad y a través de la
Hachette, Buenos Aires, 1988. p. 14. B——



B division de ambos segmentos, podemos encontrar el niimero aureo.
El NUmero Aureo produce equilibrio armbnico de proporciones perpetuas.
El ndmero de oro representa también la relacion de proporciones de tamanos,
entre dos lineas de medidas diferentes; entre dos figuras; entre dos cuerpos
poliedros de medidas diferentes. Esta proporcionalidad de medidas es perpetua
entre objetos cultos geométricamente y se llama proporcion aurea, cuyo simbolo
es el nimero de oro = 1,618. PROPORCION AUREA = & = 1,618.

3 .
= Rectdnqulo en Proporcion Aurea.
518

1000
Seccion Aureo Como menciona Tosto Pablo para crear este rectangulo se se puede seguir

el siguiente metodo:

- "Cuando es el lado Corto, la MENOR, el conocido y hay que hallar el lado
. Largo, la MAYOR, se aplica el método siguiente: El lado Corto conocido AB, se
. coloca como base de un cuadrado a construirse; se traza su mediana vertical y la
. diagonal DE del semicuadrado; luego, con radio igﬁba esta diagonal se traza un
\ arco que llega hasta C. sobre la prolongacion del lado Cortd: Ellado Largo buscado

i \ es AC, que es la MAYOR." 3

: Como podemos observar, la creacién del rectangulo aureo es sencﬂla éste
A D I', ¢ lo podemos retomar para plasmar dentro de él nuestra cracion gréfica, tomando
en cuenta que el trabajo tendra una armonia visual en los elementos que se integren
en dicho rectangulo. ;

-——m e mma==AmM
’

Rectangulo Aureo

. b) Proporcién Arménica.

. En relacion a la obra-“La composicion durea en las artes pldsticas” el autor

\ menciona que la proporcién armoénica, representada por rectangulos armonicos,

' es la figura geométrica que le siQUe-en importanciaca la proporcién aurea.

' La relacioén o proporcion de sus medidas es el nimero 1,414 puesto que la

) diagonal de un cuadrado mide igual alaraiz cuadrada-de dos; ademas, el Numero
Armonico 1,414 es la relacién que existe entre la medida del lado del cuadrado y

su diagonal. Este rectangulo arménico también puede ser descompuesto
Rectdngulo Arménico Rafz Cuadrada de 2. analiticamente por medio de subdivisiones u otras trazas légicas en propaorcion a

N
F = - e - - = = e = =)

n

4, TOSTO, Pablo. "La Composicion Aurea en las Artes Plasticas”. Op, Ci p. 32



B Aurea; ofreciendo tantas posibilidades para la composicién plastica, como el

- Gmante rectangulo ureo y los subarménicos.

LOCRY )

Rectdngulos Armonicos en Serie Dindmica.

_ Esta extraordinaria serie dindmica de rectangulos arménicos RA, nace del
N R cuadrado; sus relaciones de medidas estan entre el lado corto y la diagonal del
mismo, y luego sucesivas diagonales rebatidas.

Después del cuadrado cuya relacién es uno, el primer rectangulo arménico
es igual a raiz cuadrada de dos; tiene el lado corto igual al lado del cuadrado
base, y el lado largo igual a su diagonal.

VTt

El RA raiz cuadrada de tres, tiene como lado largo la diagonal del rectangulo
. anterior. Asi sucesivamente se van prestando las medidas de sus diagonales, por
2 M lo que resultan encadenadas a un ritmo arménico, creciente y dinamico.

HEGERT:T

I FLE

[ Eoex Ty

V9= 1,000

Serie Dinamica de rectingulos
arménlcos
La diagonal del unc et la
medida del lado del siguiente



R. Arménl 1,414

—1/3

R Sublrmonko 1,276
R. ub ‘207

R, Subarménico... 1,138

¢) Proporcién Subarménica.

En la obra citada se menciona que la proporcion subarménica surge con
base en un cuadrado y un rectanguio arménico.
Si se divide 0.414 por la mitad nos da la cifra 0.207, que es la relacién de

proporcidn de un nuevo rectangulo al que se llamara Subarménico 1/2, que casi
es equidistante de sus dos mayores, el dureo y el arménico. Este nuevo rectangulo
Subarmdnico lo designaremos simplificando RSA 1/2 de relacién 1,207.

Por otra parte, dividiendo en tercios la misma diferencia 0.41 4, nos ofrece la
formacion de dos nuevas proporciones: una de 1/3 que resulta en relacion con la
proporcion 0.138; y la otra, 2/3 con relacién de proporcién 0.276. Estas nuevas
proporciones son las que corresponden a otros dos rectangulos nuevos, el RSA
1/3 de relacion 1,138 y RSA 2/3 de relacion 1,276.

Es innegable que los artistas del pasado usaban estos recténgulos como

Cuadrado base.... 1,000

|
]

Los Rectangulos Subarménicos nuevos surgen naturalments de
la division geométrica de 1a diterencia entre el rectangulo aureo,
armonico y el cuadrado base de ambas.

Q—IIM!J'!_"""—"

A4——RSA 1/} — " 3
Cuadrade ——— B

“+——R AUREO

v

| base para plasmar su obra. Ademés de que se. han demostrado medidas idénticas
o RsA 13 e manejadas a traves de los tiempos que coinciden ¢on Ia proporcién; es por ello
® 1 " B8 ® 1an que considero importante el uso adecuado de los sistemas de proporcién
arménicos, los cuales son la base de las medidas estandar actuales en las artes
2 =] S gréficas.
Ofide Rectingalo Aurea Medidas estandar tomando en cuenta los tamarios de papel que existen
o d a1 ol en la industria gréfica y en los programas de disefio gréfico,
JS—— Las medidas estandar que se emplean en los tamarios de papel tienen plena
i relacién con estos sistemas de proporcion. Es importante conooer que los tamanos
existentes en los programas de disefio estan relacnonados con las medidas
Tabloida Shiinsule Aureo o) as dat estandar que hay en la industria papelera, por medio de-riormas que controlan el
l tamano; por ejemplo, una de éstas es la norma 1SO 9000 que se basa en el

desarrollo estricto y continuo de diversos estandares de calidad que han sido

aplicados a través de varios organismos, con el fin de unificar una conformacion
total en los sistemas de calidad entre los paises ISO (Organizacién Internacional
para Normalizacion). Con esta norma se controlan las medidas para la uniformidad
@ en los pliegos de papel facilitando los procesos de impresion en el caso de las
artes gréficas.

Custom
ihpafids arbirarls dhpmpaets.

- Custom

|




2. EL COLOR Y SU REPRODUCCION EN SISTEMAS DIGITALES Y DE
IMPRESION.

El color es uno de los aspectos mas importantes que debe cuidar el disefiador.
El color esta cargado de informacién y es una de las experiencias visuales mas
penetrantes que todos tenemos en comun. Por lo tanto, constituye una valiosisima
fuente de comunicadores visuales. Asi es como se comparten los significados
que asocian el color con los arboles, la hierba, el cielo, la tierra, etc., en los que
vemos tonos que son para todos nosotros estimulos comunes. También ser conoce
el color englobado en una amplia categoria de significados simbdlicos. El rojo,
por ejemplo significa peligro, amor, calidez, vida y tal vez otras cien cosas mas.
Cada color tiene diferentes significados asociativos y simbdlicos; por ello, éste
nos ofrece un enorme vocabulario de gran utilidad en la alfabética visual.

Las experiencias, laforma de la vida, hacen que un mismo color sea percibido
de distinta manera y en un mismo contexto. - - _

Debido a la importancia que se le da al color en relacién con el trabajo del
disefiador y en este caso en los sistemas digitales de disefio, se debe entender el
color en sus niveles primarios para poder saber como se comporta cuando se usa
una computadora y como se va a reproducir en una impresion.-

La sensacion visual que se conoce como “color” ocurre cuando la luz afecta
dos tipos de fotoreceptores del ojo: los conos y los bastones.

Los bastones son sensibles a la luz. Cuando la intensidad es baja, los
bastones pueden detectar las diferencias suaves entre claro y oscuro, pero no
pueden detectar el color. En la medida en que se aumenta el nivel de iluminacion,
los conos se sensibilizany pueden detectar los componentes individuales de cada
valor cromadtico, creando la sensacién de {os colores. Sin luz no hay color.

"Todo color cromético puede describirse de tres modds. El tono es el atributo
que permite clasificar los colores como rojo, amarillo, azul, etcétera. La descripcion
de un tono sera mas precisa si se identifica la verdadera inclinacion del color de
un tono al siguiente. Por ejemplo, un determinado rojo puede ser denominado,
con mas precision, rojo anaranjado. Los diferentes sistemas de color utilizan
cédigos diferentes para describir los colores, recurriendo a letras, nimeros o a
una combinacién de ambas cosas.

Foom



5. WONG, Wucius, "Principios del Disefio en Color. Ed. Gustavo Gili. México,
1990. p. 33.

El valor se refiere al grado de claridad o de oscuridad de un color. Un color
de tono conocido puede describirse mas precisamente calificandolo de claro u
oscuro. Por gjemplo, se dice de un rojo que es claro cuando es mas claro que
nuestra idea de un rojo estandar.

La intensidad indica la pureza de un color. Los colores de fuerte intensidad
son los mas brillantes y vivos que pueden obtenerse. Los colores de intensidad
débil son apagados; contienen una alta proporcion de gris."

Esta cita de Wong Wucius, habla de tres dimensiones del color que de igual
manera se comportan en programas de retoque digital; esto quiere decir, que se
sigue utilizando la misma teoria en los programas de disefio por computadora y
por ello es importante conocer como funciona el color en los procesos digitales y
de impresion.

Color Aditive y Color Sustractivo.

Existen dos métodos basicos para reproducirel.color: el color aditivo v el
color sustractivo. i}

Ambos procesos son tricromaticos, es decir, estan basados en la teoria de
la utilizacion de los tres colores primarios para crear todos los otros colores.

Proceso de Color Adiitivo (RGB). '

El proceso aditivo se inicia con la ausencia de toda luz, y tiene que ver con
la luz transmitida antes de que sea reflejada por cualquier sustrato.

Los colores aditivos también se denominan colores luz. Estos son el rojo
(red), el verde (green) y el azul(blue) y la combinacién de estos tres con su mayor
saturacién nos da el blanco. ™. I

Al agregar o combinar el componente azul y rojo de la luz blanca, se crea el
color que se conoce como ‘magenta’. De la misma manera, si se cambia las
longitudes de onda del azul y el verde, se crea la sensacidon que se conoce como
"cian" y combinando las longitudes de onda del rojo y el verde, se produce el tono
del "amarillo". El "blanco" aparece donde traslapan el rojo, el verde y el azul.

La mezcla de cualquier par de los aditivos primarios siempre producira otro o)



ROJO

MAGENTA

AMARILLO

AZUL

COLORES ADITIVOS

COLORES SUSTRACTIVOS

VERDE

CIAN

B color llamado “secundaric®. Los colores secundarios del proceso aditivo son el

cian, el magenta y el amarillo, que son los colores primarios del proceso de color
sustractivo y de impresion tradicional.

