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- Introduccion

sta tesis es el resultado de investigar los
E procesos y tareas implicados en la preparacién

de publicaciones destinadas a la reproduccién
en imprentas, conjunto de tareas que se conoce con
el nombre de preimpresién.

Como profesionista requiero constantemente
definir una serie de conocimientos teéricos y técnicos
exigidos por las necesidades de produccién.

La dificultad para encontrar esta informacién
en una sola fuente de consulta, la carencia de
material bibliogrdfico y el costo de impresos
especializados, me llevaron a buscar soluciones; de
alli nacidé la idea de desarrollar un apoyo visual
para ilustrar la materia de preprensa digital,
utilizando dentro de la tecnologia informética el
recurso de la multimedia.

Hasta hace poco los trabajos de preimpresién
como la digitalizacidn, el trapping, la imposicién,
el retoque del color o la generacién de separaciones
eran llevados a cabo manualmente en sistemas
exclusivos muy caros. Actualmente estos procesos
pueden hacerse de una manera mas répida y eficiente
utilizando los sistemas digitales.

La industria de la preimpresién se ha
transformado para dar cabida a las exigencias de la
edicién electrénica. Los talleres de impresién y
los centros de servicios infograficos estéan equipados
con escdneres de alta resolucién, filmadoras para
producir separaciones de color de alta fidelidad e
impresién digital directa.

N
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Ademds el disefio grdfico ha sufrido cambios
con respecto a las précticas tradicionales, ahora
es posible crear, producir y reproducir la obra
practicamente en la misma mesa de trabajo, el proyecto
puede ser controlado desde su creacién hasta su
reproduccién por el mismo disefiador.

La intervencién de los sistemas informaticos
ha tenido en los dltimos afios una influencia muy
significativa para la comunicacién gréafica, ha
establecido un método més econdémico y flexible de
obtener los resultados, ha aportado nuevas soluciones.
Para asumir estas transformaciones es necesaria una
visién clara de los mecanismos que rigen un sistema
informético aplicado a las artes grédficas.

Asi, el contenido de esta tesis se ha
desarrollado del siguiente modo:

En el capitulo 1 se hace una breve introduccién
a los medios audiovisuales, a los materiales
multimedia, asi como describir los beneficios del
internet.

El capitulo 2 aborda el marco histérico
comprendido desde el nacimiento de la letra y su
desarrollo, hasta el fenémeno que dié un giro a la
histéria del ser humano, la imprenta.

Un breve recorrido por los sistemas de impresién,
en el capitulo 3, da sustento y soporte a nuestro
tema.

Por dltimo, el capitulo 4 nos describe los
procesos y tareas necesarias en la preprensa digital
y la preparacién final de archivos electrénicos para



|

|

la impresién profesional, asi como la justificacién
y la lista de objetivos del proyecto de pdgina web,
con su mapa de sitio donde se describe y proyecta la
navegacién del mismo.

Finalmente, con la informacién reunida en esta
investigacién se construye y publica una pagina web,
ejemplo interactivo de un acercamiento a la preprensa
digital.

- Introduccién
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Capitulo 1

Medios Audiov

1.1
Disefio Audiovisual.

prender es una capacidad
Ahumana, sin embargo no es
igual para todos, pues el acto
de percibir y comunicar informa-
cién es particular, diferente para

cada individuo.

La importancia de conocer cémo
aprendemos, nos lleva a buscar
caminos, estrategias de ensefianza.

“La progresiva implantacién
de la cultura audiovisual, de la
cultura medidtica y de la cutura
de la imagen ha creado nuevas
formas de comunicacién, como el
disefio audiovisual. Ha surgido de
la demanda de una sociedad en la
que el ocio y el consumo son las
fuentes principales de satis-
faccién y en la que la industria
del entretenimiento tiene cada vez
mayor presencia, es decir, una
sociedad con un desarrollo
tecnolégico de alto nivel y en la
que los medios de comunicacién
audiovisual, en tanto que medios

de comunicacién de masas, tienen
una influencia creciente."” (1)

La cultura de la imagen a
creado para ello los medios
audiovisuales, que son técnicas
visuales y auditivas convertidas
en estimulos para apoyar la
ensefianza y facilitar asi la
comprensién e interpretacién de
conceptos utilizando los recursos
expresivos del medio: el sentido
grdfico de la forma, breve y
sintético, la experimentacién,
motor que renueva el lenguaje
audiovisual. El disefio audio-
visual es un lenguaje, un sistema
de comunicacién de signos que
constituyen el discurso especifico
del audiovisual.

El disefio audiovisual es una
recién nacida disciplina que se
desarrolla dentro de los medios
de comunicacién de masas como el
cine y la televisidn.

Actualmente la infografia
hace coincidir las tecnologias
audiovisual e informatica, gracias
a la poderosa imagen digital,
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formando herramientas de gran
capacidad creativa para producir
y difundir novedades en el campo
de la comunicacién.

1.1.1
Disefio Audiovisual y
Medios de Comunicacién.

Sirviendo a empresas de
comunicacién audiovisual y a la
publicidad comercial, 1los
productos del disefio audiovisual
se han constituido de un creciente
interés econémico y social.

La comunicacién audiovisual
emitida por los grandes medios
masivos pasa a una mayor
diversificacién cuando el mercado
favorece la compra y venta de
ordenadores personales.

El audiovisual siempre ha
sido caro de produccién, por 1lo
tanto, “"La consecuencia mas
importante es que para ser un
producto rentable econémicamente,
o al menos asumible, generalmente
s6lo puede llevarse a término si
es emitido en los medios de
comunicacién con audiencias
masificadas. " (2)

112
Funciones del Diseino
en el Audiovisual.

El disefio es el producto.
El disefio en el audiovisual es la
esencia misma del producto que
representa. La funcionalidad del

disefio seleccionado lo hace parte
caracteristica del producto. El
propio disefio audiovisual surge
de las necesidades y contenidos
que introduce por lo que estara
determinado por el tipo de
producto.

Veamos detalladamente las
funciones genéricas del disefio
audiovisual: organizacidn,
informacién, persuasién y
simbolizacién.

1.1.2.1
Organizacién.

En la programacién de una
televisora los contenidos estén
dados en una sucesién lineal, con
una linea de tiempo determinada.
Estas caracteristicas le dan un
perfil propio a cada cadena de
televisién.

En este contexto, “el disefio
audiovisual se articula como una
herramienta idénea para la
creacién de una sensacién de orden
y coherencia dentro del flujo
audiovisual de una cadena de
televisién. " (3)

Las funciones organizativas
del disefio audiovisual sirven para
crear aperturas , es una manera
de empezar e introducir al
espectador. El ejemplo estd dado
en el manejo de titulos de créditos
cinematograficos.

El propio disefio debe surgir de
los mismos contenidos que prologa,
tiene que hablar de aquello para
lo que ha sido requerido.

Tele2e2
Informacién.

La capacidad del diseiio
audiovisual para transmitir
informacién es limitada en su
cantidad, no asi cualitativamente,
pues desarrolla y potencia su
sitema de signos dentro de una
estética y semédntica sensibles,
sugerentes, polivalentes. Usa para
ello procesos a veces simulténeos
como la simbolizacién de 1la
realidad, la esquematizacién y la
sintesis informativa.

“La imagen mis efectiva sera
la que tenga mayor capacidad de
comunicar y hacer comprensible
aquello que se quiere trans-
mitir."(4)

Para lograr la interacti-
vidad del disefio audiovisual es
importante considerar 1los
conocimientos y 1% preparacién de
piblico al que va dirigido. E1
tiempo es otro aliado que se debe
conocer y aprovechar, respetando
tiempos minimos para que la
informacién se interiorice y
asimile. Considerar que el
espectador necesita de 1la
concentracién y abstraccién para
aduefiarse de la informacién
emitida por medio de imé&genes
sonido y voces en off.



Es totalmente necesaria una
sincronizacién entre voz narrativa
e imagen si nos interesa que el
mensaje sea recibido “lo que se
explique pero no se visualice,
como lo que se visualice pero no
se explique tiene menos
posibilidades de ser asimilado,
de ser comprendido.”(5)

1.1.2.3
Persuasién.

Persuadir, es un fuerte
estimulo adosado por el deseo, el
interés, la curiosidad, para
lograr una relacién emotiva con
el espectador e influir en su toma
de decisiones.

“Por su funcién persuasiva,
el disefio audiovisual tiene
siempre un carédcter positivo, pues
habla bien de aquello a lo que se
refiere y resalta sus virtu-
des.”(6)

En la bisqueda de la relacién
emotiva con el espectador, la
estética se utiliza por su enorme
capacidad de seduccién. Hablar de
la juventud y la belleza fisica
son recursos retéricos exagera-
damente utilizados en publicidad,
haciendo de ellos ideales casi
inalcanzables para la sociedad.

Ofrecer al espectador lo que
desea mediante el manejo de 1la
psicologia, mds que realidades se
venden sugerencias en esta
complicidad, entre receptor y
publicidad.

1.1.2.4
Simbolizacidn.

Agregar un valor simbélico
a los productos de consumo es un
trabajo muy bien desarrollado por
el disefio audiovisual, de tal
forma que al ver un simbolo lo
relacionamos instantdneamente con
el producto. El disefio audiovisual
maneja conceptos abstractos como
cdlida, nuevo, mejor, necesario,
divertido etc, alejando el
producto de la realidad.

"Esta asociacién de
conceptos positivos y diferen-
ciados se hace de forma indirecta,
creando simbolos de estas
realidades, proporcionando signos
de identificacién , es decir
simbolos y referentes. Los
simbolos sirven para que el
piblico se identifique con ellos.
Y los productos simbolizados
identifican a sus usuarios como
sibditos, como devotos.™ (7)

El disefio audiovisual, igual
que otros medios, explica lo
abstracto, sin embargo el plus
que ofrece es convertir en una
realidad las caracteristicas
abstractas de un producto, lo
acerca, nos asocia a sus
significados, y para ello ocupa
formas, imdgenes, sonidos, colores
y movimientos.

“"La publicidad sirve para
refrescar la imagen mental de los
productos. " (8)

En el caso de marcas muy
consolidadas, o productos que ya
han sido revestidos de conceptos
abstractos, y por lo tanto muy
vistos, la simbolizacién recrea
un nuevo y mejor caracter al
producto conocido.

1.1.3
Caracteristicas de Medios
Audiovisuales Directos.

Estos materiales audiovisuales
permiten presentar los temas de manera
objetiva y clara, estimulan la
motivacién del grupo, acercan la
realidad y dan significado a 1lo
aprendido, son medios alternativos
de aprendizaje que facilitan la
comunicacién , economizan tiempo y
son parte complementaria de las
técnicas didéicticas.

Estos materiales de apoyo se
presentan en dos niveles, para el
facilitador y para el alumno.
Recursos que el profesor utiliza en
la presentacién de un tema y son
los acetatos, laminas, carteles,
planos y diagramas como también los
medios fotogréaficos.

Las videocintas, peliculas,
presentaciones digitales, 1los
programas multimedia tanto en CD-
ROAM o DVD, como pédginas web, en
internet son medios audiovisuales
por su doble valor de sonido e
imagen, generan aprendizaje en el
estudiante mediante distintas
actividades y ejercicios.

-Medios audiovisuales
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1.2
Programas Multimedia.

® ® La sociedad actual ha apostado
por las tecnologias de 1la
informacién. La informética,
en todas sus manifestaciones, esté
presente cada vez mis en nuestra
actividad cotidiana™(9)

Se presentan cuatro modelos
de programas multimedia para el
aprendizaje auténomo, programas
gue pueden utilizarse en los
procesos formativos tanto
precenciales como a distancia.

Ejercitacién.

Tutoriales.

Resolucién de casos y problemas.
Simulaciones.

Los programas multimedia
presentan dos caracteristicas:
integracién de diferentes medios
(texto escrito, audio, video,
imagen fija, animaciones, etc.),
y la posibilidad de que el sujeto
interactdGe con el programa.

Interactividad es 1la
capacidad de acceso libre a la
informacién con la posibilidad de
manipularla. El receptor abandona
en el entorno multimedia su
actitud pasiva, va en busca de la
informacién saltando de una a otra
padgina. Asi interactuard con los
mensajes, activard secuencias,
desplegard graficos, accederd a
otros textos.
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1.2.1
Ejercitacién.

Estos programas cubren las
necesidades de practica vy
repeticién en algunos aprendi-
zajes, que se generan, al manejar
asociaciones reforzadas con la
repeticién del acierto y 1la
correccién del error.