Proceso de Color Sustractivo (CMY).

El proceso de color sustractivo esta basado en la luz reflejada de un objeto
que ha pasado a traves de un pigmento o tinte que absorbe o “"sustrae" algunas
de las longitudes de onda, permitiendo que otras sean reflejadas. Los colores
primarios sustractivos: cian, magenta y amarillo, se pueden combinar para obtener
rojo verde y azul como colores secundarios.

La combinacion de los colores sustractivos ideales en cantidades, produce
el negro.

El proceso de colores sustractlvos es lo que permite ver los tonos en los
objetos que nos rodean. LR

Reproduccion del Color.

Los escaneres y monitores usan un modelo de color diferente al usado en la
imprenta. Los primeros trabajan en RGB, con relacion a la luz roja, verde y azul. La
imprenta trabaja en CMYK {mejor conocido como seleccién de color), a base de
tintas cian, magenta, amarilla y negra impresas sobre papel blanco. Cuando se
disenan publicaciones, se debe de pensar en las tintas sobre el papel y no por lo
observado en el monitor. Consultando al impresor y sabiendo aplicar los conceptos
de tonos, se lograraimprimir publicaciones en color que alcancen las expectativas
requeridas. : :

Debido a esto, el dlsenador se enfrenta con la reproducmon a color a través
de un sistema digital. En ocasiones ¢uando se crean (os colores en fa computadora
hay qgue tomar en cuenta, que éstos se basen en laluz y no en colores de impresidn
que pueden variar en el resultado final al momento de imprimir, provocando pérdidas
para el disenador. Es importante conocer el comportamiento del color y saber
interpretarlo. Para poder solucionar este problema se cuenta con una herramienta
fundamental que es ia guia pantone:



Guia Panitone.

Es la guia basica de color que utilizan la mayoria de las personas que se
dedican a las artes graficas para igualar y escoger colores para impresion.

El artista grafico depende de esta guia para igualar los colores sustractivos
o de impresidn. Es muy comun tener problemas con la igualacién del color de los
cuatro colores de sustractivos CMYK al color pantone, ya que el sistema sustractivo
hace los colores por medio de porcentajes en las cuatro tintas para poder llegar a
dar un color requerido a la lista de pantone. En ocasiones es dificil legar al punto
exacto de igualacion debido a que el color pantone esta hecho de tintas especiales
(no de seleccion), manipuladas especialmente para la guia, los colores de seleccién
estan basados en el cian, magenta, amarillo y negro (CMYK), lo cual hace que
existan variaciones entre un color pantone y un color de seleccion.

Afortunadamente, el disefiador cuenta con la guia pantone de Process que
muestra el color directo y al lado el rﬁismocolor.basado en el color CMYK con los
porcentajes que contienen la maydria de los progfé'mas de diseno. Al comparar
unoy otro se observa la diferencia y en ocasiones se tierie que recurrir a valores
alternativos de la misma guia para llegar al color que requenmos Para reproducir
los colores del papel, se utilizan pigmentos transparentes (tlntas para policromia:
cian, magenta y amarilio). -

El papel tiene un efecto significativo en la reproduccién del color. Es decir,
refleja la luz que no ha sido absorbida hacia el observador, es asi como, una
superficie mas reflectiva como la de los papeles esmaltados, se,puede usar para
obtener una gama mas amplia de colores, que la que se obtiene con papeles no
esmaltados. La superficie rugosa de los papeles no esmaltados produce una
difraccion de la luz, reducuendo la cantidad de luz que se reﬂeja al observador.

\\ -
l



3. METODOLOGIA DE DISENO.

Otro aspecto del diseho, el cual lleva a obtener resultados eficientes, es el
uso de una metodologia basica que nos ayude a organizar y a definir las
necesidades del proyecto para que éste tenga una planeaciéon en todos los
sentidos.

Aunque en la actualidad los tiempos de entrega son muy comprometidos,
debe hacerse un andlisis de las caracteristicas que engloba el producto a disefar
o por 1o menos un estudio elemental de éste. Entre los aspectos que pueden
llevar al éxito o al fracaso de un disefo estan: las necesidades del cliente, los
aspectos tecnolodgicos y el sistema de impresion, ya que son conceptos que
guardan una relacién con la calidad total del trabajo. Por esta razén, una
metodologia, sea extensa o basica, facilitara el desempeno del disefador grafico.

Metodologia a seguir: ol

1. Enunciacioén del problema. . .
- Definicion exacta .
- Andlisis de las necesidades cliente - usuario -
- A quién va dirigido ' '
- Objetivos

“
X

§

2. Investigacion de aspectos funcionales i
- Descripcién del producto ’
- Estudio del producto
- Comprobar las formas existentes
- Anélisis de las formas existentes

3. Limites
- Tiempo de entrega para el cliente o impresor
- Tiempo de duracion del producto o campana
- Situacién o factores economicos
- Reglas y prohibiciones de particulares



- Exigencias del mercado o usuario

4, Posibilidades tecnolégicas
- Equipo de computo
- Uso de materiales
- Sistema de impresion o realizacién

5. Fusién optima de todos los componentes
- Forma global del objeto para realizar un plan concreto de disefo

6. Proyectos o modelos
- Primeras imagenes
- Bocetos
- Anélisis y resolucion de una idea
- Determinar la mejor propuesta. _
- Boceto terminado B
- tra presentacion, optimizacion
- 2da presentacion, lo mas cercano a la imprés_ién final ya sea en
impresién laser, a color o prueba 3M o Iris para la autorizacion
del disefo terminado y poder imprimirse

7. Postproduccion e impresion

- Elaboracién de originales digitales

- Preparacion de archivos para salida directa de los negativos

- Prueba final de negativos, Color Art, Cromalin o Matchprint
para la autorizacion de la impresién, segun el sistema de
impresion . a

- Impresién

- Supervision



Perfil del Disenador Gréfico en el Area Laboral.

En el campo laboral existen diferentes categorfas o cargos con una finalidad
especifica: Director general, ejecutivos de cuenta, de tréfico, creativos o disefadores
graficos, correctores de estilo y otros relacionados con esta area.

Cada una de estas personas tienen una labor en relacién con el desarrollo
de un proyecto de disefio; por ejemplo, el ejecutivo de cuenta es el encargado de
contactar con los clientes y transmitir sus requerimientos al equipo de trabajo; los
correctores de estilo son las personas que se encargan de revisar minuciosamente
lo referente a estilo y ortografia; los ejecutivos de trafico se encargan de conseguir
proveedores que solucionen las necesidades de la compania, en este caso
impresores y servicios de preprensa principalmente.

El cargo de disenador grafico-es el que mas interesa destacar, el cual tiene
la responsabilidad de inventar ideas; crear imagenes gréficas y preparar de manera
correcta los archivos digitales que realiza-para. los procesos de preprensa. El
disenador esta relacionado con todo el equipo humanio.de trabajo, ya que de él
parte |a idea primordial de un disefo. Es por eso, que éste .@s el encargado en
gran medida del proyecto gréfico tratando de evitar errores en los archivos y por
consiguiente en la impresion. n

Todo este equipo se ayuda para satisfacer de forma optlma el desarrollo de
un proyecto. Es importante saber que el disenador en muchos casos se encuentra
solo para resolver o preparar lo referente al disefio digital y las demas personas
solo ayudan a evaluar la idea gréfica en el resultado final. El disenador es el creador
y es la persona mas indicada para analizar su trabajo y buscar soluciones y técnicas
que le ayuden a obtener siempre los mejores resultados. '



8. "LQué es DTP?", Revista Preprensa Creativa, Num. 1, B&M Disefadores de
Medios S. A. de C.V, pag. 34, 1094,

CAPITULO 2

PREPRENSA DIGITAL

DEFINICION

Se puede definir como preprensa digital a una serie de procesos o de
servicios basados principalmente en sistemas digitales para las artes gréficas,
que ayuden tanto al disenador como a todas las personas involucradas en la
produccion y desarrollo del proyecto. Su finalidad es incrementar la calidad y
reducir los tiempos de entrega. Por citar un ejemplo, estos procesos digitales
son: digitalizaciones de alta resolucién, negativos directos por computadora,
impresiones a color para autorizacion, pruebas de color, imposicién electrénica,
impresion digital etc., estos servicios varian dependiendo del equipo tecnoldgico
que el lugar de preprensa disponga. \«

Preprensa también se conoce como:"DTP o ediclon de escritorio (Desk Top
Publishing en inglés) es una técnica que comprende equipos electrénicos y de
cumputo {hardware) asi como programas (software) para desarrollar con eficiencia
y calidad todos los pasos inherentes a la preprensa de una publicacion desde el
disefio hasta la obtencién de peliculas finales para prensa.”

Conforme se va tomando experiencia en el &rea laboral, se manejan diversos
requerimientos que van mas alla del trabajo de disefio. La relacion entre el
disenador y el lugar de preprensa, en cuestidn de conocimientos deben ser muy
claros y especificos para evitar contratiempos. ’

Hoy en dia es el artista graflco es el que se encarga de preparar su diseno
para los servicios de preprensa y por conmgmente es el'responsable de un buen
resultado. L

En este capitulo hablaré de los procesos mas comunes en relacion con el
disefio por computadora y su integracion con los servicios de preprensa y que
son importantes de conocer.

El primer punto a explicar es la resolucién en relacién con los procesos de
preprensa e impresion.



1. RESOLUCION Y LINEAJE EN LA PREPRENSA DIGITAL.
Resolucion.

La resolucidn es fa cantidad de puntos o lineas por centimetro cuadrado o
pulgada cuadrada en una imagen o impresion, por esta razdn la resolucién es la
que determinada la calidad en cuestién de detalle y definicion de una imagen.

Resolucion de Pantalla.

La resolucion de pantalla se puede definir como un patrén de puntos llamados
pixeles (elemento méas pequeha visible en una pantalla) en una érea determinada,
que dependiendo de la cantidad de éstos dan una calidad especifica. Hablar de
resolucién de pantalla es hablar de imagenes digitalizadas.

.

/magenes Digitalizadas. e

Las imagenes digitalizadas son transparencias o materiales fisicos que son
transportados de manera digital a una computadora por medio .de un escaner.
Estas imagenes regularmente se digitalizan al doble de resolucién que el sistema
de impresion requiera. Esto para no perder calidad y por otro lado, no manejar
archivos de gran tamano que atracen el flujo del trabajo. '

Las imagenes digitalizadas se determinan en base a su tamafio y resolucion
por medio de centimetros y. DPI.

DP - P

~ o~
(Dots Per Inch) Puntos por pulgada. Es el coricepto para determinar la

resolucién de una imagen o impresién en los procesos de disefio y preprensa
digital.



Lineaje.

Ellineaje es el niumero de filas por unidad de longitud usados en un tramado.
Se mide en lineas por pulgada (LP).

El lineaje determina la calidad de la impresion. Si el papel es bueno, asi

como la maquinaria, pueden manejarse lineajes de 150 LP! en el caso del offset;
si se va imprimir en serigrafia o periddico, entonces es mejor usar un lineaje bajo
como 60 ¢ 80 LPI.