Son un complemento.

Ocupan un tiempo limitado.
Detectan los errores.
Informan al alumno para
correcidn.

Los programas de ejercitacién no
incluyen explicaciones para el
alumno.

su

Aunque actualmente estén
fuera de uso estos programas, los
hechos educativos demuestran que
se aprende con la préctica y
repeticién de destrezas, apoyados
necesariamente por la reflexién
se llega a la comprensién del
concepto.
de

Son complemento

actividades que llevan a la §
propio %

construccién del
conocimiento y a la bisqueda de
soluciones.

1.2.2
Tutoriales.

Llamados tutoriales preci-
samente por situarse como tutores
que sustituyen al profesor, estos
programas generalmente tienen el

modelo de ensefianza programada,
entre otros.

Dentro de este disefio
clédsico, se busca que el alumno:
adquiera conocimientos, comprenda
conceptos y sea capaz de apli-
carlos. Para lograrlo, los
objetivos generales se subdividen
en mdltiples tareas, en solucionar
operativos precisos y concretos
que van escalondndose en pequefios
avances para solucionar sencillas
dificultades. Cada tarea se

desglosa en una serie de items de
dificultad progresiva. Cada item
es una pequefia informacién con su
ejercicio o actividad. Los items
se organizan en dos disefios:
Lineal y ramificado.




Disefio lineal.

Los items se organizan de
modo lineal, en una secuencia
progresiva y Gnica. Si el sujeto
no resuelve un item se le corrige,
a veces se le pide que vuelva a
intentarlo, y finalmente pasaréa
al siguiente item en la secuencia.

Disefio ramificado.

En éstos los items se
organizan de modo ramificado: en
cada actividad, las respuestas del
sujeto le llevan a diferentes
items, adecuados a su ritmo de
avance. Si falla la respuesta, se
le presentard otro item gque le
aclararé el error que ha cometido
y le volverd a plantear una
actividad que le permita llegar
al aprendizaje correcto. Si, por
el contrario, acierta, avanzara a
otro concepto nuevo.

Es un disefio que responde
mejor a las diferencias en los
aprendizajes. Sin embargo, su
complejidad lo hace dificil de
aplicar.

“Un mal programa puede
limitarse a distinguir entre
respuestas correctas y errdneas,
pero un buen programa debe analizar
el error cometido. (10)

En general los programas
tutoriales facilitan la adquisi-
cién de conocimientos, no sélo
memorizan nombres y hechos, sino
también aprenden terminologia,
comprensién de conceptos,

capacidad de aplicarlos a situa-
ciones reales, relacionar y
establecer conclusiones.

Todo esto nos muestra que
los tutoriales pueden disenarse
de modos diferentes, y que son
una parte de la gran riqueza de
materiales que pueden producirse
con este modelo.

1.2.3
Resolucién de Casos y
Problemas.

En este programa se busca
el andlisis y la construccién del
conocimiento elaborando propuestas
justificadas dentro de un disefio
de moda adecuado y eficaz.

De estructura sencilla, este
programa plantea el problema por
medio de elementos audiovisuales
(sonido, video, etc.). Se ayuda
de tutoriales o simulaciones vy
accede a informacién externa,
como el Internet.

El estudiante estard en
condiciones de exponer y
justificar su solucién. Justificar
la solucién es un aspecto clave.
Para eso el programa valora la
respuesta y proporciona
retroalimentacidn.

Actualmente se usa mucho que
el estudiante aporte su respuesta
a un grupo de discusién (presen
cial o un chat en internet).

Este planteamiento insiste
en los aprendizajes colaborativos
apoyados con tecnologia.

Hemos visto que los
programas de ejercitacién se
fundamentaban en la préctica y
repeticién, mientras que 1los
tutoriales se apoyan sobre el
principio de retroalimentacién.

El modelo de resolucién de
casos y problemas descansa sobre
varios principios, y reproduce un
proceso: formulacién de objetivos
(el sujeto conoce qué se pretende
gque haga), aplicacién a 1la
realidad (a través del problema
que se plantea) y, especialmente,
motivacién (el problema planteado
actia en gran medida como elemento
incentivador del trabajo del
alumno).

Es fdcil comprender que este
disefio puede resultar mas
atractivo para el alumno, siempre
que se consiga su implicacién en
el proceso de ensefianza.

1.2.4
Simulaciones.

Sofiar con mundos distintos,
viajar al pasado o al futuro,
podemos realizarlo por medio de
mundos virtuales, sin existencia
fisica real, reproducidos artifi-
cialmente en el ordenador.

Estos programas se utilizan
simulando vuelos de pilotos o

- Medios audiovisuales
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astronautas, también en programas
multimedia aplicados a museos
donde el usuario en visita virtual
camina por distintas salas, es
posible acceder a informacién
complementaria sobre la obra o el
autor, o incluir documentos en
Internet.

La produccién de estos
entornos con QuickTime VR u otro
formato similar, resulta féacil a
partir de series de fotografias
que recogen los 360° de una vista
circular desde un punto
determinado.

Se definen en el espacio unos
determinados puntos de vista y
luego basta tomar esas series de
imdgenes cubriendo toda 1la
panoré&mica desde cada punto. Para
desplazarse de un punto a otro se
definen zonas activas al hacer
click.

La visita virtual no susti-
tuye la visita al museo real, pero
permite a un enorme nimero de
alumnos visitar y trabajar en los
museos mas importantes del mundo.

También es posible colocar
en Internet este tipo de represen-
taciones, la tendencia a desa-
rrollar materiales multimedia
para ser utilizados a través de
la red, como distintas sedes o
espacios de interés es casi
ilimitada.
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Una alternativa bastante
utilizada es la simulacién de
entornos en 2D. El programa mas
utilizado para esta tarea ha sido,
sin duda, Director.

Las simulaciones han sido
utilizadas en Medicina y, en
general, en el aprendizaje de
destrezas complejas. Pero también
es una herramienta adecuada para
entrenar al alumno en la toma de
decisiones.

"Las simulaciones se dife-
rencian de los programas basados
en casos y problemas. Aqui no se
plantea un caso, sino que se
sumerge al sujeto en un entorno
en el que interactda con variables
de modo que cada accién del sujeto
tiene una consecuencia inmediata.
Ademds, el programa incluye
variables que evolucionan de
manera independiente al sujeto,
por ejemplo, en funcién del
tiempo.”(11)

No es fAacil distinguir 1la
diferencia entre ambos disefios,
pero basta con producir uno para
notarla. Mientras los estudios de
caso motivan aprendizajes
profundos de contenidos y 1la
bisqueda de informacién, las
simulaciones favorecen las
destrezas y habilidades complejas
y especificamente desarrollan la
capacidad de toma de decisiones.

También se distinguen por
las diferencias de costes y las

demandas de cada uno. Elaborar un
estudio de casos es una tarea
relativamente fécil, y una
simulacién sencilla ya es una
tarea complicada: es necesario
definir las variables que
intervienen y las relaciones que
se establecen entre ellas en
términos de funciones matemdticas.

Los estudios de casos
simulados restringidos permiten
al sujeto trabajar de una forma
parecida a como deberia hacerlo
en la vida real, un mayor grado
de realismo favorece el apren-
dizaje.

Los estudios de casos ayudan
al sujeto en las construcciones
conceptuales teéricas, las simula-
ciones construyen espacios y
representaciones mentales. Muchos
programas adoptan disefios inter-
medios entre estos modelos, por
lo tanto los objetivos varian y
se entremezclan.

Las simulaciones se
distinguen de los programas de
ejercitacién en que mientras éstos
desarrollan destrezas y habili-
dades sencillas repetidas muchas
veces, las simulaciones desarro-
llan destrezas complejas en las
que el sujeto debe considerar
diversas variables de modo
simultaneo.

Se diferencian de los
estudios de casos en los que el
sujeto trabaja fundamentalmente



con la informacién, tratando de
organizar estructuras conceptuales
coherentes que le permitan
resolver el caso o problema, el
sujeto ha de analizar répidamente
algunas variables y tomar
decisiones.

Permiten las simulaciones
desplegar habilidades comunes:
destrezas en la toma de deci-
siones, el sujeto debe valorar la
importancia de los datos que se
le suministran para tomar una
decisién y ver inmediatamente sus
consecuencias, lo que le da
posibilidad de rectificar.

Las simulaciones recurren en
algunos casos a la préctica y la
repeticioén para desarrollar
aprendizajes; en otros destacan
por su aplicacién a la realidad.
En general son motivadoras. En
algunos casos incorporan un
cardcter 1ldadico, dando lugar a
los videojuegos educativos. En
estos se pretende desarrollar la
destreza implicita en la misma
resolucién del juego. Existen
programas para desarrollar
destrezas del &mbito psicomotor,
de localizacién en el espacio o
relacionadas con el lenguaje, son
introducidos como elemento
motivador en programas de otro
tipo. Con un disefio de
ejercitanién, en los que al final
de cada leccién existe un pequefio
videojuego para quien consigue
superarla.

Diferentes razones explican
el auge del disefio de programas
con caréicter liddico. Se podria
hacer mencién del hecho que es
mds importante el mercado
doméstico que el escolar. Los
distribuidores de programas
multimedia ofrecen productos
pensando mds en la familia que en
los profesores.

El nivel de 1los equipos
informaticos es otro problema.
Equipos adquiridos hace dos afos
son incapaces de utilizar adecua-
damente los nuevos CD-ROM. Esta
situacién estd cambiando y daré
un vuelco importante con el DVD y
la disponibilidad de accesos de
banda ancha para Internet.

El objetivo es ofrecer
distintos modelos de programas,
segln sus objetivos educativos,
concepcién del aprendizaje y
principios que aplica, utiliza,
disefla. Para lo cual desarrolla
multimedia para el aprendizaije
individual, independientemente
del tipo de soporte o tecnologia
utilizada.

Muchos programas multime-=
dia utilizan disefios mixtos
incorporando elementos de
distintos modelos. Estos
programas deben integrarse en un
proyecto formativo global. Es

importante ser consciente de queypyr

cada disefio pretende diferentes
objetivos y funciona de modo
diferente. Esto permite comprender

su complementariedad y darle a
cada uno el lugar adecuado.

1.3
Utilizando Internet.

analizados se usan en

programas multimedia sobre
CD-ROM asi como en el Internet.
La red tiene algunas ventajas:

Los modelos anteriormente

* Pueden ser utilizados desde
diferentes sistemas operativos y
maquinas.

*Facilita que grupos de profesores
puedan intercambiar actividades
y ejercicios.

L

-Medios audiovisuales
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* Documentos nuevos pueden
funcionar en muchos casos en
miaquinas antiguas.

*El profesor puede actualizar los
ejercicios desde cualquier lugar.

* Documentos antiguos pueden
funcionar en las nuevas maquinas
y cOn nuevos programas.

*La distribucién se realiza de
modo econémico y automdtico a
través de la red, no siendo
necesarios disquetes, etc.

*La red es mds econdémica que
disponer de lectores de CD-ROM.

* Permite incorporar actividades
procedentes de otros centros,
integrar documentos de Internet,
etc.

*Los alumnos pueden acceder a los
ejercicios y actividades desde
fuera del centro.

*Puede beneficiarse de cursos o
materiales ya existentes en
Internet.

* Pueden integrarse actividades
para padres, actividades
complementarias abiertas a la
comunidad.

A finales de los noventa en
EE.UU. se dié prioridad a la
dotacién de redes locales con
acceso a Internet, mids que a la
renovacién de maquinas. Esto
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facilita que se de un precio méas
econémico en la distribucién de
programas multimedia en Internet.

1.3.1
Proceso.

Definir los objetivos.
Establecer el camino y la meta
que se gquiere alcanzar es lo
primero en la construccién de un
sitio web. En ausencia de un plan
podrd desviarse y errar en la
eficacia de la pagina web.

“Una cuidadosa planificacién
y un claro juicio de 1las
finalidades son las claves del
éxito en la construccién de una
web."(12)

Preguntas iniciales en el
desarrollo de un sitio web son:

{Cudl es el propésito de 1la
organizacién?

éDe qué modo la construccién de
un sitio web apoyaréd este
propésito?

éCudles son los objetivos a medio
y largo plazo?

¢Qué estrategias relacionadas con
la Red se utilizarén para alcanzar
estos objetivos? ¢Cémo se mediréd
el éxito del sitio web?