DPl y LPI son los dos conceptos mas utilizados en relacion a la manera de
digitatalizar una imagen pensando en un sistema de impresién.

Como ya se menciond, existen diferentes formas para digitalizar opacos o
transparencias y mandar la resolucion de los negativos para hacer selecciones de
color. Si se siguen algunos parametros, dependiendo del tipo de salida a la que
se tiene acceso, es posible tener una base para saber solucionar de manera
eficiente la necesidad del trabajo arealizar-Debido a las caracteristicas del tipo de
impresora (una impresora laser de 300 nunca podra sacar una impresion con la

calidad offset que utiliza negativos), el tiempo de i |mpreS|on .seramucho més largo
y se corre el riesgo de que no soporte la memoria la imageh\a imprimir. Es decir,
se tiene que tomar en cuenta como se va a escanear y para que se usalaimagen,
ya sea para boceto o negativos de impresion. ~

Estos parametros tienen que ver directamente con el lineaje, dependiendo
en gran medida del método de impresién, del tipo de papel que se usey la calidad
que se quiera otorgar al producto final. '

En la actualidad, lo mas utilizado es escanear las imagénes al doble del
lineaje en la impresién. Por las caracteristicas de cada sistqrﬁa, las tramas son
distintas, la serigrafia requiere pantallas abiertas con puntos visiblemente separados
para que no exista emplazamiento. El offset de excelente calidad requiere una
resolucién casi fotogréfica, aqui la pantalla es muy cerrada, imperceptible al ojo,
lo cual da como resultado que la impresién tenga mayor definicidn y calidad. Por
otro lado, también existe el rotograbado y la flexografia; en el primero se requieren
negativos con tramas especiales tipo rombo para el grabado de los cilindros que
utiliza este sistema, y el segundo trabaja con plastas que se traspasan a plasticos
especiales. Estos dos sistemas de impresion regularmente son para empagues



B flexibles.

Sistemas de Impresién Tradicional, su Lineaje y La Resolucién de sus

Imagenes Digitalizadas.

Impresoras en Relacion al Escaneo de la Imagen.

Antes de pasar al siguiente punto, existen dos conceptos importantes, el
Atrape (Trapping) y la Sobreimpresion (Overprint) que se utilizan para los negativos

Sistema de Impresién

Periédico

Serigrafia

Rotativa

Offset mediana calidad
Offset buena calidad
Offset excelente calidad

Tipo de Impresora

Laser de 300 dpi
Laser de. 600 dpi
Laser de 1200 dpi

Color de inyeccion de tinta
Color de tono coritinuo
Filmadora de negativos

Lineaje
de Impresion

65-80 Ipi
60 Ipi
110-133 Ipi
133 Ipi
150 Ipi
200 Ipi

Resolucidon
de Escaneo

120-150 dpi
120 dpi
200-250 dpi
250 dpi
300 dpi
350-400 dpi

-.\.

Resolucion
de Escaneo '

72 dpi
150dpi
200 dpi -

de impresion, ya sea CMYK o colores directos.

100 dpi
150 dpi
100-300 dpi

1o



Atrape (Trapping).

El atrape se refiere al ensanchamiento entre colores adyacentes para
compensar una posible deficiencia en el registro, cualquier movimiento indeseado
de la hoja durante la impresién, ocasionara que se vea un espacio en blanco en &l
lugar donde los colores deben empalmarse.

Sobreimpresion (Overprint).

La sobreimpresion tiene la funcion de que el color asignado con este
comando caiga encima de los colores adyacentes sin hacer un calado en estos.
La sobreimpresién en una seleccidén de color principalmente se le asigna a los
elementos y textos en color negro para evitar problemas de registro en el proceso
de impresion.

-
I

2. PROCESO DE SEPARACION Y SELECCION DE COLOR.
Ay

Los negativos son los elementos béasicos que necesit‘amel impresor para
poder imprimir el trabajo. El disehador, al preparar su trabajo-para negativos por
computadora se encuentra con dos procesos basicos: la separacion de colory la
seleccion de color. :

Los negativos directos por computadora son interpretados por un RIP
(Procesadores de imagenes de trama Post Script), estos procesadores de
imagenes convierten archivos PostScript de la computadora en‘archivos de tramas
y transforman archivos dé tonos continuos CMYK en medios tonos para cada
color; esta informacién a la vez se envia a fotocomponedoras, que es unamaquina
donde recibe la informacién del RIP que a través de ufi laser expone la informacién
a una pelicula traduciéndola en negativos y/o positivos para impresion.

El /enguaje PostScript es un lenguaje de programacién conocido como
descripcidon de péagina y se emplea en programas para disefo grafico de alta
resolucion. Este lenguaje tiene la capacidad de describir todos los elementos de

cualquier documento, incluyendo texto, graficos e imagenes digitalizadas para m
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diferentes sistemas de salida, ya sea impresoras o fotocomponedoras; ademas
es el estandar para la impresién de negativos directos por computadora para
cualquier filmadora. Un dispositivo de salida PostScript incorpora un intérprete
PostScript, el cual es un programa residente en la tarjeta controladora de la
impresora que recibe la informacion sobre la descripcién de la pagina en este
lenguaje, enviada por la aplicacion y transferida en patrones de puntos a la
impresora o en pixeles a la pantalla.

Proceso de Separacion de Color.

El proceso de separacion de color en las artes gréaficas consiste en dividir
los colores de un archivo por medio de tintas directas para cada negativo.

Aqui, el diseno digital se prepara con colores Spot o directos. Esto se usa
principalmente para impresos de dos 0 tres tintas (puede ser de cuatro o mas
pero en este caso se recomienda usar. el proceso_de seleccion de color). Este
proceso es requerido particularmente cuando se deterrnlnan colores institucionales
o especificos con una guia pantone y de aqui el impresor t|ene una base real para
igualar el color. En el caso del proceso de seleccion, igualar pantones en ocasiones
causa demasiados problemas y retrasos. K

Los colores directos son tintas premezcladas que dan un color fijo, un ejemplo
de ello son los colores institucionales, las tintas especiales o barnice§. En la mayoria
de los colores directos no existe un equivalente exacto en seleccién de color; este
es un error comin al usar colores directos que posteriormente pasan por la
seleccion de color en dor_a_,de se obtiene un tono diferente. ’

En el ejem;ilo--vemosg que se prepara el diseno con bage' en dos tintas, el
azul reflex y el rojo 032, al ser. procesados en una filmadora gé'como resultado un
negativo para cada color y el lmpresor se encarga unlcamente de preparar los
colores de acuerdo con la guia pantone. > <7



|| Paleta de Colores Directos (Pantones).

La paleta indica el color directo, en este caso un pantone es escogido para
ser interpretado por una filmadora de negativos y ésta le asigna el valor en un
Library: PANTONE® Coated negatlvo
PANTONE [Refled  |euc

Proceso de Seleccion de ‘Color

El proceso de seleccién de color consiste en separar los colores en negativos
o positivos de cuatrocomia, es decir, un negativo para céi:ia color sustractivo con
su trama e inclinacion correspondiente, cian, magenta, am:—iril!o y negro para que
al conjuntarse muestren la gama de color descritos en la imagen-digitalizada o el
disefio realizado. Para ello es importante que la digitalizacion \esté en el modo
CMYK en formato TIF o EPS y en el caso del disefo digital, todos los colores
,) estén de igual manera.

Cr _lﬂ RGBI HLS!T]NT| 3 I : La seleccion de color reproduce un gran nimero de cqlores a partir de
c ’— —_— | tramados en CMYK. Cuando una publicacién requiere més d:;—z cuatro colores o

I-—.——- fotografias a color, convie‘ne usar la seleccién. Sin embargo, no reproduce todos
M7 — los colores, por ejemplo, élxazul reflejo de la guia pantone no/tiene un equivalente
Y |SD en seleccion de color; se debe decidir entre usarlo como. ufa tinta directa adicional
K I_D 0 buscar un aproximado en CMYK. - "

Hay varias formas de utilizar las computadoras para la seleccién de color.
Asimismo, depende del equipo que tengamos, el tlempo y el dinero que deseamos
invertir y hasta que punto queremos controlar el proceso. Existen tres maneras
para la preparacién de archivos de seleccion de color:

Colour Mixer i




1. Al digitalizar imagenes de afta resolucion en forma tradicional tomando
como base el original mecanico.

En este proceso se mandan a escanear las imagenes de forma tradicional
tomando la medida de acuerdo al original mecanico. La persona encargada de
armar los negativos para impresion, llamado regularmente formador, se encarga
de armar cada negativo con su inclinacién correspondiente de color CMYK. El
formador tiene la responsabilidad de armar los negativos segun el original
mecanico, seleccionando segun el color la inclinacién del negativo.

2. Al colocar imagenes digitalizadas de baja resolucion para posicionar
solamente en e/ diserio.

Aqui, se crean las ilustraciones lineales, los gréficos, el disefio de tas paginas
en la computadora, utilizando fotos digitalizadas.de_baja resolucién para posicion
solamente. Luego se mandan los archivos a un buré'de\preprensa, donde estas
imagenes digitalizadas en baja resolucién se sustituyen por imagenes en alta
resolucion. El buré de preprensa asume la responsabilidad para las selecciones
de color, este proceso es ideal para disefiadores que comienzan a realizar trabajos
de disefo por computadoray que no cuentan con el equipo necesario para soportar
archivos de gran tamafio. '

3. Al posicionar imdgenes digitalizadas de alta resolucion en el diserio.

Este proceso consiste en trabajar directamente en la computadora todos
los elementos de disefio, con la calidad final para sacar directamente los negativos
de seleccion de color que necesita el impresor. Enaactuatidad, es muy usual que
todo disefiador gréfico tenga que enfrentarse a estos procesos vy si se tiene el
conocimiento del color y la manera correcta de preparar su disefo en la
computadora, el resultado final siempre sera el esperado.

Adentrandonos de manera més detallada a este tltimo punto para la seleccién
de color por computadora podemos hacer la siguiente sinopsis;



L

La imagen se digitaliza a 300 DPI para una impresion
en offset de 133 0 150 LPL

\

a) Digitalizacion o captura.

El primer paso en el proceso de seleccion de color es la digitalizacién de la
fotografiaimpresa, ilustracién, transparencia o negativo. El escaner divide la imagen
en millones de pequenos cuadros y asigna a cada uno un valor numérico que
mide la cantidad de luz roja, verde y azul (RGB).

La informacion RGB asignada por el escéner se cambia al modo CMYK

(cian, magenta, amarillo y negro). Se guarda en formato EPS o TIFF para ser
colocadas en ofras aplicaciones.

b) Edicién o manipulacion.

Una vez transferida a la computadora, laimagen puede ser mostrada en el
monitor, lo cual, si es necesario se pueden hacer correcciones o modificaciones
para la reproduccion fiel del original o si se desea cambiarla segun los
requerimientos del diseno. .



|| c) Composicion de la pagina.