Una declaracién clara
identificando los objetivos debera
ser la base de la construccién de
un sitio web. Una declaracién con
las estrategias especificas acerca
de cémo se va a edificar; cual
seré el tiempo dedicado al disefio,
a la construccién y a la
evaluacién; y con las medidas
cuantitativas y cualitativas
especificas para la posterior
evaluacién de su puesta en marcha.

“Construir sitios web no es
un proyecto puntual donde se
colocan contenidos estdticos, sino
un proceso que continda en el
tiempo.”(13)

Las medidas cualitativas
guiarédn los planes de produccién,
presupuesto y mantenimiento,
especificadas en objetivos a largo
plazo. Todo esto no puede faltar
en la perspectiva de 1la
publicacién electrénica.

1.3.1.1
Conozca a su Piblico.

Identificar a los distintos
usuarios potenciales de la web y
asi disenar en funcién de sus
necesidades. Un sistema bien
disefiado debe ser capaz de
acomodar distintos niveles de
habilidad e intereses de los
usuarios. Las necesidades de los
usuarios cambiarédn dependiendo de
si es un usuario ocasional o
experto.



Usuarios ocasionales.

Requieren un acceso facil a
la informacién dentro del sitio
web. Si la pagina principal no
estd disefiada sencilla vy
atractivamente, no se animarén a
entrar en ella. Los usuarios
ocasionales prefieren pdginas que
aporten una visién general, mapas
jerdrquicos, iconos que puedan
retener con facilidad. Cabe tener
en cuenta que, en la medida en
que la Red se convierte en una
herramienta muy comin, el nimero
de principiantes es menor.

Usuarios expertos.

Son los que esperan encon-
trar en la web informacién répida
Se impacientan ante

y certera.

enrredados menis que ofrecen pocas
opciones. Tienen necesidades
especificas cuando consultan por
lo que aprecian esquemas A&agiles
que tengan una rédpida respuesta.

“Internautas, son los que se
deslizan por la red. Las paginas
principales,homepages, que se
dirigen a los internautas deberian
ser como las portadas de las
revistas, El objetivo es tentarlo
con una mezcla persuasiva de
grdficos y enunciados claros
acerca del contenido de la web.
Todos los enlaces de esta pagina
principal deberian apuntar hacia
el interior de la web. Debe
incorporar enunciados claros
acerca de lo que contiene y que
puedan interesar al usuario. " (12)

Recuerda que estds disefiando
para la www, amplia telarafia
mundial, y tus lectores estan en
el edificio de a lado o tal vez
en China. Para captar el méaximo
de usuarios en otros paises , se
deberan facilitar traducciones de
las principales péginas.

1.3.1.2
Temas de Diseiio.

Valorar y comparar las
espectativas del proyecto web con
otras pdginas ya elaboradas y en
funcionamiento, para asi modificar
y profundizar en resolucién de
disefios ya establecidos.

Es importante tomar en
cuenta a los usuarios, ya que ellos
sin tener elementos técnicos, nos
pueden aportar observaciones
eficaces en el desarrollo de la
padgina web.

1.3.1.3
Inventario de Contenidos.

En este inventario se eva-
luan los contenidos para detectar
donde faltaria informacién. Esta
parte emplea mayor cantidad de
tiempo y esfuerzo, ya que es dénde
se determinan los contenidos.
Mientras mds rdpido se elabore y
esmero se le dedique, resultaré
una pdgina equilibrada en conte-
nidos y estructura visual.

1.3.2
Desarrollo del Sitio.

Todo proyecto de sitio web
tiene retos particulares, y el
proceso de desarrollo sigue estas
fases:

1 Definicién de sitio y planificacién.
2 Arquitectura de la informacién.

3 Diseifio.

4 Construccién.

5 Marketing.

6 Evaluacién y mantenimiento.

El desarrollo de un sitio
web es un proceso de consecuencias
mitiples en los presupuestos
econémicos y de planificacién
inicial hasta después de su
publicacién.
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Una pédgina web profesional
no se da aislada, estd vinculada
a un proyecto, a un grupo y debe
responder a las necesidades del
contexto en todas las lineas de
su construccién.

“La construccién material de
cada una de las péginas que
componen el sitio web en un proyec-
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to bien planificado, es una de
las dltimas fases. Pensar antes
de actuar, y asegurar que se tiene
el respaldo de la organizacién,
el presupuesto y los recursos
humanos necesarios para convertir
el proyecto en un triunfo."”(14)

1.3.2.1
Definicién.

Definir los contenidos, los
apoyos en funcionalidad y tecno-
logia interactiva, y la amplitud
y profundidad de los recursos de

~ informacién.

}Produccién.

®* lCuédles son las intenciones y
objetivos para el sitio web?

¢ lCuldl es el piblico potencial y
qué es lo que quiere?

* lQuién dirigird el proyecto?

* lQuiénes son los principales
expertos en contenido?

* 2Quién se
mantenimiento a largo plazo,
webmaster o editor jefe?

encargard del
de
Tecnologia.

* {Para qué navegadores y sistemas
operativos se construiré el sitio?

* Ancho de banda que utiliza un
usuario tipo.

* Requerimientos de tecnologia
necesaria para visualizar la web

* .C6mo contactard el usuario con
el personal de apoyo?

* (Apoyo con base de datos?
* Contenidos audiovisuales.
Servidor web.

* ¢Servidor web interno o
contratacién de un proveedor de
servicios de internet (isp,
Internet Service Provider)

* Nombres disponibles para el
dominio.

* Espacio de disco, limitaciones
en el ancho de banda o costes
afiadidos.

* (Capacidad adecuada para
corresponder a la demanda de
trafico requerida?

* ({Mantenimiento y apoyo técnico
las veinticuatro horas del dia,
los siete dias de la semana?

*lEstadisticas de visitantes y de
trdfico de usuarios?

del
sub-

* Andlisis
servidor,
contratados?

de registros
éinternos o

* (lMotores de bilsqueda adecuados
a los contenidos?



* (Apoyo técnico en la creacién de
CGI, programacién y bases de
datos?

* lCoordinacién y apoyo técnico de
bases de datos con el personal
interno?

Costes
* Salarios y beneficios.

* Hardware y software para los
miembros del equipo interno.

* Formacién del personal en el uso
de la Red, bases de datos, estudios
de mercado, y disefio en Internet.

* Honorarios de subcontratacién
desarrollo y disefio del sitio web.
Apoyo y consultoria técnica.
Desarrollo de bases de datos.
Estudios de mercado para la web.

* Personal de apoyo a medio y
largo plazo.
Editor o webmaster.

* Apoyo técnico del servidor a
medio y largo plazo.

* Mantenimiento y apoyo de las
bases de datos.

* DesarrolLlo de nuevos contenidos
y actualizaciones.

1"3.2.2
Arquitectura de la Informacién.

Detallar la organizacién y
contenidos para el sitio web.
Inventariar contenidos existentes.
Nuevos contenidos y definir la
estructura de la organizacién.

A continuacién construir
pequefios prototipos de partes de
la web, para probar cémo se adapta
el disefio a los contenidos y a la
navegacion.

Los prototipos son Gtiles de
dos formas: Primero, una manera
de probar la navegacién y
desarrollar la interfaz de usuario
definitiva, deberd tener las
suficientes pdginas para comprobar
cémo se desplazan las péaginas.

Segundo, la creacién de
prototipos permite probar
distintas maneras de relacionar
la apariencia visual con la
interfaz de navegacién y el disefio
de la informacién.

“"La clave para un buen
prototipo debe ser, ante todo, la
flexibilidad: no deberian
elaborarse demasiado, pues el
equipo podria quedarse estancado
en la investigacién de un disefio,
en lugar de explorar otras
alternativas posibles.” (15)

Esta fase incluiria:

* Especificaciones detalladas de
disefio.

* Descripcién detallada de los
contenidos, mapas del sitio,
imdgenes en miniatura, resdmenes,
tablas de contenidos.

* Especificaciones detalladas de
los recursos técnicos necesarios,
tecnologia de los navegadores,
velocidad de conexién, recursos
del servidor y servidor web.

* Propuestas de la tecnologia y
programacién necesarias para
realizar partes especificas de la
web.

*Un calendario de implementacién
del disefio y su construccién.

*Uno o varios prototipos de varias
paginas.

* Varios bocetos explorando
distintas alternativas en el
ambito del disefio grafico.

*Medios audiovisuales
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1'3'2.3
Diseifio.

El sitio web empieza a tener
forma y estructura, se define la
reticula y sus elementos, las
lineas maestras a nivel gréfico.
Se generan ilustraciones,
fotografias, materiales graficos
y audiovisuales.

Es el momento de investigar,
escribir, organizar, ensamblar y
editar contenidos en formato de
texto. Concretar e iniciar los
elementos de programacién, disefio
y entrada a bases de datos.

El fin es producir todos los
componentes para la construccién
de cada pagina web, y contiene lo
siguiente:

* Texto, editado y corregido.

* Especificaciones de diseifio
grafico para cada uno de los tipos
de péginas.

*Elementos gréficos de las pdginas
plantilla.

* Elementos graficos del
encabezamiento y pie de pégina,
asi como logotipos, botones y
fondos.

* Composiciones en detalle de las
pdginas o ejemplos acabados de
las principales péginas.
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* Libro de estilo grafico para
sitios complejos.

* Disefilo de la interfaz y péagina
plantilla maestra acabada.

* Pdginas plantilla en HTML
finalizadas.

* Tlustraciones.

* Fotografias.

* Scripts de Java, disefio de
aplicaciones en Java (Java
applets).

* Tablas y programacién de bases
de datos, prototipos de
interaccién finalizados.

* Motores de bilisqueda disefiados y
comprobados.

1.3.2.4
Construccién.

En esta fase madura del
proyecto, se construiré el grueso
de las pdginas con sus contenidos.
Tener una arquitectura detallada
del sitio.

“"Hemos de estar preparados
para refinar el disefio a medida
que el sitio crece y vamos
navegando en sus distintas partes
y también para descubrir cuéles
son sus puntos débiles y reconocer
las oportunidades para mejorar
tanto la navegacién como los
contenidos. " (16)

Construido el sitio, con las
pdginas acabadas y enlaces
necesarios a las bases de datos y
elementos de programacién, estamos
preparados para lanzar y probar
una versién beta, antes de

publicar en su correspondiente
direccién URL de Internet.




Esta fase incluye:

*HTML finalizado para todas y cada
una de las paginas web, todos los
contenidos en su lugar.

* Navegacién y estructura de
enlaces finalizada.

*Toda la programacién en su lugar
y con sus correspondientes
enlaces.

* Todos los componentes de las
bases de datos en su lugar vy
enlazados a las p&aginas.

* Todos los elementos graficos en
su lugar, ilustraciones vy
fotografias.

* Revisién y correccién final de
todos los contenidos.

s Prueba detallada de la

funcionalidad de la programacién
y de las bases de datos.

e Verificacién de las bases de
datos.

* Procedimientos de apoyo al
usuario, correo electrénico, etc.

*Creacién de archivos de seguridad
para todos los elementos del
sitio: cédigo HTML, cdédigos de
programacién, etc.

1.3.2.5
Marketing.

“Un sitio web deberia ser
parte integrante de todas las
campafias y programas de
comunicacién de una empresa u
organizacién; y la direccién URL
deberia formar parte de toda
correspondencia y elementos de
médrketing generados colateral-
mente. " (17)

Destinado a un pidblico
local, la web debe listar 1la
direccién URL en buscadores como
Yahoo o Infoseek, también

publicarla en negocios y lugares
visibles, bibliotecas, locales,
escuelas, etc.

Encontrar promocién con
negocios afiliados, inmobilia-
rias, proveedores de acceso a
Internet y padginas amarillas.

El costo del espacio es
bajo, y la publicidad que puede
generar este tipo de locales en
la web, provoca una clara
conciencia local de su presencia
en la Red.

La direccién URL de la péagina
principal deberia aparecer en:

* Anuncios en papel.

e Anuncios en radio y televisidn.
* Puntos y zonas muy concurridas
de la organizacién, o en
bibliotecas, locales, escuelas o
lugares de encuentro apropiados.
* Campanas de correo.

s Tarjetas.

®* Papeleria.

* Catdlogos y envoltorios.

* Correspondencia y pedidos.

* Publicaciones
promocién.

y material de

* Lanzamientos en prensa.

* Carteles publicitarios.

1.3.2.6
Mantenimiento.

Cualquier servidor web
genera informacién automdticamente
acerca de los visitantes y la zona
geografica desde la cual acceden.

Registrar la cantidad de
visitantes en un tiempo deter-
minado, a cudntas paginas acceden
y otras muchas variables.