Mediante e! uso de un software para el disefo de péagina, las imagenes
- \ digitalizadas se pueden combinar con graficos lineales y textos para su
incorporacién en el disefio, aqui depende mucho de la cantidad de paginas que
son y del equipo computacional que se tenga. Si es una revista con un gran
numero de paginas, tendremos que determinar si es factible usar este proceso o
sustituirlo por el de posicion de imagenes en baja. Considerando que si se tiene la
L experiencia suficiente para armar todos los elementos en alta resolucon en el
> iy disefio, se eliminan posibles confusiones y errores con el operador de preprensa.

SEs _,.l.ﬂ\_"_“__‘h_'h_'( ’-'—g ‘n"_:'_‘a,';..;:' =50

.

\

d) Creacion de pruebas impresas para correcciones de pagina.

Antes de pasar a los negativos, se realiza una serie de pruebas impresas
para correccion y autorizacién. Por ejemplo, através de una impresor'a de inyeccién,
de sublimacion de tinta o una impresora laser a colores. Aunque la calidad de
alguna de estas |mpresoras a color se aproxima a la calidad de fotograﬂas éstas
ofrecen solamente una reproduccmn en papel del archivo en RGB y no una prueba
de puntos en CMYK. Para crear una prueba de medios tonos se necesitan usar
los mismos negativos de la pellcula CMYK que se utlllzan para crear las placas de
imprenta. -




e) Procesamiento de la imagen e impresion de la pelicula.

Después de ser autorizado el diseno de la p4gina se manda a un procesador
de iméagenes de trama (RIP - Procesador de imagenes PostScript), el cual convierte
la imagen en cuatro imagenes de medios tonos CMYK. Las letras tipogréaficas y
los gréficos lineales se convierten de su estado delineado a iméagenes de trama
de alta resolucion, que corresponde a los valores de color que se establecieron
en el computador. La fotocomponedora lee las imagenes de medios tonos y
expone la pelicula con un laser para que posteriormente ésta se revele con
productos quimicos.

f) Creacion de pruebas de color partiendo de los negativos.

La creacidn de pruebas de pelicula es el paso critico que nos permite evitar
sorpresas desagradables en la impresion final. Ya que esta pruebas reproducen
exactamente el contenido de color de lo negativos CMYK) Existen varios sistemas
para realizar pruebas de color dependiendo de la marca y\gl proveedor:

Estan los métodos por adherencia de polvos similares a los colores
sustractivos, los cuales se adhieren al acetato dependiendo de la éxposicién y la
cantidad de puntos que tenga ia imagen. Como el Cromaline y el Match Print.

También se encuentra el proceso de laminado que funciona por medio de
peliculas translicidas, éstas son expuestas con su negativo correspondiente de
cada color a la luz y son reveladas en maquinas especiales; estas peliculas ya
reveladas se integran una encima de otra para formar la imagen a todo color. En
este caso tenemos la prueba de Color Art. s

Al término de este proceso y corrigiendo cualquier error O ajuste, se mandan
los negativos y la prueba de’ color para seguir el curso tréalcuonal de impresion.

Las laminas de impresién se- colocan sobre. in marco de contacto para
exponer |las placas fotosensibles; |las placas se revelan, después se cuelgan en la
prensa, se ponen en el registro de las imagenes, se imprimen pliegos de arreglo
y se hacen ajustes. Cuando todo empareja bien con la pruebas de color se empieza
el tiraje de la impresién. Una vez terminada ésta, los pliegos se doblany se hacen
los acabados: encuadernacion, dobles, refines, engrapados, empacado, etc.
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|| 3. IMPOSICION ELECTRONICA.

Al finalizar el proceso de diseno de las paginas en el caso de una revista,
libro, folleto etc., es necesario realizar el montaje manual en funcidn del tipo de
maquina y el tamafio de papel en el cual se imprimira el trabajo. La imposicién
electronica simplifica el montaje por medio de programas que optimizan y agilizan
la compaginacion y elaboracién del armado de las paginas en un pliego para
impresion.

Estos programas pueden recibir archivos encapsulados (EPS) de diversas
aplicaciones de preprensa, archivos PostScript para impresion, y otros que pueden
ser enviados desde diferentes estaciones de trabajo a cualquier plataforma ya
sea Windows o Macintosh. Una vez realizado el montaje electrénico, los archivos
pueden enviarse a un dispositivo de salida, conservando las caracteristicas
particulares del archivo, ésto sustituye en parte el trabajo del formador con la
mejora en tiempos y menos posibilidades de etrores.

Es posible visualizar el plegado del papel en‘l&pantalla de la estacién de
trabajo, incluso de paginas en color. El operador puede utiIizar las plantilias que
trae el programa para los diferentes plegados o se pueden crear de acuerdo con
la maquina en la que se va a realizar la impresion. AP

Las guias de registro, plegado y corte, son colocadas automatlcamente por
el programa, que ademas permite adicionar tas guias especuale§.

Una vez definida la cantidad de pliegos (tiro y retiro) se procede a imprimir
utilizando los PPD (Descripcidn PostScript de la Impresora) del dispositivo de
salida. En esta rama podemos encontrar las siguientes aplicaciones: Inpotition
2.0, inprinta, Impose de‘Efarco Graphics, Brisque Impose de,Scitex etc.

4. IMPRESION DIGITAL. ~ ~. . 7

Las impresoras o prensas digitales a color son-dispositivos de salida para
tirajes cortos, con calidad offset sin necesidad de negativos.

Una peculiaridad importante de las prensas digitales, que las diferencia
claramente de |as prensas tradicionales, es el hecho de que la pagina al ser impresa 2e)



B esamacenadaenforma digital, mientras que en las prensas tradicionales la pagina
es almacenada en forma de copia fisica (una plancha o cilindro de imagen).

Las prensas digitales en el mercado de hoy en dia, estan basadas
principalmente en la electrofotografia. Esta tecnologia se fundamenta en la
aplicacion de procesos dpticos, por ejemplo un haz de luz laser, para crear
imagenes latentes sobre una superficie fotoconductiva. La superficie cargada toma
la tinta, por ejemplo el toner de polvo de la unidad entintadora. Después de terminar
laimpresién se efecttta un proceso de limpieza, para construir una imagen nueva
otra vez. El toner es fundido sobre el papel con color y presion.

Eltipo de material para la impresi6n digital es muy diverso; pueden ser folletos
comerciales, volantes, hojas informativas, manuales, libros de texto, formularios,
ilustraciones, catalogos, carteles, restimenes de presentaciones, por mencionar
sélo algunos; siempre y cuando estos sean tirajes cortos debido a que éste material
es mas costoso en relacion al offset.

Las prensas digitales disponibles hoy en el. mercado no igualan la velocidad
de las prensas offset. Es cierto, que una velocidad de impresion podria aumentar
el rango del tamano del tiraje, dentro del cual las prensas drgrtales pueden competir
en costos por impresion con las maquinas offset convencionales: por lo tanto una
velocidad de impresién mayor, sigue siendo un desafio para IOS‘dlsenadores de
las prensas digitales.

La impresion digital es una alternativa para el disefiador que requiere una
impresion rapida tipo offset sin requerir de negativos, sabiendo que ¢ esta impresién
es para tirajes cortos y con tamanos de papel ya establecidos como carta, oficio,
tabloide, etc.



5. ERRORES MAS COMUNES EN PREPRENSA.

1. Cuando una imagen digitalizada se envia en modo RGB y no en CMYK
ocasiona que los negativos solamente tengan trabajo en la placa del negro,
perjudicando el color en la impresion.

2. Cuando las fuentes no se mandan junto con el archivo al burd de
preprensa, coacciona tardanza en fluido del trabajo y posibles cambios de tipografia
por las diferentes marcas de las fuentes.

Existen dos tipos de fuentes, principalmente las de tipo True Type que son
individuales y las de tipo PostScript, éstas (ltimas siempre se componen por fuentes
de pantalla y su complementaria fuente de impresién.

Para corregir este problema se debe revisar qué fuentes existen en nuestro
archivo y copiar las fuentes de p'antalla y las de impresién. Entre menos fuentes
se utilicen en el documento corremés,menos“riesigos de error.

3. Cuando falta una imagen o un archivo que 'Gtiliza el documento a trabajar,
puede corregirse revisando minuciosamente los link o |magenes usadas en el
programa para que no falte nada. .

4. Cuando los colores no estan bien editados para el proceso de impresién
que se requiera, en la seleccion de color todos los colores deben tener la opcidn
de CMYK y cuando sea separacion de color, deben estar como Spot o tinta directa.
Cuando no se sigue esta forma de edicién para los colores, ocasiona errores en
los negativos, debido a que salen placas de mas o se omite algunicolor del diseno.

5. Cuando se guarda una foto digitalizada en otro formaté que no sea TIFF
o EPS, provoca que no 'salga la seleccion en los negativos. ;'

6. Otro error es cuando mandan imagenes en ba]a résolucién (menor de
100 DPI), lo cual repercute para que laimagen tenga mala calidad en una impresién
offset. Para bocetos es recomendable digitalizar a 72 DPi. También ocasiona
problemas escanear las imagenes a una resolucion mayor a 300 DPI, ya que
provoca que los archivos sean de gran tamano en la-memoria de almacenamiento
y por consiguiente son dificiles de procesar.

7. Cuando se activa la opcion de overprint en una tinta que no sea el negro,
en el caso del proceso de seleccidn de color, provoca errores que modifican los 0]



B colores seleccionados. Existe el comando de overprint (encimamiento de la tinta
sin calar las otras) muy utilizado para el color negro, Gnicamente, facilitando el
registro para el impresor.

8. En algunos casos, los discos de almacenamiento principalmente los de
3.5 tienen errores que danan los archivos. Por ello, es importante conservar
nuestros trabajos en la computadora o en otro medio de almacenamiento més
seguro como ZIP, JAZ o un disco duro externo.

9. Otro que es muy comUin, es cuando se quieren realizar negativos directos
de un programa que no sirve para esta funcién como Word, Power Point, Claris,
Excel etc.

10. En el caso de Corel Draw, existen problemas en relacion de algunos
efectos del programa. Las versiones mas nuevas poseen instrucciones complejas
como texturas y filtros que ocasionan problemas en la separacion o seleccion de
color. Una manera para resolver este problema es realizar el disefio utilizando lo
menos posible estas texturas y efectos.especiales del programa, la otra es
contactar con un servicio de preprensa que tenga una §alid‘a directa en plataforma
PC. .,

hY
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CAPITULO 3

CONCEPTOS BASICOS PARA DISENO Y PREPRENSA DIGITAL

En la aciualidad existen diferentes sistemas computacionales para elaborar
el disefio grafico y preprensa; esto se determina de acuerdo con las necesidades
que tiene el cliente y el lugar donde se procesa el trabajo. Por ejemplo, tenemos
la plataforma PC que es utilizada por casi cualquier persona y abarca muchas
ramas en sus aplicaciones y la plataforma Macintosh, la cudl se enfoca en gran
medida al disefio grafico y multimedia que explicaremos mas adelante.