Los registros pueden infor-
marnos acerca de cudles son la

-Medios audiovisuales
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padginas més visitadas o las
versiones de navegadores méas
utilizadas. La utilidad de estos
datos dependerd de las preguntas
que se hagan al servidor y a las
personas encargadas de su
mantenimiento.

“Un registro pormenorizado
es la clave para la evaluacién
del éxito de un sitio web. " (18)

Debe tenerse en cuenta la
posibilidad de afiadir o cambiar
las categorias registradas a
medida que las necesidades e
intereses se transformen.

Estos registros nos adver-
tirdn posibles problemas de
disefio. A medida que se desarrolla
y analiza este tipo de informacién
acerca del uso de la web, se puede
refinar el sitio, mejorando
contenidos, y asi desarrollar
secciones que generen ma s
expectativas.

No abandone la web una vez
que esté en la Red. Los aspectos
funcionales y estéticos de una
web requieren atencién vy
mantenimiento.

Responsabilizarse de coor-
dinar e investigar las nuevas
aportaciones de contenido, del
mantenimiento de los estéandares
graficos y editoriales y de que
los enlaces y la programacién
sigan funcionando.

JS} 24
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5Cap1tulo 5

Historia del Alfabeto

2.1
Origenes de la Letra.

onsiderar a la letra como
Ccélula primera del vasto

tejido cultural humano, me
anima a revisar en este, mi breve
recorrido, algunos puntos
luminosos de su historia, de su
conformacién.

Desde la necesidad vital del
hombre por comunicarse, la letra
surge en su voz como rio de
emociones, como canto, como lengua
y como signos para expresar su
pensamiento.

Una mirada retrospectiva a
la selva histérica, matriz de la
humanidad, y vemos nacer a un
primate de mirar inquisitivo, que
ha liberado las patas delanteras,
y que ahora sobre dos se desplaza
erguido. Primate que juega, piensa
y ocupa sus manos recién estrenadas
en actividades nuevas: distingue
objetos por la forma, por el color,
el peso; el tacto y la destreza
manual lo llevan a hacer de su

entorno natural un mundo opera-
cional, modificable. Puede ahora
transportar, manipular 1los
materiales, servirse de ellos para
resolver sus necesidades, inventar
objetos litiles y por primera vez
abstraer en su memoria el tiempo,
percibir un devenir de ausencias,
espacios, presencias, llevar el
ahora y el pasado al futuro en la
memoria.

Comunicar pensamientos vy
acciones a otros hombres,
estableciendo cédigos, buscando el
proceso de socializacién, sélo
superado por esa constante
adaptacién del hombre con sus
congéneres y su medio ambiente.

Cada circunstancia, cada
objeto fueron absorbidos por sus
cinco sentidos: las formas, las
imdgenes, las huellas de sus pies
modeladas en el barro, descu-
briendo que podia transferir su
forma a diversos materiales y segin
su gusto y voluntad provocar signos
intencionalmente.

25
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Inventé trazos generadores
de su creatividad como la ele-
mental esquematizacién de las
dimensiones, de las formas
antropomérficas y zoomérficas.

Pensar es esquematizar, por
lo tanto el pensamiento de
aquellos primeros hombres son los
signos esquematizados que sobre
las rocas dejaron, aquellas manos
expresivas queriendo salir de las
pinturas rupestres, son el saludo
que aguardaba a los habitantes
del futuro.

El primate erguido liberé su
mano para dibujar las circuns-
tancias de su vida, memoria,
realidad: formas pictogrédficas
figurativas, donde el color y la
linea son movimiento y emocién en
escenas de danza y caza de
animales.

Ejemplos variados y hermosos
son los c6dices aztecas, mayas, y
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otros grupos humanos que habitaron
y habitan a lo largo de nuestra
América: cuerdas anudadas para el
cdlculo, el nepohualtzintzin, los
calendarios que proyectaban el
tiempo, los climas y los estados
de &nimo de sus dioses.

2.1.1
Voz y Palabra Escrita.

Borroneando, trazando, nacié
el dibujo y la escritura. Trazos
expresivos, imitativos, esquema-
ticos o abstractos serén el inicio
de la representacién conceptual
o simbélica.

Esta escritura armada desde
el campo mental, preguntard y
responderd las interrogantes sobre
el mundo.

Paralelo a la representacién
pictogrédfica y visual del mundo,
naturalmente aparecidé la necesidad
de explicar, de nombrar lo que se
veia, lo pensado , lo imaginado:
la necesidad de conceptualizar.

El alma humana se expresod
en pictogramas, con el dibujo
esquematizado de las cosas
visibles y tangibles; en
ideogramas cuando dibujé
conceptos, ideas, simbolos, gque
representaban sentimientos y
estados de &nimo.

El hombre del paleolitico
superior avanzé en su desarrollo
personal y social gracias a su

inteligencia, cualidad que lo hizo
diferente a los demds seres vivos.

Fue capaz de manipular
elementos y materiales de la
naturaleza y guiado por su curio-
sidad encontré nuevos estados de
la materia; aquel fuego natural
al que temia, supo convertirlo en
su benefactor; lo controla, 1lo
reproduce para calentar su espa-
cio, preparar comida y construir
utensilios y armas.

En el paleolitico superior,
utilizé los pictogramas, hasta
llegar, después de un largo
caminar por los Gltimos tres mil
afios, a la conformacién de los
signos de la escritura alfabética;
madximo sistema de comunicacién
grdfica que da cuerpo a ideas y
conceptos por medio de la palabra
escrita.

También un trazo visible
sobre un soporte fisico, permite
que el sonido efimero de la voz
humana, sea un fenémeno permanente
Yy sucesivo que camina a través
del tiempo. Estos trazos llevan
un doble c6digo: el de la lectura
visual y el de la lectura oral,
ideas expresadas por dos medios
diferentes.

"Los primeros rasgos
pictéricos evolucionaron y dieron
lugar a unos grafismos conven-
cionales que, entendidos vy
aceptados por una mayoria, fueron
usados para retener el pensamiento



y, como algo casi mdgico, se con-
virtieron en escritura. Con ella
el hombre vencié al tiempo: su
voz ya no se perderia en el vacio
y podria trascender en el devenir.
Una vez rejistrada en el soporte,
escrita sobre él, permaneceria
viva. Para otros.”(19)

La expresién gréadfica
recorrié un itinerario evolutivo
desde el mundo visual o perceptual
primero, hacia un nuevo modo de
pensar e imaginar después.

La palabra transité del mundo
visual al mundo conceptual y al
mundo oral. La importancia de la
palabra escrita en nuestro mundo
moderno, tiene en su raiz la
riqueza del mundo visual tangible
e imaginable.

“La palabra es un simbolo
que emite simbolos. E1 hombre es
hombre gracias al 1lenguaje,
gracias a la meté&fora original
que lo hizo ser otro y lo separé
del mundo natural. El1 hombre es
un ser que se ha creado a si mismo
al crear un lenguaje. Por la
palabra el hombre es una metafora
de si mismo. " (20)

Se necesité codificar cada
vez mads un determinado signo,
alejandolo de lo imitativo, hasta
la forma abstracta y convencional
mas monosémica, como ejemplo, las
letras del alfabeto.

Los primeros en abandonar los
simbolos pictoideograficos para
darse al alfabeto fonético fueron
los hebreos y los fenicios asi
mismo los griegos crearon un
verdadero alfabeto.

_ En el origen de la escritura
fonética estd la representacién
de objetos a través de las figuras
iconogrédficas y también la
relacién de un signo abstracto
con la idea de un pensamiento,
signos ideogréaficos.

Es un hecho que las
escrituras alfabéticas
se han impuesto como
sistemas dominantes
al término de los
tres Gltimos mile-
nios.

E1l factor
determinante en
esta imposicién ha
sido, la mayor econo-
mia del signo.

Esta economia del signo
trajo consigo las monosemias
y estas a su vez el alfabeto
con base en treinta y tantos
signos, asi ofrece mayores
posibilidades combinatorias.

La escritura alfabética
es consecuencia de una evolucién
de gran complejidad y diversifi-
cacién, cuyos elementos combina-
torios no son estdticos ni
definitivos.

Seglin el desarrollo natural
y la importancia que cada época
ha dado a la escritura, se desarro-
llaron centros especificos de
cultura. En el mediocevo fueron
los monasterios esos centros de
difusién y proteccién de textos
antiguos como las sagradas
escrituras que los monjes
amanuenses transcribian.

"Ser escriba también era
sinénimo de hallarse dentro de
una élite social, si bien el
Imperio llegé a servirse,
en algunos momentos, de
esclavos. Durante el
medievo la escritura
estuvo vinculada a
la cultura y al
poder.”(21)

Al nacer la
cultura laica en
las universidades
europeas, siguieron
desarrollandose gru-
pos de personas dedicadas
a la escritura y a la cultura
del libro, eran los escribanos
o amanuenses gque formaban
laboratorios y talleres.

A través de las épocas, los
amanuenses heredaron entrega y
pasién por el libro escrito a
mano a los tipégrafos, que
realizaron miniaturas, letras
versales y ornamentos en sus
libros hechos con técnicas
mecénicas buscando parecerse a los
manuscritos.

del Alfabeto

-Historia
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En Europa desde el Rena-

s
cimiento, se utilizaban dos tipos

de escritura: la gética y la
redonda latina o humanistica de
disefio blando y ondulante.

La escritura corriente
latina usada por 1los primeros
tip6grafos del Renacimiento guarda
similitud con la realizada por
los amanuenses medievales,
inspirados primeramente en las
letras de la época Cléasica Romana.

a:1.2
La Escritura y sus Soportes.

La roca fue el material més
cercano, mids comin , el que era
cama y resguardo y fue también la
primera base para captar e
inmortalizar sus vivencias.

Después de la piedra trans-
formada en bloques elocuentes, el
hombre trabajé sobre barro cocido,
haciendo ladrillos de arcilla,
sistema prédctico y de féacil
transportacién (como ejemplo la
biblioteca de Ninive).

Se han encontrado losetas de
basalto (tabletas de Hur) de dos
mil afios antes de Cristo, traba-
jadas con punzén; grandes rocas
alisadas donde se escribié la ley
(Biblia, Deuteronomio, leyendas).

Los escribas, hombres
dedicados a hacer anotaciones, lo
hicieron también sobre tabletas
de madera, metal o marfil, las

que cubrian de cera para una
escritura féacil, con capas
sobrepuestas del mismo material,
costumbre que tuvo larga vida
hasta el siglo XV de nuestra era.

De los maravillosos mate-
riales gque soportan las
inscripciones, antes del papel se
utilizé el papiro; planta
semiacudtica originaria de Egipto,
de gran diversidad de uso pues
era comestible y también con ella
se construian pequefias embarca-
ciones. El1 papiro es pues el
soporte escriptorio mas famoso,
Gtil y prédctico; las hojas de esta
planta recibian nombres y usos
diferentes seglin eran obtenidas
de diferentes partes de su
anatomia y derivando
diferentes calidades. .

"Los griegos lla-
maron biblos al
papiro porque les
llegaba de la ciu-
dad de Biblos, hoy
Djebail. De ahi el
nombre de biblio-
teca. " (22)

Junto con su
historia here-
daron a la cultura
mundial nombres
que atn hoy usa-
mos: los rollos de
papiro de gran
longitud eran denomi-
nados volimenes, 1las
pdginas eran nombres

dados a escritos que se hacian en
columnas, el index era desde
entonces pequefios titulos
indicativos, como el codex era la
forma de doblar hojas como ahora
son los libros.

Apreciado por los romanos en
el siglo X después de Cristo,
todavia es encontrado en Espaifia
(892-1027) guardando doce bulas
papales.

Después del papiro el
pergamino tuvo gran aceptacién,
de la curtiduria del cuero derivé
este soporte. En rollos de cuero
doblados y cocidos se han encon-
ado escritos

sagrados




que datan del siglo III y II antes
de Cristo.

"El pergamino era la membrana
obtenida después de eliminar el
pelo y afinar la piel de animales
bovinos u ovinos e, incluso de
las terneras mAs pequefias o
nonatas gque por su tacto de
terciopelo (vellum) recibieron la
denominacién de vitela. " (23)

Trabajo de gran calidad
apreciado por grandes guerreros
y reyes, monjes escribanos
lograron verdaderas joyas en
c6dices sobre este material. Eran
trabajos exquisitos y por lo mismo
escasos, de largo tiempo de
hechura y guardados con gran
sigilo.