Existen otras plataformas méas especializadas como son UNIX y Silicon
Graphics. Las computadoras UNIX funcionan con base en un sistema operativo
multitareas, es decir, es un sisterﬁa que se instala en diferentes plataformas para
que exista mayor compatibilidad en los.trabajos. UNIX es bastante eficiente y se
caracteriza por ser un sistema bastante seguro, efi'donde es esporadico gue
ocurran problemas o errores en sus aplicaciones; aden"fés\, es multiusuario ya
que se puede usar al mismo tiempo una aplicacion, un archivg, un GPU, por mas
de un usuario. Para el drea de disefo grafico es poco utiizada.-

Las computadoras Silicon Graphics, estan especialmente disenadas para
desarrollar proyectos de multimedia, video, cine y retoque fotografico mas
especializado, estas computadoras son de gran potencia y por lo mismo su
costo es elevado.

;
| ;

1. CARACTERISTICAS DE UNA COMPUTADORA.,

-

La computadora es una \ﬁ“erramignmta_‘que\ tine la funcién de resolver
necesidades especificas para diferentes areas, simplificando las tareas y tiempos
de procesos dependiendo del tipo de proyecto & realizar. Para poder entender
su funcionamiento se divide en dos grandes partes: el hardware y el software.



|| Hardware.

El Hardware es todo lo relacionado fisicamente en una computadora. Aqui
se encuentra el CPU (Unidad Central de Procesamiento) que a la vez cuenta con
periféricos de entrada y salida. Los periféricos de entrada son aquellas partes que
introducen informacion al CPU como el teclado, el ratdn, las tabletas digitalizadoras,
escaneres, etc.; los periféricos de salida son partes o equipos que traducen la
informacion a fuentes externas como impresoras, filmadoras, ploters, proyectores
etcétera.

Software.

El Software es todo lo relacionado con programas y aplicaciones que utiliza
la computadora. Los programas son paquetes de trabajo que cuentan con
comandos y funciones que el disefiador utiliza como herramienta para resolver
un trabajo de disefio. Asimismo, se debe conocer el tipo de memoria utilizada
para optimizar el uso del software. R ~

Memoria. Y-

La memoria se clasifica de tres maneras:
Memoria ROM :
Memoria RAM :
Memoria de Aimacenamiento. "
' N /S
La memoria ROM (sélode lectura) no se puede manipu}ar ésta se encuentra
de manerainterna para que trabajen correctamente las partes de la computadora.
La memoria RAM (memoria de‘acceso aleatorio) es la que esta activa en la
computadora y con la que trabajamos para procesar la informacion, entre mayor
memoria RAM tengamos, mas eficiente sera el manejo de todas las aplicaciones.
La memoria de almacenamiento es la que se usa para guardar y transportar
datos. Esta se mide en unidades llamadas bit y se van creando unidades de
nomenclatura de mayor grado. Por ejemplo, 8 bit equivale a un byte, 1024 bytes 3

.
r



B es un kilobyte, 1024 kilobytes es un megabyte y 1024 megabytes es un gigabyte.
Esta memoria también determina la paleta de colores que se emplean en los

monitores:
1 bit = 2 colores 6 bit = 64 colores
2 bit = 4 colores 7 bit = 128 colores
3 bit = 9 colores 8 bit = 256 colores
4 bit = 16 coiores 16 bit = 32,768 colores
5 bit = 32 colores 24 bit = 16,777, 216 colores

Cuando se tiene una aplicacion de 24 bit podemos tener un rango de color
de 16.7 millones de colores por pixel, por consiguiente el color sera mejor en
relacién con el original. Un pixel es el elemento mas pequefio que un monitor
puede desplegar y a través de éste se mide la resolucion de las imagenes.

Otro factor que incrementa la velocidad de ta computadora es su procesador
(velocidad de reloj) y se mide en megahertz-(Mhz).

En lo que respecta a nuestra labor como disefadores, explicaré las
plataformas que tienen mayor alcance para el desarrollE)‘Qe un proyecto grafico
en sisternas digitales relacionados con los procesos de prebrgnsa:

- PG con ambiente Windows
+ Macintosh
!
2. COMPUTADORAS PC CON AMBIENTE WINDOWS.
\ ;

PC es el término péiq todas las computadoras persof{ales y en este caso
compatible con el ambiente Windows. o

Windows es un sistema operativo que se basa en iconos y ventanas que
tienen parametros ya establecidos. Anteriormente; el sistema méas comun era el
sistema MS DOS que funciona por medio de instrucciones y comandos {copy,
md, rd, del, move, etc.}, los cuales son importantes aprender para poder trabajar
en este sistema operativo.

Dentro del disefio grafico por computadora podemos encontrar muchos m



B enfogues en cuanto al rendimiento de una PC. Lo cierto es, que con base en fa

experiencia y conocimiento del equipo computacional que se tenga, podemos
saber si una computadora PC va a solucionar o a poder realizar cualquier proyecto
de diseno que se presente.

Las computadoras PC con ambiente Windows, son en el area de disefo
mas complejas y menos requeridas para los servicios de preprensa; debido a la
dificultad de transferencia de los archivos en aplicaciones de disefio y algunos
problemas para su salida directa a una filmadora; ya que no en todos los lugares
realizan este tipo de proceso para PC. En algunos casos, se tienen que exportar
y convertir en archivos compatibles para Macintosh.

A pesar de ello, esto no nos limita para poder trabajar en esta plataforma
satisfactoriamente; puesto que existen formas para buscar el camino correcto y
realizar un trabajo de disefio, desde el boceto hasta la salida a negativos; siempre
y cuando se tengan los elementos tedricos y tecnolégicos necesarios para poder
hacerlo, como programas actuales .periféricos y conocumlento de archivos
compatibles con preprensa. . R

Page Maker y Corel Draw son los dos programas més utilizados para disefio
con relacion a los procesos de preprensa digital que debemos. saber aprovechar
para resolver algun proyecto. k

En el ramo del disefio grafico la eficiencia de la PC es limitada, debido a que
en algunas programas, especificamente en el caso de Corel Draw, tiene problemas
con alguno de sus filtros y texturas. La solucion a este problema sé encuentra en
buscar un lugar de preprensa.que pueda procesar estos archivos; ademas si es
necesario, se debe exportar estos filtros o texturas en formatos’ Al o TIFF para
poder ser trabajados.

La gran variedad de software que existe, la versatilidad.que hay en una PC
tanto para estudiantes, contadores, publicistas, conferencistas, y en general todas
las areas profesionales, hace que la’plataforma PC sea sélida y este en constante
crecimiento tecnolégico. '



3. COMPUTADORAS MACINTOSH.

Las computadoras Macintosh estan enfocadas principalmente al area de
disefio con relacion a la prepensa digital. Estas computadoras trabajan con un
sistema operativo basado en iconos y ventanas desplegables faciles de usar.

La diferencia mas notoria con una computadora PC, es que las aplicaciones
y periféricos que se usan en Macintosh estan creados especialmente para los
procesos de disefio y preprensa que se requieren. Por consiguiente, tendremos
mejores resultados para realizar proyectos pensando en los procesos digitales
para disefio grafico. Por esta razon, hablaremos acerca de esta plataforma.

Hay tres maneras para agrupar los equipos Macintosh: compactos,
modulares y portatiles.

Compactos.

-

Estos modelos Macintosh cuentan con un sistémajntegra! que permite tener
un buen rendimiento y funcionalidad. En un solo sistema'se incorpora el CPU, el
monitor, la unidad interna de disco flexible, la unidad de disco,_duro, los puertos y
la capacidad de conexién de red. Este tipo de computadoras son accesibles para
la mayoria de los disenadores, debido a que son herramientas que cuentan con
caracteristicas necesarias para realizar un proyecto de disefio, como son memoria,
capacidad de disco duro, conectividad de periféricos, etc. Se pueden clasificar
también como computadoras personales. /

Modulares. =\ /

“‘.

Con los modelos modulares se ofrece una amplla {ariedad de elecciones

de sistema vy altos niveles de rendtmlento compatlblhdad y expansion en todos

los sentidos, por lo mismo son més veloces y eficientes; principalmente se utilizan
en lugares de preprensa que requieren computadoras de gran capacidad.



Portétiles.

Los sistemas portatiles combinan las caracteristicas de la Macintosh
compacta, pero con la flexibilidad de ser mas pequena y ligera. Estas unidades
tienen capacidad para manejo de graficos y soporte de red integrado. Se pueden
adicionar otros accesorios como fax, médem interno y tarjeta de memoria RAM, o
conectar monitores més grandes. Estos sistemas son ideales para personas que
viajan constantemente.

Se puede considerar que la plataforma Macintosh tiene més ventajas y
posibilidades con relacién a la PC, por la simple razén que esta enfocada para el
area de disefo y preprensa. Los rendimientos de flujo de trabajo son constantes,
ya que las computadoras Macintosh son el pilar para los servicios de preprensa
digital.

4. PROGRAMAS PARA DISENO Y PREPRENSA.DIGITAL.
™~

",

N\
Existen tres grupos de programas los cuales podemos clasificar y utifizar en

el érea de disefo grafico por computadoray preprensa. Cada uno de éstos cuenta
con caracteristicas particulares que al conjuntarse logran éptimos resultados en
un trabajo de diseno digital, dependiendo de las necesidades requeridas por este,
ya sea una revista o simplemente un logotipo; por eso es importante conocerlos
para que podamos usarlos en cada aplicacion. !

a) Programas de VeICt_ores 7
b) Programas de Bitmap _
c) Programas de Diseno Editorial ‘ e

a) Programas de Vectores.
Los programas de vectores, tambien llamados de dibujo, describen las

imagenes internamente en términos matematicos. Por lo mismo estos archivos
ocupan poca memoria. Tienen herramientas y comandos ya establecidos
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B graficamente que realizan alguna funcién especifica; estos programas sirven para
trazar logotipos, ilustraciones por medio de lineas, rellenos plancs o degradados,
crear disenos libres tomando en cuanta las caracteristicas de cada programa y
considerando que sélo es una forma que ayuda a la creatividad dei disefador.

Regularmente, los trabajos realizados en programas de vectores se exportan
a ofras aplicaciones, dependiendo de la complejidad del disefo. Los archivos de
estos programas son féciles de transportar 0 manipular y a la vez se pueden
modificar de tamano sin afectar la calidad del dibujo. Los programas més usados
son: llustrator, Free Hand y Corel Draw.

También se utilizan para hacer trabajos editoriales, pero no son
recomendables ya que no cuentan con la exactitud en el manejo de texto.

b) Programas de Bitmap,

Este tipo de aplicaciones se utiliza principalmente para manipular imagenes
digitalizadas. Los programas de edicién y creacién\aedmégenes describen éstas
en una rejilla de puntos manipulabies. De esta manera:‘pgdemos editar, pintar,
retocar cada punto, seleccionar una parte o toda la imagen ba\ra modificar o crear
formas un poco mas libres (tipo pintura por medio de pixeles). En estos programas
se debe tomar en cuenta el tamafio del documento que vamos a imprimir, ya que
si se desea crecer en otra aplicacion se corre el riesgo de que pierda calidad en el
diseno. Los archivos de estos programas son de gran tamarnio y por lo regular se
requiere de gran capacidad de espacio en disco duro y memona‘ RAM para poder
trabajar de manera eficiente. ‘

Aqui, el disefador debe contar con la experiencia necesaria de maniputacion
de imagenes para que se\encarge de retocar, de adecuar el color y de dar el
tamano preciso para que lai |magen tenga los parametros deseados a la hora de
imprimir. .~

Si no se cuenta con el con00|m|ento necesario, se debe dejar en manos de
una persona especializada en esta labor, que regularmente encontramos en un
lugar de preprensa, y a él se le indican los aspectos a manipular o corregir.

El programa Bitmap que se emplea comunmente en estos procesos es el
Photoshop.



c) Programas de Diseno Editorial.

Estos programas permiten combinar en una pagina; texto, imagenes
digitalizadas e ilustraciones de graficos vectoriales. Se usan principalmente para
publicaciones grandes como revistas, folletos, libros, boletines y todo lo relacionado
al diseno editorial. Regularmente, estos programas cuentan con las caracteristicas
necesarias para trabajar con una gran cantidad de textos e imagenes, pensando
en una salida directa a negativos.

También es importante saber que los archivos vectoriales o de Bitmap deben
estar guardados en el formato correcto, como EPS y TIFF en el caso de ser
importados a un programa editorial; estos dos son los méas comunes para que en
los negativos o el servicio que se requiera de preprensa no existan problemas en
la elaboracion del proyecto.

5. FORMATOS DE EXPORTAGION. N

Los formatos de exportacién son filtros especiales para‘guardar el archivo
desde su programa nativo, esto para resolver alguna finalidad” especifica,
regularmente sirven para ser colocados o importados en otras aplicaciones
dependiendo la necesidad del proyecto. Existen una gran variedad de formatos
como PCX, GIF, WMP, TGA etc; pero los que interesan destacar son los utilizados
en los programas de disefio por computadora y preprensa.

Para poder explicar los formatos de exportacion, se debe conocer el tipo de
programa donde se realic‘e\n. Los programas de vectores uti!izgih el formato EPS
con relacion a los procesos.preprensa; asi como, los formatos usados en los
programas Bitmap se emplean con mayor frecuenciatres tupos EPS, TIFF y JPEG,
los cuales tienen especn‘lcamones Gue son importantes senalar
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BCS: { 011 _(single file)
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Para Archivos de Programas Vectoriales.
Formato EPS

El filtro de exportacion mas comun es el EPS, el cual es un formato de datos
universales paralas lectoras de impresoras o filmadoras que tengan un controlador
Postscript. Este formato se utiliza regularmente cuando se exporta el archivo a
otra aplicacién; por ejemplo, a los programas de diseiio editorial.

Formato Al

Este formato se usa principalmente para exportar archivos de Corel Draw de
PC a Macintosh en un programa compatlble como Free Hand o llustrator. Es
importante mencionar que siempre -que existan degradados al ser exportados
como Al y al abrirse en Macintosh aparecen bandeados que son visibles en
impresion y desmejora la calidad del trabajo, también el dibg\jo en ocasiones tiene
dificultad de manipulacion ya sea por fragmentacion de letras, dibujos y colores
que se deben revisar cuidadosamente. \

Para Archivos de Programas Bitmap.
Formato EPS : ,

Particularmente, en.el caso de Photoshop hay que considerar |las opciones
de formato y tener cuidado en saber manejarlas para que no existan problemas
en los procesos de preprensa: | -

Es importante saber como guardar un EPS.en Photoshop, debido a que hay
varias opciones en la caja de didlogo en el comando "guardar' que debemos
utilizar para que el formato sea correcto. :

Una de ellas es el preview (visualizacion del archivo) que regularmente se
usa para archivos en CMYK y debe estar seleccionado en la instruccion Macintosh

(8 bits); el preview solamente es para poder visualizar laimagen en otros programas m



M de acuerdo al modo en gue se guarde.

La otra, son los botones de Codificacion (Encoding) que permiten elegir si
el archivo EPS sera un archivo Binario o ASCI (el lenguaje binario se basa en el
unoy el cero y con estos se combinan todas las instrucciones posibles que realiza
una computadora; el lenguaje ASCII es el lenguaje magquina y es mas complejo).
Se debe seleccionar el formato Binario puesto que esta opcién es la que se utiliza
en todos los lugares de disefo y preprensa.

Ademas, existen dos casillas en el cuadro de didlogo del formato EPS. Una
de ellas es la que sirve para incluir tramados de semitonos (Include Halftone
Screens), la cual envia el lineaje y las tramas de los angulos que se establecieron
en la caja de didlogo en Photoshop.

La segunda casilla, es la opcién de Incluir Funciones de Transferencia (In-
clude Transfers Functions), si se activa, Photoshop envia la informacién de sus
funciones de transferencia al archivo EPS que permite especificar valores de
ganancia de punto, para compensar la descalibracion de las fimadoras. Una buena
empresa de servicios de preprensa, mantendra bien ‘calibradas las filmadoras;
por lo tanto, si se activa esta opcion puede afectar negatlvamente la calidad final
de la separacion de color. "

Se considera importante mencionar estas dos opciones debidoa que algunos
disefiadores las activan, desconociendo que esto ocasiona. -problemas en los
procesos de preprensa, ya que demetita 0 cambia los parametros la filmadora y
puede provocar errores en la salida a negativos. Estas dos opciones deben estar
siempre inactivadas. i

El DCS (Desktop Color Separation) permite crear cinco archivos EPS
independientes para utlllzarlos en programas que utilizan este,formato Cuando
se aplica este formato, Photoshop crea un archivo para cada componente CMYK.
El quinto archivo, llamado archivo maestro, contiene una presentacmn preliminar
del archivo en formato PICT: en esta: opcién se pueden elegir varias, pero la mas
comun es la de Color CMYK 72 PPI (72 pixeles inch color), tomando en cuenta
que los cinco archivos creados deben estar en la misma carpeta. Es importante
saber que el DCS debe estar en Off {single file) a menos que se tenga contacto
con el buro de preprensa para saber si es mas funcional salvaria con el DCS
activado, pero esta informacién solamente la podran indicar las personas donde

m



~ M se realizan los negativos; por lo tanto, para evitar problemas hay que guardar la

imagen como EPS Binario y con el DCS en Off,

Formato TIFF

El formato TIFF significa “tagged-image file format* {(formato de archivo de
imagen etiquetada) creado especialmente para guardar las imagenes digitalizadas
de un escaner.

Los archivos TIFF pueden abrirse directamente en Photoshop. Cuando se
guarda un archivo en Photoshop aparece una caja de diélogo, Ia cual sirve para
poder escoger si el archivo lo queremos para PC, para MAC o si se comprime
dependiendo de la necesidad que se tenga.

Una caracteristica del formato TIFF es que los archivos TIFF pueden ser
comprimidos. En la caja de didlogo de guardar, hay una opcién que permite activar
la compresion LZW (Lempel-Ziv-Welch). Este.es un formato de compresion "sin
perdidas” en donde el archivo se comprime sin elirﬁiha(_datos de la imagen.

La mayoria de los programas de paginacion pué‘den leer archivos TIFF
comprimidos, pero es recomendable inactivar esta opcion cuando se saquen los
negativos directos por computadora. Para MAC se guarda laimagen sin comprimir
y en CMYK, si es para seleccidn de color. ‘

Formato JPEG

Elformato JEPG se utiliza para comprimir archivos. JPEG (Jaint Photographics
Expert Group) es un p‘ajrén ‘con pérdidas" lo que significa que se elimina
informacion durante el proceso de compresién. Normalmente, la ausencia de ia
informacidn eliminada no es observable si en laimagen-€s utilizado un ajuste de
alta calidad. Cuando se vuelve a abrir el archivo, 14 informacién perdida no se
recupera.

Para guardar un archivo en JPEG se emplea la orden de “guardar como” y
escoger el formato JPEG en el ment desplegable. Después, aparece una caja de
didlogo que contiene un control de calidad (Image Quality) 1o que permite pulsar
y arrastrar et cursor para elegir entre calidad baja, media, normal y alta, esto segn

|



M (o que se quiera comprimir. Cuanto mejor sea la calidad del archivo comprimido,
mayor sera su tamafo y menos informacion se perdera. Este formato se utiliza,
por ejemplo, para aplicaciones de Internet por su ventaja de compresion y no
para los procesos de preprensa. Por otro lado este formato ahorra una gran
cantidad de memoria de aimacenamiento y el proceso de transferencia de datos.

6. PERIFERICOS PARA DISENO CON RELACION A LA PREPRENSA.

El equipo de disefio y preprensa es muy variado y costoso; sin embargo, es
importante saber con qué equipo dispone la empresa para solventar sus
requerimientos elementales para satisfacer las necesidades de los clientes o
personas dedicadas a las artes gréficas. A continuacién mencionaré una serie de
periféricos que son emplean en esta area: - ..

Computadoras de Gran Potencia. N

El proceso de separacion de color requiere computadorés modulares que
puedan manejar archivos grandes. Estas computadoras trabajan rép'ido y pueden
utilizarse para diferentes procesos, como puede ser digitalizar, retocar, disefiar,
filmar a negativos, etc.; ademas, existen equipos de computacién y software que

facilitan fa conexién con casi cualquier sistema de preprensa.
g ;

s
N ’

" /
/
N s

Para ver una imagen digitalizada en alta resolu'cién_se’r;ecesita un monitor a
colores de 21 pulgadas para mayor visualizac_:ién.,Estc‘ig monitores por lo general
utilizan tarjetas aceleradoras de video. Estas tarjetas sirven para aumentar la rapidez
con la cual se puede modificar y exhibir los gréaficos en‘un monitor.

Monitores.



[ | Impresoras.

Una vez terminado el proceso de diseno en la computadora se requiere de
una prueba digital para comprobar el buen resultado de nuestro trabajo; existen
diferentes tipos de impresoras que dependen de la necesidad del usuario y el
lugar de preprensa, Se cuenta desde una impresién laser para posibles
correcciones hasta una impresora de negativos regularmente llamada
fotocomponedora o filmadora, las que a continuacion describiré:

Impresoras de Matriz.

Las impresoras de matriz forman los caracteres a partir de un patrén de
puntos, que es la manera basica de una computadora para formar las imagenes
en la pantalla. Cada punto se forma por medio_de una aguja montada en una
cabeza, el cual se controla magnéticamente. El nimero de pines puede variar,
siendo las configuraciones més comunes de 9 y 24 pih‘es(\; entre mas pines se
tenga, la calidad de la impresion sera mejor. \,

Impresoras de Inyeccion de Tinta. o :

Estas impresoras también conocidas como Inkjet, formanilos caracteres a
partir de pequenos puntos, los cuales son creados por finos;chorros de tinta
{pequenas manchas que logran mezclarse unas con otras). Este;'tipo de impresion
es mas silenciosa y en algunas ocasiones mas rapida, ademjc’lé de que producen
imagenes de alta calidad.'\\

~

Impresoras Laser. - L

Estas impresoras crean imagenes al dibujarse sobre un cilindro por medio
de un rayo laser. La imagen se hace visible por la atraccién electrostatica de un
polvo llamado toner, depositandose y fundiéndose éste por medio de calor y presion
sobre el papel. Este tipo de impresoras al igual que las de inyeccién de tinta m



B deben tener un controlador Postscript para que el resuitado en la impresion sea el

real con relacion a la informacion digital.
Impresoras de Sublimacion de Tintas.