Pobreza, tacaferia y ahorro
obligaba el uso medido del
pergamino, de ahi que se escri-
biera sobre el mismo pergamino
varias veces, después de ser
raspadas las primeras escrituras,
este es el origen de 1los
palimpsestos; descubiertos en el
siglo XX gracias a la 1luz
infrarroja, y ser asi encontrados
importantes documentos que
quisieron destruir.

Tiene pues el papiro una
larga vida, desde dos siglos antes
de Cristo hasta el siglo XV y en
nuestros dias usado en textos
importantes por su gran belleza.

Verdad universal, sabemos que el
papel nace en China. Como
exportadora de telas, China fué
conocida como el pais de la seda
desde tiempos de romanos Yy
griegos. Ya el emperador Xu-Hi
que vivié en el afio dos mil antes
de Cristo, escribié caracteres
chinos sobre la seda.

Como precedentes del papel,
en China se escribié durante la
antigiiedad sobre diversos mate-
riales, como la seda, el bambd,
el marfil, la concha de varios
animales y la corteza de algunos
drboles. En su origen, el papel
fué elaborado con fibras de
canamo.

Pais donde el papel ha
significado salvacién nacional,
China desarrolla técnicas de
amoroso e inteligente conocimiento
sobre el papel, ejemplo: la imper-
meabilizacién de la hoja mediante
encolados de almidén de trigo y
arroz o plantas musilaginosas
para protegerlas de moho y
parésitos.

En el recorrer
de grandes viajeros
como Marco Polo (1254-
1324) y los misioneros
cristianos que en el &
siglo XVI llegaron al Japén
junto con portugueses y espa-
oles, se iniciaron las
relaciones entre los continentes.

Gracias a lo cual sabemos
que se llevé la primera imprenta
al pais nipén y que Damcho, monje
coreano, introdujo el papel, la
tinta en barras y la composicién
de colores.

En Jap6n el papel se elaboré
de la corteza del &rbol de la
morera, el kozo, de gran calidad
y belleza sin paralelo, papel
japonés de extrema sutileza
entramado con flores, hojas de
plantas, plumas de aves, polvos
de oro, etc.

Conquistas culturales,
politicas y econémicas entre
paises, han facilitado el inter-
cambio de conocimientos diversos;
entre ellos el de la fabricacién
de papel.

Arabes, portugueses,
chinos, japoneses,

29 -Historia del Alfabeto
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espafioles, etc. realizan investi-
gaciones sobre otros materiales
y usan fibras textiles, 1lino,
céfiamo y algodén.

El papel entra a Europa por
la peninsula Ibérica a mediados
del siglo X. Diversas ciudades
permitieron o no el desarrollo y
la fabricacién, destacando
Damasco, Aragén, Cérdoba, Xativa
(primer complejo papelero de
Europa), Valencia, Toledo,
Catalufia; a partir del siglo XIV
Italia goza de fama en estos
avatares, Génova, Fabriano,
Amalfi, Padua. En 1348 llega la
fabricacién de papel a Troyes,
Francia.

En 1450 la imprenta exigid
gran produccién de papel, que
obligé a especializar a obreros
que producian papel a mano de hoja
en hoja trabajando mas de 12 horas
por jornada. Fué en 1799 que
Louis Nicolas Robert inventé una
médquina para elaborar papel
continuo; esta médquina fué
mejorada en Inglaterra, Alemania
y Francia en 1820, cuando el papel
continuo de longitud de 6 m y
anchura de 60 cm se transforma en
grandes bobinas de papel que lo
producen con un ancho de 6 a 8
metros y con una longitud
indefinida a velocidades de 60 a
80 kilémetros por hora.

Todos sabemos el camino feroz
y azaroso de la produccién de papel
a nivel mundial, donde por des-
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gracia ha llegado a significar
profundos cambios ecolégicos; ya
que de las fibras primitivas se
pasé al uso de fibras de madera
celulésicas (pinos, eucaliptos)
con la destruccién de zonas
boscosas. Actualmente se considera
la produccién por medio de fibras
sintéticas. En telecomunicaciones
e informatica, ahora se usa como
soporte, la electrénica.

2.2
Historia de la Imprenta.

a impresién basada en bloques
I de madera habia existido mu-

chos afios antes de Gutenberg.

En este proceso las areas
no imprimibles se grababan sobre
madera para que las palabras en
relieve se imprimieran sobre el
papel. Proceso lento descubierto
por Gutenberg:

l-Sistema de tipos movibles que
permitia que los caracteres fueran
dispuestos en cualquier orden y
que después se volvieran a usar.

2-Método para producir estos tipos
en forma facil y exacta.

3-Método que mantuviera los tipos
en su lugar al imprimir.

4-Sistema para efectuar 1la
impresién de los tipos sobre
papel.

5-Tinta que hiciera legible la
impresién de los tipos sobre
papel.

El proceso anterior descu-
bierto por Gutenberg, la impresién
a partir de una superficie en
relieve, se conoce ahora como
Tipografia.

Gutenberg llega a esta
transformacién por medio de 1la
creacién de tipos que sin ser
letras solas, si son conjuntos,
triadas de letras.

sin embargo, vy
accidentado

Gutenbergq,
después de un

itinerario laboral ocasionado por
intereses econémicos y de poder




entre funcionarios y politicos es
aceptado como el inico inventor
de esta técnica, al publicar la
Biblia de 42 lineas. Nacido en
Maguncia en 1400. Asociado con
Johann Fust logran la explotacién
comercial de ese sistema.

Gutenberg vive una serie de
sucesos que lo llevan a perder
los derechos sobre su invento, en
1455 se apoya en los permisos
otorgados por el alcalde Humery
de Maguncia, para en 1458 publicar
sin firma la Biblia de 36 lineas;
también enfrenta el saqueo de la
ciudad cometido por Adolfo II,
quien en 1465 no s6lo lo nombra
miembro de la corte, sino le regala
el perdén de impuestos, restau-
randole la autoria de la imprenta
de tipos méviles. Muere en 1468 y
se difunde por toda Europa el nuevo
sistema de impresién.

Como incunables que quiere
decir «en pafiales» fueron
denominados los primeros libros
impresos a la mitad del siglo XV
y XVI, todavia en 1550 eran
utilizadas las mismas técnicas.

Llegaria mas tarde 1la
Revolucién Industrial que con su
desarrollo las perfeccionaria.

La posibilidad de descom-
poner y reutilizar los mismos
caracteres para otras combi-
naciones, es la gran ventaja de
la imprenta de tipos méviles; al
igual que resolver la lentitud de
copiar un libro manuscrito,
imprimiéndose ahora una gran
cantidad de copias en un corto
tiempo.

El procedimiento de 1la
imprenta de tipos méviles consiste
en que para cada letra se fabrica
un punzén de metal duro con la
letra grabada en relieve que se
estampa en una matriz también de
metal pero menos duro quedando la
letra marcada en hueco; en esta
matriz se reproducirédn a voluntad
esos y otros caracteres
tipograficos.

Eran especialistas en
metales, conocedores de aleaciones
y técnicas de la fundicién los

tipégrafos del siglo XV que
empleaban plomo, antimonio vy
estafio,

Como orfebres de altisima
experiencia y calidad debian
disefiar letras, hacer punzones,
grabar matrices, fundir tipos,
seleccionar papel y tintas e
imprimir con la prensa. Debian
ademds trabajar con los autores,
corregir pruebas y vender el
producto obtenido en un medio
acostumbrado a los 1libros
manuscritos, situacién de gran
dificultad.

Al paso del tiempo el uso de
la imprenta se hizo indispensable,
aumentando la produccién nacié la
especializacién de trabajadores
para cada parte del proceso; asi
disefiadores, grabadores, editores,
dieron auge al campo intelectual.

Segin el tipo de letra
manuscrita que se usaba, los
tipégrafos tenian que adaptar la
técnica.

Gutenberg imité la letra
gética; otro tipégrafo Aldo
Manuzio, hizo lo respectivo para
igualar los tipos a la letra latina
cursiva que usaban los humanistas
en las cancillerias de 1500.

Didot, el tercero, ajusta el
sistema mecédnico a la letra
inglesa con la que expresaban las
relaciones comerciales de la
Revolucién Industrial en
Inglaterra y Europa , siglo XVIII
y XIX.

-Historia del Alfabeto
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2.2:1
Los Diversos Caminos de la
Imprenta en Europa.

&

La tipografia se difundié en
mas de 60 ciudades alemanas en el
siglo XV y hasta el XVI siguié la
gran difusién y florecimiento del
libro y del arte tipografico. La
primera feria del libro de Leipzig
en 1546 se trasladé posteriormente
a Frankfurt celebréndose hasta
nuestros dias, igual crecieron
firmas editoriales y enormes
bibliotecas nacionales, hermanan-
dose cada vez mis los paises desde
sus centros culturales.

"Era frecuente el continuo
desplazamiento de impresores. El
oficio era duro, exigia mucha
dedicacién y su rentabilidad era
incierta. Otro factor que influyé
en el cardcter itinerante de su
trabajo fue la peste negra,
abandonaban sus talleres para
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crear otros o asociarse con los
ya existentes, hasta que pasado
el peligro, decidian volver a su
lugar de origen. " (24)

Desde hace siglos el
permanente intercambio social,
comercial, politico, artistico y
religioso entre la cultura
renacentista italiana y la
espafiola tuvo en su inicio y como
base a la imprenta tipogréfica
(1470-1480).

La conformacién y difusién
del libro y de 1los productos
estampados como papeles estam-
pados, los naipes y sus diseiios
especificos, las imédgenes reli-
giosas, se modernizaron con la
novedad tipogréfica.

Este invento fue admitido con
gran interés por diversas
sociedades, donde fueron las
ciudades situadas a orillas de
rios y mares, las primeras
favorecidas por el tipégrafo
trashumante quien aprovechaba las
vias fluviales para trasladar las
pesadas maquinarias.

Dentro de estas sociedades
hubo sectores que utilizaron las
bondades de esta tecnologia, como
la iglesia, que mejoré sus
comunicados en calidad, cantidad
y rapidez hacia la grey que habia
que evangelizar; favoreciendo a
una religién sobre las otras en
su unidad ideolégica, filoséfica
y teolégica. Se desarrollé gran

actividad al interior de las
6rdenes religiosas favoreciendo
también su intercambio.

Venecia a finales del XV fué
un centro importante en la
produccién de libros con 150
empresas tipogrédficas, alli el
tipégrafo Aldo Manuzio fué
reconocido como gran figura de la
edicién, imponiendo de forma
definitiva el uso del tipo latino
sobre el gético. Inspirédndose en
la obra de Francisco Grifo,
Manuzio imprime el mejor libro
ilustrado del Renacimiento, «E1l
combate de amor en el suefio de
Polifilo», donde utiliza carac-
teres inclinados de la escritura
cursiva o répida de la cancilleria
papal. Publicacién mensual

durante 5 afios de hermosos textos
clédsicos, con una tirada de 1000
ejemplares, 60 volimenes de bella
tipografia, bajo precio y pequeiio




formato que tuvieron gran
aceptacién. Manuzio murié en
Venecia en 1515.

Con la invencién de 1la
tipografia se desarrolla el campo
estético y las relaciones
sociales, pues la necesaria ins-
truccién y educacién llega a las
clases bajas formando una nueva
burguesia, deja de ser privilegio
de aristécratas y clero.

En "'n caminar constante la
imprenta llega a Polonia, Hungria,
Espafia y Portugal (1473), donde
estos dos dltimos paises viven un
comercio floresciente, con los
tierras descubiertas y colonizadas
en América.

Carlos I monarca espafiol
invita al tipégrafo italiano
Giovianni Paoli a fundar la
primera tipografia de la ciudad
de México en 1539.

En estas tierras los jesuitas
utilizarian la imprenta para
difundir la doctrina cristiana.

También se fundé la primera
imprenta Rusa en 1553 y en Japén
sucedié lo mismo en 1582.

Segin intereses de hombres
y paises en medio de guerras y
definitorios sucesos econémicos,
politicos e histéricos, la acti-
vidad editorial, difundiendo
ideas, servia al poder o 1lo
combatia.

Los Paises Bajos en el siglo
XVIII daban a los impresores
libertad de expresidén e
iniciativa.

-Historia del Alfabeto
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3.1
El Desarrollo Grafico.

n Asia, 300 anos antes de
E Cristo, ya tenian actividades
que podriamos denominar como

grédficas, antes de que en Europa
se empezara a concebir la Imprenta.

El papel ya se empleaba en
China por el afio 100 6 105, hay
escritos budistas en Japén del afio
770. La tecnologia del papel llegd
500 afios después a Europa. A la
Imprenta sélo le faltaba dar un
paso y tres ciudades pioneras,
Estrasburgo, Harlen y Maguncia,
fueron incubadoras de este arte.

A finales del siglo XIX
empez6 la composicién mecanizada,
con la Linotipia y Monotipia,
miquinas especiales en producir
texto para la impresién. Este
sistema conseguia una mayor
rapidez, y fue un paso importan-
tisimo para la confeccién de
periédicos, libros, catédlogos,
revistas, etc.

,gProcesos de Impresioén.

Con el paso de los afios se
fueron desarrollando diversos
sistemas, basados en estos dos
métodos, afiadiendo innovaciones:
cinta perforada, y mezcla de
fotografia y composicién mixta-
manual y mecénica, inclusive, la
humilde mAquina de escribir se
modernizé al acoplarle esferas con
tipografias intercambiables.

En la actualidad los sistemas
de composicién informatizados son
integrados por medio de imégenes
digitalizadas previamente y luego
almacenadas en equipos compu-
tarizados, con un alto valor en

definicién y color.
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3.1.1
La Litografia.

A finales del siglo XVIII,
Alois Senefelder, nacido en Praga,
descubrié el arte de la Litografia,
que utilizé en la impresién de
partituras musicales y gréaficos,
imposibles de reproducir con los
medios de la Tipografia de 1la
época.

“La litografia es una palabra
de origen griego que significa
escribir sobre piedra. Litcs=
piedra, Graphos=escritura. Es un
procedimiento de reproduccién que
permite obtener por impresién,
pruebas de un dibujo ejecutado
sobre una piedra caliza porosa y
pulida, con un lédpiz de material
graso adicionado de tinta negra,
siendo estas imAgenes en forma
invertida, para que al ser
transferidas al papel aacad
queden en sentido g
normal. (25)

Entonces se
trabajaba sobre g
cobre, pero eraf*
caro, hasta encontrar
la solucién més |
préctica y barata: la
piedra caliza, donde
grababa sus propias .
partituras, 4
incluso las j
tintas grasas j
que utilizé

para las litografias las elaboré
él mismo.

La Litografia, en sus
comienzos, se le conocia como
Impresién quimica, Impresién
planogrdfica o Planografia. En
Europa se popularizé como una gran
multicopista.

La utilizacién de la piedra
litogrédfica se extendié enseguida
desce Alemania a toda la Europa
industrial, llegando a Estados
Unidos hacia el afio 1820.

El propio Senefelder empezd
a emplear planchas de cinc como
forma impresora.

La primera méquina litogré-
fica a vapor naci6é en Paris en el
afio 1850, después de varias
mejoras, llegé a Estados Unidos

. en 1866.

La fotografia aplicada al
campo de las Artes Graficas
dié lugar a la invencién
¥ del fotograbado, esto
P detuvo a la Litografia
I y motivé el crecimiento
~ de la Tipografia, cuyas
técnicas de impre-
sién y produccién
estaban ya muy
desarrolladas.

Los litégrafos, viendo en
peligro su industria y baséandose
en la plancha de cinc que habia
desarrollado Senefelder, dieron
paso a las prensas rotativas.
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La Fotografia.

La cémara oscura original era
una habitacién cuya Gnica fuente
de luz era un minGsculo orificio
en una de las paredes. La luz que
penetraba por aquel orificio
proyectaba una imagen del
exterior. La imagen resultaba
invertida y borrosa. Con el
transcurso de los siglos la cémara
oscura evolucioné y se convirtiéd
en una pequefla caja manejable, y
al orific.o se le instalé una lente
éptica para conseguir una imagen
clara y definida.

En el afio 1816 nace la
fotografia, cuando el fisico
francés Nicéphore Niépce consigue
una imagen mediante la utilizacién
de la céamara oscura y un
procedimiento, fotoquimico. Niépce
bautiza a su invento con el nombre
de heliograbado.

Hasta el afio 1831, el pintor
francés Louis Jacques Mandé
Daguerre realizé fotografias en
planchas recubiertas con una capa
sensible a la luz (yoduro de
plata). Empleé vapores de mercurio
para revelar la imagen fotografica
positiva. Estas fotos no eran
permanentes porque las planchas
se ennegrecian y la imagen
desaparecia.

El inventor britéanico
William Henry Fox Talbot, descubre
que las particulas no expuestas

de yoduro de plata resultan
insensibles a la luz, con lo que
se evitaba el ennegrecimiento de
la plancha.

Mientras Daguerre obtenia
una imagen Gnica en la plancha de
plata por cada exposicién, Talbot
desarrollaba un procedimiento
fotogrdfico que consistia en
utilizar un papel negativo a partir
del cual podia obtener un nidmero
ilimitado de copias.

"Talbot descubrié que el
papel recubierto con yoduro de
plata resultaba mds sensible a la
luz, si antes de su exposicidén se
sumergia en una disolucién de
nitrato de plata y acido gélico,
disolucién gque podia

ser
utilizada también para el... . f#

llamado calotipo, requeria
exposiciones de unos 30 segundos
para conseguir una imagen adecuada
en el negativo.

Tanto Daguerre como Talbot
hicieron pGblicos sus métodos en
1839. Ese mismo afio John Eilliam
Herschel da el nombre de "foto-
grafias" a las imdgenes fijas.

En 1861, el fisico briténico
James Clerk Maxwell obtuvo con
éxito la primera fotografia en
color mediante el procedimiento
aditivo de color.

Alrrededor de 1884, el
inventor estadounidense George
Eastman patenté una pelicula que
consistia en una larga tira de
papel recubierta con una emulsién
sensible. En 1889 realizé 1la
primera pelicula flexible y
transparente en forma de tiras de
nitrato de celu-
losa. El invento
de la pelicula
en rollo

revelado de papel después de
la exposicién."”(26) S

Una vez finalizado el \J
revelado, la imagen negativa se
sumergia en bisulfato sédico o

hiposulfito sédico para hacerla t

permanente. El método de Talbot,

- Procesos de Impresién
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marcé el final de 1la era
fotografica primitiva. George
Eastman, y Thomas Edison,

consiguieron un gran desarrollo
en el mundo del cine.

En 1907 se pusieron a
disposicién del piblico materiales
comerciales de pelicula en color,
unas placas de cristal llamadas
Autochromes Lumiére en honor a sus
creadores, los franceses Auguste
y Louis Lumiére. En esta época
las fotografias en color se tomaban
con cadmaras de tres exposiciones.

En la década siguiente, el
perfeccionamiento de los sistemas
fotomecdnicos utilizados en 1la
imprenta generé una gran demanda
de fotégrafos para ilustrar textos
en periédicos y revistas.

La cémara de 35 mm, gque
requeria pelicula pequefia y que
estaba disefiada para el cine, se
introdujo en Alemania en 1925.
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A partir de 1930, la lé&mpara
de flash sustituyé al polvo de
magnesio como fuente de luz.

Con la aparicién de 1la
pelicula Kodachrome (1935), la
Agfacolor (1936), y la Kodacolor
(1941), con las que se conseguian
trasparencias o diapositivas en
color, se contribuyé a su
popularizacién.

En 1947, la céamara Polaroid
Land, descubierta por el fisico
estadounidense Edwin Herbert Land,
afiadié el atractivo de conseguir
fotos reveladas pocos minutos
después de haberlas tomado.

La introduccién de dispo-
sitivos electrénicos, llamados
amplificadores de luz, intensi-
ficaban la 1luz débil. Dichos
avances en los dispositivos
mecdnicos elevaron el nivel
técnico de la fotografia.

3.1.3
La Linotipia.

“Ottmar Mergenthaler, n
relojero alemén, en 1885 fabricé
la primera mdquina para componer,
llamada Linotipia (linea de
tipos), y fue instalada en 1886
en el New York Tribune.”(27) Se
difundié en Estados Unidos y toda
Europa.

La linea tipogradfica se
produce en aleacién de plomo,
estafio y antimonio, fundida en un
solo bloque.

La mdquina consta de cuatro
partes: el teclado, el almacén de
matrices, el componedor y el
dispositivo para fundir el plomo.

Mediante el teclado, el
linotipista selecciona las
matrices que se encuentran en el
almacén, éstas se alinean en el
orden deseado en el componedor,
formando la linea.

En el dispositivo de
fundicién sobre la linea de las
matrices se inyecta el plomo
fundido y se obtiene asi la linea.
Las lineas son expulsadas de la
médquina y alineadas en orden de
composicién.

Las matrices son guiadas a
través de un cursor hasta los res-
pectivos puntos de partida y quedan
asi dispuestas para recomenzar el
ciclo de produccién.



La Linotipia sé6lo puede
componer dos tipos de letra cada
vez en el mismo cuerpo; para
cambiar el cuerpo, hay que
sustituir el almacén de las
matrices, operacién répida pero
no automdtica. La composicién
gueda ademds limitada a una serie
de cuerpos que van del 6 al 14 y
s6lo en algunos casos al 18. Por
otra partn, para la correccién hay
que sustituir la linea completa,
y si se trata de afiadir o suprimir
palabras es necesario también sus-
tituir algunas lineas sucesivas.

Entre los diversos meca-
nismos de esta maquina figura el
que procede a la justificacién del
texto, que merece ser examinado
en particular.

El espacio entre palabra y
palabra es determinado por el li-
notipista cuando fija una longitud
previa y las matrices se alinean
para formar la linea. Si el espacio
no es suficiente para introducir
otra palabra, debe ser distribuido
en afiadido uniforme entre 1los
espaciados ya compuestos. Esto se
obtiene gracias a unas cufias
delgadas que desplazando las
matrices, e detienen cuando
corresponden a la Giltima palabra,
y llegan al final de la longitud
establecida.

*Procesos de Impresidn
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3.1.4
La Monotipia.

A diferencia de la linotipia,
el producto de la monotipia es el
cardcter tipogrédfico fundido in-
dividualmente.

En tanto que para la linoti-
pia la composicién y la fusién
constituyen un proceso Gnico, en
la monotipia estas dos fases se
desarrocllan en maquinas y tiempos
separados.

La composicién se verifica
mediante una tira de papel
perforado en posiciones
diversas; sus orificios
corresponden a un signo o a
una letra del alfabeto.

En la fundidora,
cuyo aparato es un
cuadro de matrices
de nimero variable
(de 225 a 276, segln,
los modelos), se hace
pasar la cinta de
papel .btenida en la
componedora.

Entra entonces
en funcién un lector
neumdtico que acciona
un sistema de palancas,
las cuales, desplazando
el chasis,
matriz de la letra de-
seada en correspondenciag
con la forma de fundi- @
cién. El1 metal fundido es
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comprimido sobre la matriz y asi
se obtiene el carédcter tipogra-
fico.

Las letras compuestas pasan
después a colocarse sobre un
componedor regulable, mientras la
linea ya compuesta es desplazada
automdticamente para dejar sitio
a la sucesiva.

Los caracteres obtenidos con
la Monotipia son de mejor calidad
que los de la Linotipia, como la
Monotipia es mas costosa y menos
rapida, es empleada para trabajos
de especial calidad, como las
tablas y los textos cientificos.

3.2
Diferentes Procedimientos
de Impresién.

a tecnologia moderna ha
I producido distintos métodos

para lograr la impresién de
palabras e ilustraciones, la
seleccién del método més apropiado
se ha convertido en uno de los
primeros y méds dificiles
obstédculos que deben enfrentarse
cuando el objetivo es 1la
comunicacién masiva efectiva con
los materiales gréaficos.

"Los tres métodos de impresién
mds comunes y versdtiles son el
offset, la tipografia y el
rotograbado. Otros procesos como
la serigrafia, la flexografia, y
la termografia son variaciones o
combinaciones de los tres sistemas
basicos. Ademds, existe lo que
podria llamarse sistemas de
duplicacién usados primordialmente
para reproducir material que ya
ha sido previamente impreso.  (28)

El principal proceso de
impresién usado en la actualidad
es la litografia offset. Los
disefiadores han de tratar con
trabajos que requieren producirse
en otros procesos, como tipo-
grafia, flexografia, huecograbado
o en serigrafia. Las distintas
superficies de impresién usadas
por las prensas tienen diferentes
caracteristicas fisicas.



La tipografia es un proceso
en relieve, en el que la imagen a
imprimir sobresale respecto al
fondo. La superficie que sobresale
se entinta mediante rodillos, se
aprieta contra el papel para
efectuar la impresién.