Estas impresoras a color producen imégenes de una resolucién de 200
puntos por pulgada, mediante |a transferencia de colorantes de una cinta en papel
especial o medios transparentes. Son utilizadas para presentaciones de dummys
o bocetos que se acerquen lo mas posible al resultado final del disefio. En este
tipo de impresioén se debe considerar que el color sigue siendo cercano al resultado
final, ya que este lo determina una prueba de color directa de negativos.

Fotocomponedora.

Es una maquina que recibe la.informacion.del RIP * por medio de un laser
que expone la informacion a una pelicula traduciéndola en negativos y/o positivos
de medios tonos o alto contrastes de alta resolusion.

Y

* Procesador de Imdgenes PostScript RIP (Raster Image Proce’s.éor).
. ) \' )

Estos procesadores de imagenes convierten archivos PostScript de la
computadora en archivos de tramas o plastas; también, conviertén archivos de
tonos continuos CMYK en medios tonos. Estainformacion puede entonces enviarse
a impresoras, fotocomponedoras y registradoras fotogréficas.

é

4
i

Escaneres. . : //’
- s
~ e

El escéner es uno de los componentes m_éls.ut‘il.izédos en los procesos de
diseno y preprensa que determina en gran medida:la calidad de un trabajo
dependiendo del tipo de escaner que se ocupe. Ademas, es el medio por donde
se introducen transparencias u opacos en forma digital a la computadora.

El escaner es muy util para digitalizar imagenes en Blanco y Negro y color,
ya sea para posicién o salida final. Existen varios tipos de escaneres que a

-+ I



M continuacion explicaré:
Escaneres Planos.

Un escéaner plano es parecido a una fotocopiadora. “Los escaneres planos
se denominan a veces CCD que significa Charged Coupled Device (Dispositivo
Acoplado por Carga), y es un componente del cabezal del escaner que envia
miles de haces de luz a través de un objeto que se esté digitalizando. Las células
fotoeléctricas del cabezal detectan los componentes del rojo, verde y azul de la
luz que es reflejada y vuelven al CCD.””

La informacion reflejada produce altos y bajos de tension, dependiendo de
la luminosidad u oscuridad de la imagen. Esta informacién es digitalizada en tal
forma que se pueda almacenar en. discos.

Hay varios factores a considerar a la hora de evaluar qué escéner usar. El
primero es la resolucion o el nimero de.pixeles por pulgada (PPP) que el escéaner
puede dar. Cuanto mayor sea el nimero de pixeles, Mmayor serd la resolucién dela
imagen. Muchos escaneres de bajo costo tienen una }‘esolucién de 600 PPP;
algunos hacen uso de la interpolacién para que la resolucmn parezca ser mas
alta. \

Cuando un escéaner interpola, lo que se obtiene no es realmente una
representacion mas definida de laimagen real; simplemente se anaden mas pixeles
y después los nuevos pixeles se colorean con un color promedzo de los pixeles
vecinos simulando mejor calidad. !

f
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Escédneres de Efnpon /
Para ia mayoria de los profesionales del color la mejor forma de asegurar la

mas alta calidad es digitalizar transparencias. . . 7
“En lugar de usar la tecnologia CCD para la-emision de luz, el escaner de
tambor utiliza un tubo fotomultiplicador a menude denominado PMT. En la
tecnologia PMT, la imagen barrida gira con el tambor, mientras una fuente fija
transmite luz empleando tubos fotomultiplicadores. Los perfeccionados detectores

8. Adale Droblas Greenberg "Manual de Phatoshop* p. 9 Ed. Mo, araw i 1€ t@mbor giratorio y la avanzada optica hacen que el escaner de tambor sea o)
México 1994,



8. Adale Droblas Greenberg “Manual de Photoshop” p. 14 Ed. Mc. Graw Hil
México 1994.

M mucho mas sensible a las luces y a las sombras que la mayoria de los escaneres

CCD™. En la actualidad, estan c ambiando los escéneres de tambor por modelos
mas sofisticados, que digitalizan en forma masiva otorgando una gran calidad de
control del color; asi como, la resolucién de transparencias y opacos en forma
plana.

Desde el punto de vista practico el escaner es uno de los complementos
mas importantes de la preprensa, ya que con este se digitalizan las fotos las
cuales deben ser de la més alta calidad para que el trabajo salga correctamente.

Unidades de Almacenamiento.

Existen otros periféricos que son de gran utilidad para el flujo de trabajo en
los procesos de disefio y preprensa, como son las unidades de almacenamiento.
Encontramos el ZIP con capacidad de'100.MB; el JAZ que usa cartuchos de 1y 2
GB; Opticos con discos de 600 y 1200 MB, y Syquest. Todos estos son
indispensables para guardar informacion y transportar arc;hi\(os de gran tamano.

Discos Duros Removibles. A

Los discos duros externos o removibles son muy Utiles para guardar
informacion importante sin afectar la capacidad de memoria de la computadora o
simplemente para transporte de un lugar a otro. En la actualidad existen discos y
sistemas de almacenamiento-de gran capacidad que hacen el frabajo de preprensa
mas fluido. o /

]
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Conexion de Red. ) . /
~ e

Para disenoy preprensa es comun el uso de unared rapida y funcional, que
acelera los tiempos de intercambio de informacion entre computadoras, y ademas
sirva para comunicar otros dispositivos; por ejemplo, impresoras,
fotocomponedoras, unidades de almacenamiento etc.



CAPITULO 4

DESARROLLO DE UNA APLICACION
REAL DE DISENO

En este capitulo se desarrollé un proyecto de disefio realizado en plataforma
Macintosh, en el cual podremos mostrar los pasos principales para su elaboracién
tomando en cuenta los aspectos tedricos de esta tesis.

Como primer punto se analiza las necesidades del trabajo para poder seguir

con el desarrollo de la etapa de disefio, la etapa de preprensa y por tltimo la etapa
de impresion.

1. NECESIDADES DEL PﬁOYECTO.
Definicién del problema. _ -

Se requiere el disefio de un folleto de 16 paginas tamaifio final de
21.6 cm * 12 cm con portada y contraportada, para productos de audio que vende
la compaiiia Vari Internacional.

El folleto debe contener informacion precisa de los equipos que ofrece la
empresa, ademas de mostrar las promociones y las caracteristicas'mas importantes
de cada producto. Esta informacién va dirigida a personas y empresas dedicadas
a la musica profesionail como son: cantantes, productores, drsqueras grupos mu-
sicales y salas cinematograficas.

El material grafico debe ser impreso en seleccion de color ¥ con una calidad
de imagen 6ptima; esto con [a finalidad de que el consumidor de dicha compaifiia,
tome el folleto como una guia para poder conocer y ayudarse a elegir su posible
compra de acuerdo a sus requerimientos.y ofertas que estén en el mercado.



Obijetivos.

- El folleto debera informar de forma clara y precisa los productos de audio
que promociona la compafiia Vari Internacional para publicidad de sus productos.

- El tamaiio del folleto sera en relacién con la proporcion arménica raiz
cuadrada de tres, permitiendo al usuario del folleto un manejo facil, tanto fisico,
como visual.

- Debe mostrar una calidad global, debido a que esta dirigido a personas y a
empresas dedicadas a la musica en forma profesional.

- Las marcas de los productos deben destacar en el disefo.

2. INVESTIGACION DE ASPECTOS FUNCIONALES.
Descripcién de los productos.

Los productos promocionados en este folleto son:; Audifonos, Microfonos,
Bocinas, Transmisores, Receptores, Procesadores de efectos, Grabadoras de CD's,
Pedestales y Amplificadores. ‘ S

En general todos los productos que vende la companla Vari, son fabricados
por otras empresas; estos equipos son de la mas alta calidad tegnologsca para los
profesionales de la mdsica. Cada producto cuenta con particutares caracteristicas
técnicas especificas de cada uno. Solamente se informaran'los datos mas
importantes como el peso, la salida de audio y puntos muy especiales del producto;
debido a que esta informacion la determina el cliente. -

Comprobacion de las formas existentes. /

En lo que respecta al area de impresos para esta rama, son los fabricantes
de los equipos en proporcionar le’ matenal de sus productos generalmente realizados
en otros otros paises.

Empresas como Vari, que se dedican a vender sus productos, tienen

solamente la labor de conjuntar en una sola publicacién los productos que desean
vender.
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Limites.
Tiempo de duracion del producto en campafia.

El folleto y la informacion del mismo tienen una duracién aproximada de tres
meses, en este periodo, el cliente debe distribuirlos a sus clientes mas importantes
y repartirios en puntos estratégicos como tiendas de musica y exposiciones
relacionadas a esta.

Situacién de factores econdémicos.

El factor econémico es un punto muy importante para determinar el proceso
de disefio; ya que si no se cuenta con los recursos necesarios, se adaptara la
calidad del folleto a una impresién de una sola tinta o dos como maximo. En el caso
de la compaiiia Vari, ésta decidio una impresion de buena calidad con un barniz UV
en la portada y contraportada.

El disefio del folleto se desarrollara através de una computadora MAC,
pensando en la salida directa a negativos, los cuales™ 'son mas costosos que un
fotolito normal para que el impresor cuente con el materlal adecuado y obtenga
una impresion de alta calidad.

La impresion en seleccion de color en comparacion a la impresion Blanco y
Negro es mas costosa; ya que los procesos y equipos son sofisticados ¥ precisos
para la calidad que se requiere. El color se impreme con base en cuatro colores
CMYK, de tal manera que estos procesos son mas altos; y en la,impresion a una
tinta, sélo se necesita un negativo. Sin embargo, el color es un factor determinante
en la publicidad, dando como resultado posibles aumentos en las ventas directas.



-

Posibilidades tecnolégicas.
Equipo de computo.

El trabajo sera realizado en computadoras Macintosh con una velocidad de
100 MHz y una memoria RAM de 60 megabytes, con un espacio libre en disco
duro de 500 megabytes.

Las fotografias seran digitalizadas en el caso de opacos, en un escaner
Microtek E6 y en el caso de transparencias, en un escaner de tambor a 300 DPI.
Regularmente estas fotografias son proporcionadas por los clientes.

Los dummys seran mostrados en impresiones de inyeccion de tinta de 720
DPI.

El texto se capturara en un procesador de textos de PC (Word 6) y el disefio
se realizara en con una computadora Macintosh y con los siguientes programas
para disefo:Free Hand, Photoshop y Quark x Press, donde se armara el disefio
del folleto.

Alterminar el disefio, se procederé a pasar ala etapa de preprensa, mandando
los archivos a los servicios que presta ésta para la elaboracnon de los negativos
directos. - .