La litografia es plano-
gradfica, usa una superficie de
impresién plana. El1 &rea de la
imagen se trata quimicamente para
gue acepte la tinta y rechace el
agua, en tanto que el &rea sin
imagen se trata para aceptar el
agua y rechazar la tinta.

Litografia

ATTER

Tipografia
Grabado

=

El huecograbado es un proceso
de entalla, en el que la imagen a
imprimir estd hundida dentro de
la plancha y se rellena con tinta
liquida. El1 é&drea sin imagen se
limpia de tinta, de forma que ésta
se deposite sobre el papel sélo a
partir de las celdas hundidas.

3.2.1
Impresién tipogréafica.

La tipografia, es 1la
impresién con matriz en relieve,
0 sea, la obtenida directamente
con caracteres tipogrédficos,
compuestos a mano, mecdnicamente
o clisés. Con estos elementos se
constituye la parte tipogréafica.

En este caso, la impresién
con prensa en un plano fijo,
llamado, plano portaformas, des-
ciende el plano de presién por
medio de un tornillo vertical y
prensa el papel, previamente
colocado entre los dos planos la
hoja a imprimir.

Con este sistema, Gutenberg
realizé el primer libro impreso
con tipos méviles, procedimiento
que permanecié sustancialmente
invariable hasta principios del
siglo XIX, la mdquina plano
cilindrica, cuando Koenig
construyé una miquina con el plano
de presién constituido por un
cilindro giratorio.

A mediados del siglo XIX,
gracias al empleo del papel en

bobinas, se construyé una mdquina
donde también la forma curvada,
iba montada sobre un cilindro
(rotativa). Las principales
médquinas son: la maquina de
platina, en la que la presién se
ejerce mediante aproximacién de
dos planos: uno fijo, vertical y
otro mévil, que lleva la forma,
se coloca sobre un carro que se
mueve alternativamente en senti-
do horizontal, la hoja es captu-
rada por unas pinzas montadas sobre
un cilindro que la acompafia y las
presiona sobre la forma.

La maquina rotativa, cuyo
molde estd constituido por una
forma curva montada sobre un
cilindro y en la que la presién
se asegura por otro cilindro. En
este caso, el papel continuo de
la bobina pasa tangencialmente
entre los dos cilindros.

- Procesos de Impresién




Deben hacerse notar ciertas
caracteristicas y ramificaciones
del sistema. La impresién
tipogrdfica puede definirse como
un sistema directo y mecé&nico de
impresién por medio de superficies
realzadas.

"En los talleres tipo-
gr&dficos tradicionales, 1la
preparacién mecénica del original
empieza con un técnico experto,
el cajista, que puede operar
médquinas como el Linotipo, el
Intertipo, el Monotipo o el
fundidor de tipos de Ludlow, o
puede incluso colocar a mano las
piezas de tipografia almacenadas
en cajas o cajetines. La fundicién
de tipos mediante metal derretido
se denomina composicién en

aspiradores

hojas en blanco

caliente y su uso ha sido
fundamental en la impresién
tipogrdfica durante siglos.”(28)

La automatizacién de la
composicién en caliente se ha
llevado a efecto mediante el uso
de maquinas impulsadas por cinta;
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la cinta perforada por un
mecanégrafo que opera las midquinas
de fundicién en forma similar a
la de una pianola.

De mayor importancia ha sido
la introduccién de métodos
fotoquimicos previos a 1la
impresién en la tipografia
rotativa, cosa que permite la
composicién en frio.

El método tipogréafico
tradicional para reproducir las
ilustraciones es crear placas
metdlicas tratadas con &acido en
las que el &rea que no imprimiré
es corroida mediante bafios de
dcido, que dejan en relieve el
drea de las imédgenes. Aun los
dibujos mids simples a ldpiz y tinta
requieren de la elaboracién de
placas metdlicas por separado
llamadas grabados de linea; las
fotografias u otras ilustraciones
que contienen variaciones tonales
requieren de un complicado
procedimiento de descomposicién de
la imagen en puntos en la
superficie de la placa, mas el
complicado tratamiento subsecuente
con 4cido que hace que los puntos
queden en relieve y por tanto
puedan transportar la tinta al
papel. Estas placas se denominan
grabados de medio tono.

Dado que cada dibujo de
linea o fotografia es un costo
que se va ahadiendo, y dado que
el costo de cada ilustracién
aumenta con el tamaifio de ésta, ha

habido una tendencia a usar
ilustraciones mis pequefias y menos
frecuentes que con los demés
métodos.

Desde el punto de vista del
procedimiento, los fotograbados
para la impresién tipogréafica
requieren todavia del trabajo de
otro especialista: el grabador.
El tiempo permitido para el trabajo
del grabador tiene que ser
coordinado con el plazo dado al
impresor. La caracteristica de
relieve de la impresién
tipogrdfica requiere del uso de
papel extremadamente suave a fin
de obtener una buena reproduccién
de las fotografias. Para lograr
la alta fidelidad en 1la
reproduccién, los puntos de un
grabado a media tinta deben ser
extremadamente pequefios; estos
diminutos puntos realzados se
pierden o ensucian en las crestas
y valles de la superficie &spera
de los papeles corrientes.

3.2.1.1
Estereotipia.

Hasta fechas recientes la
Gnica forma de usar el principio
de la rotacién en la tipografia
era colocar primero tipos y placas
en una forma plana, y después
duplicar esa forma en la superficie
de una placa curva que se colocaria
en torno a una placa cilindrica.
“"Esto normalmente se hacia
mediante la estereotipia, un
método para duplicar que utiliza



rodillos de
distribucion

papel maché o estera de cartulina
fibrosa y que sirve como molde
para fundir con plomo la placa
cilindrica. En la estereotipia,
la estera se coloca sobre la forma
de la pagina y se sujeta con gran
presién, haciendo que las &reas
en relieve de la forma queden
deprimidas en la estera. Cuando
el plomo fundido se vierte sobre
la estera en una caja de fundicién
cilindrica, el plomo contendrd,
en forma cilindrica, la imagen de
impresién en relieve de la forma
original.”(29)

La estereotipia hizo posible
la produccién moderna de
periédicos; la velocidad con la
gque se imprimen los modernos
periédicos metropolitanos no seria
posible si la impresién tuviera
que hacerse a partir de una
superficie plana.

3.2.1.2
Placas envolventes.

Aunque la necesidad de la
estereotipia ha sido una bendicién
en la impresién de periédicos
durante décadas, ha significado
una especie de obstédculo para que

hojas en blanco .

™ superficie™
de impresién sobre la mesa.

C,roclpiente
para la tinta

la impresién tipogrédfica compita
con otros procesos. Cierta pérdida
de calidad que ocurre durante el
proceso de duplicacién, més la
necesidad de mantener un
departamento de estereotipia han
venido a representar desventajas.
Sin embargo, desde hace algunos
afios se ha podido disponer de
nuevas técnicas que permiten la
impresién tipogrédfica rotativa sin
la necesidad de la estereotipia.

Las mas importantes de estas
técnicas son aquéllas que permiten
el uso de la composicién en frio
Yy que igualmente eliminan la
necesidad de la estereotipia. En
estos sistemas, los mecanicos de
las p&ginas son fotografiados y
los negativos asi creados se usan
para exponer la imagen de la
impresién sobre una hoja de
magnesio plana y delgada o sobre
algin otro metal o pléastico. La
hoja de metal o plédstico es después
tratada superficialmente al
aguafuerte para crear una imagen
en relieve. Esta placa plegable
de peso ligero puede envolverse
en torno a una silla de montar y
usarse sobre el cilindro de
impresién de una prensa rotativa.

_ Uno de los sistemas més
espectaculares para hacer estas
placas implica el uso de rayos
laser. Con una serie de miltiples
rayos ldser se producen placas de
una combinacién de metal y plastico
muy ligeras, a razén de una cada
dos minutos, para tirajes de hasta
200 000 impresiones.

A lo largo de su historia,
la impresién tipogrdfica ha
demostrado su efectividad para
producir un trabajo de calidad
excelente tanto en blanco y negro
como en color, en prensas de cama
plana que pueden ajustarse y
alistarse para satisfacer las
demandas de calidad del més
exigente usuario de la imprenta.

La impresién tipogréafica
conserva taimbién una ventaja en
la produccién de periédicos no
ilustrados de tirajes moderados.
Una vez que se ha producido la
composicién en las méAquinas de
fundicién, puede ponerse en la
prensa sin mayores pasos para su
reproduccién. En el offset y otros
procesos, la composicién en frio
es fotografiada, adherida a una
mascara y después expuesta sobre
una placa antes de imprimir.

“Muchos profesionales de la
industria de la imprenta han
concluido que la impresidn
tipogrédfica estd en agonia, tales
predicciones son prematuras. La
eliminacién de la composicién en
caliente va de salida pues mdquinas
fundidoras de lineas ya no se
fabrican, pero eso no debe
confundirse con la eliminacién del
proceso de impresién.”(30)
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3.2.2
El Huecograbado.

Antes de la invencién de los
modernos métodos de huecograbado,
los artistas habian usado un método
similar de producir grabados, en
el que la imagen se grababa en
una plancha de cobre, cubierta de
tinta e impresa con prensas planas.
Introduce el fotograbado (también
conocido como retrograbado), en
el que la superficie de impresién
se produce a partir de una
pelicula.

El huecograbado es un proceso
de entalla, la imagen a imprimir
estd hundida en la plancha, en
vez de ser lisa (litografia) o
elevada (tipografia). La imagen
consiste en celdillas grabadas en
la plarcha o cilindro cobreados.
Las celdillas se llenan con tinta
liquida, ‘variando en
profundidad para dejar la

Plancha de cobre grabada
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cantidad de tinta en la imagen
impresa. Se pasa una cuchilla por
la superficie de la plancha o
cilindro para eliminar la tinta
sobrante. El papel alimenta a la
prensa con un cilindro electro-
stdtico recubierto de goma que
aprieta el papel contra los huecos
para que recoja la tinta. Esta es
muy ligera y, al tener una base

de disolvente volatil, inme-
diatamente se seca por
evaporacioén.

La mayor parte de 1la

impresién en huecograbado se hace
con maquinas de papel continuo,
que usan bobinas de papel y prensa
de plegado. Las méquinas suelen
imprimir hasta 128 péginas de
tamafio A4 y funcionan a velocidades
de 50.000 por hora. Las prensas
de huecograbado de alimentacién
por hojas se usan para grabados y
libros de fotografia de muy alta
, calidad.

El huecograbado se usa para
tiradas muy grandes, 300.000
ejemplares en aldelante.
También se usa para embalaje,
impresién en celofana, laminados
decorativos y papeles pintados.
Los términos huecograbado e
intaglio se usan para describir
el proceso de impresién en el cual
las imagenes son transferidas al
papel a partir de una superficie
cuyas depresiones estédn llenas de
tinta, a partir de una superficie
plana cuyas lineas entintadas
estdn en relieve.

La prensa rotativa imprime
directamente a partir de un
cilindro de cobre tratado con acido
y que utiliza una tinta al agqua
de secado répido. A medida que
gira el cilindro, pasa a través
de un bafio de tinta y es raspado
posteriormente para quedar limpio
por una cuchilla de acero, dejando
de esta forma la tinta sélo en
los pozos del &rea con imdgenes.
La tinta es absorbida por 1la
superficie del papel cuando entra
en contacto con la placa.

Todas las operaciones
previas a la impresién que se
refieren a la preparacién del
original son iguales para el
grabado y para el offset.

La especial capacidad del
grabado para reproducir
fotografias tiene su raiz en el
uso diferente de la pantalla para
lograr graduaciones tonales en
estas reproducciones, la pantalla
se coloca sobre una hoja de
transferencia de gelatina
sensibilizada llamada papel
pigmento, y se expone la luz a
través de ella. La gelatina de la
hoja queda endurecida y asume el
patrén de la pantalla puesto que
las lineas que forman la pantalla
son claras. Después se coloca un
positivo de pelicula de la imagen
sobre el cilindro y la luz se
expone a través de é€l. Las Areas
que van a quedar llenas de tinta
(las de tipografia, por ejemplo)
no reciben asi luz a través del



positivo de pelicula; con ello
queda suave el recubrimiento de
gelatina excepto en las lineas
creadas por la pantalla. Las &dreas
sin imdgenes quedan totalmente
expuestas a la luz y la gelatina
que contienen queda totalmente
endurecida; las &areas de medios
tonos tendrd&n una exposicién
mediana y un endurecimiento
mediano.