Se realizara una prueba de color (Color Arto Cromahne) para la-autorizacion
del disefio por parte del cliente que servird como guia para el impresor, antes de
pasar a una impresién final. -

El sistema de impresion sera en offset a 150 LPI y un acabado brillante en
barniz UV en la portada y contraportada.



Recopilacién éptima de todos los componentes.

- Se realizarj un folleto para la publicidad impresa de los productos de audio
de la compaiiia Vari internacional.

- El folleto debe contar con un total de 16 paginas, incluyendo 1ra, 2da, 3ra
y 4ta de forros. En la portada y contraportada; se aplicara un acabado brillante de
Barniz UV.

- La informacién que llevara este folleto la proporcionara el cliente
determinando lo mas importante para cada producto, asi como el costo y las
caracteristicas del mismo.

- Bl diserio debe ser claro, tomando en cuenta que va dirigido a personas o
empresas dedicadas profesionaimente a la musica; por lo que debe ser de buena
calidad e identificandolo con algun color que corresponda a la compafiia Vari.

- El folleto sera impreso en seleccion de color y los negativos se haran en
lugares especificos para los servicios de preprensa.

- La informacion del folleto y sus productos sera elegida por el cliente, segun
sus necesidades de venta. T

- El folleto tendra una duracién de tres meses pc)‘r-pyblicacién y al término de
este periodo, se realizara el siguiente con una nueva info\rrrgacién.

- El diseiio del folleto se armara en Quark x Press, las fotbgrafias se retocaran
en Photoshop y los logotipos o vifietas particulares se haran en-FreeHand.

- Se le entregara al cliente un dummy para revisién.y autorizacion.

- Se realizaran las observaciones y correcciones previas dadas por el cliente,
las cuales se mostraran en una prueba iris para la autorizacion final de la impresion.

- Se le mandara al impresor los negativos ya armados con su prueba de
color correspondiente. ’f



3. DESARROLLO DE DISENO.

Como primer paso, se disefio la portada y
contrapontada.

1. Se digitalizé por separado un sistema
profesional de grabaciéon que vende ta compaiiia
Vari en un escaner de cama plana a una resolucion
de 300 DPI. Este producto sera trabajado y retocado
en Photoshop para que sea la imagen principal.

2. Se eliminaron los elementos no deseados
; de la imagen con la herramienta de sello.
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3. Con el comando de Hue/Saturation (tono y
saturacion) se modificod a un color azul, de acuerdo
a lo deseado para después ser integrado con un
fondo de luz.

4. Se cred un fondo en Photoshop, simulando
un efecto de luz por medio de un filtro. Los filtros
principalmente estan disefiados para trabajarse en
este caso en Photoshop, tieniendo una gran
divesidad de formas y coiores que ayudan al
disefiador en su trabajo visual.
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5. El siguiente paso fue integrar el sistema
de grabacion con el fondo, para esto se copid el
primero y se pegé en el fondo de luz, creandose
automaticamennte una capa independiente para
poder trabajar ahi sin afectar a la otra imagen.

6. Se eliminaron los elementos de la imagen
no requeridos con la herramienta de borrar, hasta
integrar el rayo de luz con la imagen del sistema
de grabacion.
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7. Fue necesario seleccionar la capa dei fondo
de luz para quitar una parte del rayc que no se
necesita para el disefo.

8. Al terminar el proceso de retoque se
prepara el archivo para ser colocado en otro
programa. Asimismo se unen las dos capas
formando una sola, se escoge el modo CMYK y se
guarda como un EPS Binario.
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9. Imagen terminada para la portada y
contraportada.




Como segunda paso del proceso de disefio
se trazaron los logotipos en un programa de
vectores; por ejemplo, el logotipo de la compaiiia
Vari que el cliente solicta, se consideré importante
de destacar.

El proceso para cada logotipo fue el siguiente:

1. Se trazd el logotipo partiendo de un origi-
nal mecanico, ya proporcionado por la propia
empresa.

2. Al tenerlo ya trazado se le asigna el color
institucional de la compaiiia, en este caso el
pantone process blue.
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3. Se cambia el pantone a CMYK que se
requiere para la impresion, dando como resultado
ciertos valores que se deben comparar con una
guia pantone de process para ajustar basandose
en esta, el color institucional deseado.

4. Asi fue el proceso para todos los demas
togotipos utilizados en este folleto, siendo
guardados en formato EPS.
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5. También existe otra forma de trabajar estos
logotipos; es cuando digitalizamos un original
mecanico de alto contraste de buena calidad, éste
se escanea a 600 DPI en linea art, se guarda en
formato TIFF y de esta manera se coloca en un
programa editorial donde se le asigna el color
deseado. Este método también es viable, ya que
ahorra tiempo de trabajo siempre y cuando el origi-
nal tenga una calidad exceiente.
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Finalmente el texto junto con las imagenes y
los logotipos se arman en Quark x Press.

1. Como pimer paso se hicieron los forros.
La imagenes se importaron a QuarkxPress y se
colocaron junto con los textos segin el disefio.

La segunda y tercera de forros se hizo en
base a una tinta.
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2. Se agregd un fondo desvanecido de los
productos mas importantes, debajo de todas las
paginas; ademas, se incluyé una pleca tomada de
una parte del fondo de luz. Todo esto se arma en
Quark x Press junto con el texto y los logotipos
necesarios.

Las 16 paginas requeridas, se planeé
armarias desde un principio compaginadas de la
siguiente manera: 1-16, 2-15, 3-14, 4-13, 5-12, 6-
11, 7-10, y 8-9; esto para facilitar el trabajo de
formacién en los negativos y en los dommys.

3. Se realizaron pruebas a color en una
impresora de inyecién de tinta para su autorizacion
por parte del cliente, antes de mandar sacar los
negativos.

Cuando el disefio se autoriza, se revisa que
las imagenes digitalizadas estén en modo CMYKy
en formato EPS binario; ademas, se incluyen para
mandar al servicio de preprensa todas laimagenes
utilizadas, asi como las fuentes tipograficas (de
impresion y de pantalia); se indica el tamaiio de las
paginas y las necesidades del impresor para que
de esta manera el operador de preprensa, cuente
con todos los elementos para que el trabajo no
tenga contratiempos.
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4. La formacion se realizé tomando en cuenta
la cantidad de las paginas finales, que por lo general
deben ser muitiplos de ocho. En este caso fue un
total de16 paginas las que se formaron a través de
los servicios de preprensa, con un programa de
compaginacién para poder sacar dos juegos de
cuatro negativos finales.

Para este proceso el operador de preprensa
debe estar en plena comunicacién con el impresor
para checar medidas de papel, medianiles para
dobleces y la formacidn de los negativos para la
impresion final.




5. Lo mismo se hizo con los forros, pero en
este caso, se armaron cabeza con cabeza para
aprovechar el papel de acuerdo alas indicaciuones
del impresor.

Los negativos tuvieron las siguientes
caracteristicas:

Negativos para seleccién de color (CMYK)
emulsion abajo a 150 LP| para impresién offset de
buena calidad.

Se solicité una prueba de color directa de
los negativos ante cualquier correccién, que
también sirvié como una guia de color para el
impresor.

Es importante que el impresor cuente con
el material necesaric basandose en todo el proceso
previo realizado para obtener los mejores resultados
en la impresion. Esta se debe basar en la prueba
de color y hacer los acabados correspondientes,
como refine, dobles, engrapado, corte y acabado
UV, posteriormente se empaqueta todo el material
para entregarlo al cliente.
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CONCLUSIONES

Como profesionista en el area de disefio grafico dentro del campo laboral y
de haber conocido y entendido las exigencias que se requieren para éste, pude
darme cuenta que en la mayoria de las empresas ya sean grandes o pequenas,
se apoyan de una computadora; siendo ésta la herramienta de trabajo mas usada
actualmente dentro de las artes graficas.

En algunos lugares se sigue utilizando el proceso tradicional para hacer
originales mecanicos apoyados por una computadora que regularmente se
complementa con una impresora laser, donde se trabajan plastas de negro sin
pantallas ni degradados para la elaboracién de negativos en una camara de fotolito.
Para este tipo de trabajos adn en la forma mas basica de realizar el trabajo grafico,
hoy en dia la computadora es la herramienta principal para el disefiador y sin ella
los procesos de separacién o seleccidn de color serfan demasiado laboriosos y
tardados.

Por tal motivo, se concluye a través del desarrollo de ésta tesis, que si se
sabe utilizar la computadora vinculada a los procesos de disefio, sera mas factible
el desemperio que se tenga para el logro de los objetivos en una creacion gréfica.
Por estarazdn, es necesario que se tengan algunos aspectos teéricosnrelacionados
con los servicios de preprensa digital para orientar a disenhadores y estudiantes a
resolver su trabajo grafico al enfrentarse a este campo. i

Es asi como, a través de estos sistemas digitales se ha podido encontrar la
manera de satisfacer las necesidades en el plano profesional y laboral, destacando
que el disefio grafico por computadora sélo es el medio de apoyo para trabajar.
Es decir, aqui, es el disefador el que crea, inventa y plasma sus ideas en un
proyecto creativo sobre un papel, o en este caso, dentro de un archivo de computo
que se pueda aplicar por 'm_edio de estos procesos dg*preprensa para una
impresioén final. -

Por otro lado, es importante senalar que~existen diferentes sistemas o
plataformas de computo y sus periféricos correspondientes como es la PC y
Macintosh en donde nos apoyamos actuaimente, debido a que son los méas
accesibles para realizar un diseno enfocado a los procesos de preprensa; y sinos
basamos en estos, obtendremos la seguridad para resolver cualquier trabajo que
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se nos presente. Es importante mencionar que las computadoras Macintosh
dominan el &rea de trabajo para los disefiadores graficos por tener una integracion
total en los procesos de preprensa.

Ademas, se cuenta con tres tipos de programas basicos: los programas de
vectores, los de Bitmap y tos de diserio editorial para resolver y escoger la forma
mas correcta en el desarrollo de un proyecto por muy especifico que este sea; asi
como saber diferenciar la manera de procesar los archivos y dar formato a las
imagenes, ya sea para un boceto o la preparacion de los archivos para negativos
de impresion; tomando en cuenta ios formatos mas usados (EPS, TIFF Y JPEG).

Como ya se menciond, la etapa de preprensa es el siguiente paso mas
importante después del disefio de una idea o creacion grafica, ya que aqui se
realizan los procesos de separacion o seleccion de color para cualquier persona
dedicada al diseno por computadora, ademas de ofrecer otros servicios; por tal
motivo, es importante saber estos métodos teniendo como resultado un trabajo
de calidad en todos los sentidos: ahorro en tiempos, costos de produccion y
mejor calidad en impresion. ‘

Finalmente la tecnologia avanza-dia tras-dia, por lo mismo, los procesos
tradicionales de fotomecanica estan siendo remplazados o actualizados por
sistemas computacionales para las artes gréficas, al gra\dq de que el disefador
gréfico tiene que saber procesar su trabajo de disefio pensando en los procesos
de preprensa, el cual es el responsable en gran medida del buen resuitado en su
trabajo final. \
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