El recubrimiento de gelatina
determinard la cantidad de tinta
que el cilindro aplicaréd. Cuando
se aplica el &cido a la superficie
del cilindro, éste crea A&reas
deprimidas de diferentes
profundidades; en las &4reas que
no llevan imAgenes no se forma
ninguna depresién, las é&reas de

tipografia son deprimidas al
méximo de profundidad, los tonos
medios a media profundidad, etc.
Cuando se aplica la tinta, es
transportada al papel en diversas
cantidades de acuerdo con la
profundidad del grabado.

La reproduccién de fotogra-
fias y pinturas con una alta
fidelidad es la principal ventaja
del proceso, debido a que la
delgada capa de tinta contenida
en los alvéolos de la placa se
esparce lo suficiente durante la
impresién, y elimina virtualmente
todo vestigio de punto o pantalla.
Ademds, las variaciones en el tono
resultan del grosor del depésito
de la tinta y no de un patrén de
puntos, y las fotografias se
reproducen con una calidad
especial que de otra forma no
podria lograrse.

El material tipogrédfico y las
ilustraciones se traspasan juntos
a la placa a través de un papel
pigmento previamente tramado. El
material tipogrdfico por tanto
estd tratado con pantalla. Debido
a esto y a la consistencia acuosa
de las tintas, el material de texto
de un trabajo de grabado es menos
nitido de lo que seria con otros
sistemas. Uno de los medios de
descubrir si la pieza fue impresa
mediante grabado es revisar la
falta de nitidez en los bordes de
la tipografia.

El uso del grabado en 1la
impresién comercial se ha
expandido, la impresidén en
materiales como el celofdn, nuevas
peliculas de plastico y delgadas
ldminas de metal.

Los nuevos métodos de
composicién, con mucha influencia

para el offset, han ayudado también
al grabado. La espera de mejoras
en la elaboracién de placas promete
también mucho. Una de estas mejoras
es el grabado electrénico el cual
ahorra el paso de grabado mediante
métodos quimicos en la elaboracién
de las placas, estd recibiendo un
uso cada vez mayor en Europa.

Este sistema incluye la
separacién de color por un scanner
y la activacién electrénica de un
punzén de diamante que graba
mecdnicamente la placa de cobre.

El grabado es la mejor
eleccién para reproducciones de
fotografias de alta calidad en
grandes tirajes, las ventajas
aumentan cuando los tirajes
alcanzan el millén de ejemplares.
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3.2.3
La Serigrafia.

En la serigrafia, un positivo
cortado a mano o hecho fotogréa-
ficamente se apoya en una trama
de fibra sintética o metal. En
los primeros tiempos del proceso,
la trama era de seda y de ahi el
nombre de serigrafia. La trama se
tensa sobre un marco de madera o
metal y la tinta se esparce por
la trama mediante un rodillo de
goma, que fuerza la tinta a pasar
por la trama en las &reas de
imagen.

Mnchas prensas de serigra-
fia se accionan a mano, tanto en
lo que respecta a la alimentacién
del papel como a la aplicacién de
la tinta. Estas prensas consisten
en un simple marco unido por
bisagras a una superficie plana.

La ventaja de este
tipo de equipo
es que es muy
barato, por
lo que se pres-

ta a la impresién
casera.

En las
prensas semi-
automédticas,
la trama se
levanta vy
desciendel§
automatica-
mente y la
operacién de
esparcir la tinta también
es automdtica, pero el papel u
otro material a imprimir se inserta
y retira a mano.

Las médquinas de serigrafia
a menudo tienen bases con ventosas
para separar el papel de la trama
después de la impresién. Las
prensas por completo autométicas
lo son también para alimentar y
entregar el material, y algunas
tienen un cilindro de impresién
que sujeta el papel mientras la
pantalla se mueve al unisono y el
esparcidor de tinta se queda
quieto. Las prensas automaticas
pueden efectuar hasta 6.000
impresiones por hora.

Debido a la gruesa pelicula
de tinta que se usa, el secado
puede ser un problema y, en tiradas
cortas, las hojas se dejan secar
en bastidores. Es bastante comin

que las midquinas automaticas
tengan tidneles de secado
unidades de
ecado por rayos
ultra violeta.

Como este proceso
puede aplicar una
M gruesa capa de tinta
e imprimir grandes
hojas de papel. La
serigrafia es el
proceso que se usa
para sefiales metdli-
cas y de pléastico,
botellas, calcomanias
y circuitos impresos.
También puede imprimir
papeles muy ligeros, como
los patrones de costura, que
tendrian problemas de alimentacién
en otros procesos. Puede imprimir
con una gruesa capa de tinta.
Resulta econémica para tiradas
cortas (incluso de menos de 100
ejemplares) Puede imprimir
prédcticamente sobre cualquier
material.

“"La impresién con malla que
se basa en un principio totalmente
diferente a los tres métodos de
impresién mds comunes hasta ahora
tratados es simple pero altamente
especializada en sus usos.

El dnico equipo necesario es
un marco de madera, un trozo de
malla (que puede ser de rayén,
seda, nylon, etc.), un material
para bloquear los poros de la
malla, una rasqueta de caucho y



pintura o tinta. La malla es el
soporte impresor, ésta se estira
fuertemente por debajo del marco
y se asegura a éste. Se imprime
un &rea sélida haciendo pasar la
tinta por la malla sobre el
papel.”(31)

El esténcil es cortado a mano
o producido fotogrédficamente. La
malla se coloca por debajo de la
tela estirada y la hoja de respaldo
es despegada. La rasqueta de caucho
mediante presién obliga a la tinta
a pasar a través de la malla para
llegar al papel que est& debajo.

La serigrafia se tiene en
cuenta siempre que algin trabajo
de impresién presente graves
problemas con otros procesos.

El proceso tiene indu-
dables limitaciones. Aunque pueden
reproducirse medios tonos mediante
la serigrafia, los otros procesos
ofrecen resultados mucho mejores.

Una de las ventajas basicas
de la serigrafia es que pueden
aplicarse gruesas capas opacas de
tinta. Esto, genera una desventaja
pues el secado se torna dificil.
Las nuevas prensas pesadas tienen
capacidad para hacer hasta 6 000
impresiones por hora, y con un
equipo suplementario se puede
pasar automdticamente esta
produccién a secadoras de chorros
de aire u hornos para reducir el
tiempo de secado en forma
considerable.

3.2.4
La Flexografia.

Es un derivado del proceso
de tipografia, que usa planchas
flexibles en relieve y tintas
fluidas de capa delgada que secan
por evaporacién. Los clisés son
de goma o de fotopolimero con la
imagen que sobresale, como en la
tipografia convencional.

“Técnica tipogrédfica
rotativa para la impresién de
soportes especiales tales como
cartoncillo, metal o pléasticos,
destinados particularmente a
envase y embalaje. Las formas de
impresién son, en general de caucho
sintético y van montadas sobre el
cilindro de impresién, las tintas
son de diferente tipo segin el
material al que son destinadas:

Plancha de goma en relieve

grasas, vinilicas o a base de
anilina y alcohol.™(32)

La mayor parte de las prensas
de flexografia se alimentan con
papel en bobina. La tinta se aplica
sobre el clisé mediante un rodillo
de metal, anilox, con celdillas
grabadas, que lleva la tinta y la
transfiere al clisé. Las méaquinas
pueden ser multicolor para
trabajar en cuatricromia.

La flexografia se usa
principalmente para embalaje,
imprimiendo sobre celofan,
pldstico y la&mina metdlica. De
hecho puede usarse para
cualquier material
- que pase por la
prensa.

La flexo-
grafia era el
REeE s pariente pobre

procesos, pero
las mejoras en
los clisés y las
tintas le estén
gl asegurando el
crecimiento.

La flexografia es
en realidad una
forma de impresién
¢ tipogrdafica. Placas

/ de caucho flexible
3 con la imagen de
- impresién en relieve son
adheridas al cilindro de
impresién de una prensa rotativa

-Procesos de Impresién
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alimentada por rollos de papel.
Llamada impresién con anilina
antiguamente, la flexografia se
diferencia de la tipografia porque
usa tintas a base de anilina de
secado réapido y placas de caucho.

Las placas de caucho usadas
en la flexograria se hacen a partir
de los moldes de las placas de
tipografia, la preparacién del
original en lo referente a las
operaciones previas a la impresién
es exactamente igual a la de la
impresién tipogréafica.

“"La flexografia se usa
ampliamente en el empaque porgque
puede fijar rédpida y eficazmente
grandes dreas de color sélido. Los
envases de leche, las cajas de
cartén, las envolturas para regalo
y las bolsas de papel de estraza
son ejemplos muy comunes de los
articulos ‘preparados mediante
flexografia, pero ésta se usa
también para una amplia variedad
de impresiones sobre l&minas
delgadas de metal, peliculas
plasticas.”(33)

Las fotografias pueden
reproducirse mucho mejor por medio
de la flexografia que mediante la
serigrafia, pero no compite con
los tres procesos bésicos en la
reproduccién de fotografias de
gran calidad.

3.2.5
El Offset.

"El offset es un proceso
quimico que imprime imédgenes en
el papel con base en el fenémeno
de que grasa y agua no se mezclan.
Una placa plana, normalmente de
aluminio, es fotogradficamente
expuesta y tratada de forma que
la zona de la imagen recibe tinta
grasosa y la zona sin imégenes
recibe agua y repele la tinta. En
la prensa, la placa nunca toca el
papel; el proceso tiene este nombre
porque la tinta de 1la placa
primeramente es calcada (offset)
sobre una superficie de caucho que
imprime la tinta sobre el
papel.”(34)

Las prensas de offset son
rotativos, la imagen gira mientras
ocurre la impresién, la placa
recubre un cilindro que se pone
en contacto con otro cilindro
cubierto con una mantilla de
caucho que, trasmite la imagen
al papel cuando éste pasa por un
cilindro de impresién.

Las prensas de uso comin
para offset, son la prensa
alimentada por hojas y la prensa
alimentada por bobinas.

Puesto que la elaboracién
de la placa y otros pasos
preliminares en el offset son
fotogrdaficos, cualquier método
de composicién tipogrédfica puede
usarse para la impresién en offset.

Dibujos de lineas, puntos u
otros patrones pueden colocarse y
fotografiarse junto con la
tipografia. Las ilustraciones de
linea y la tipografia se denominan
original de linea; la fotografia
del original a linea recibe el
nombre de fotografia de linea.

Las fotografias y otros
materiales artisticos de tonos
continuos deben fotografiarse por
separado para producir un negativo
tramado.

Todos los negativos, los
resultantes de la fotografia de
los originales y los de las
ilustraciones de tonos continuos
son adheridos a una hoja de papel
opaco llamada méascara. Este
ensamblado de negativos recibe el

OFFSET
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nombre de montaje. El formador o
montador corta entonces una
ventana para cada drea con imigenes
y las &reas de imédgenes en los
negativos son transferidas a una
placa exponiendo una luz brillante
a través de ellas; este proceso
se denomina insolacién. Algunas
veces las placas sufren una doble
o triple exposicién para
sobreimponer tipografia sobre las
ilustraciones o para obtener una
colocacién precisa. Cuando la
descripcién de una fotografia va
a quedar demasiado cercana a ésta,
puede usarse un montaje
independiente con la fotografia.

La exposicién del original
es por tanto la primera exposicién
Y la del medio tono seria la doble
exposicién.

Para evitar la doble
exposicién, el negativo tramado
de una fotografia es expuesto en
papel fotogridfico para crear una
copia fotogradfica tramada llamada
velox; esta impresién puede
colocarse después en el original
como si se tratara de un
dibujo de puntos y lineas.

Para la impresidén gque
requiere de mds de un color, es
necesario hacer por separado
originales, montajes y placas para
cada color. Los originales
normalmente reciben el nombre de
mecdnicos y el mecdnico bésico
(guia) se hace sobre papel o
cartulina ligera mientras que los
otros se hacen en acetato o papel
traslicido. La colocacién correcta
de cada color se asegura con el
uso de marcas de registro en cada
mecénico.

El offset es actualmente el
sistema basico de impresién porque
tiene algunas ventajas sobre sus
tradicionales competidores.

1. La capacidad para emplear
toda clase de métodos de
composicién en frio con lo cual
reduce los costos al minimo.

2. La capacidad para reproducir
la tipografia clara e inteligible.
Una de las formas de identificar
el offset es mirar la tipografia
bajo cuentahilos; otros sistemas
producen una imagen
menos precisa de la
letra.

3. La capacidad para reproducir
con calidad en una variedad més
amplia de superficie de papel. La
flexibilidad de la mantilla de
caucho hace penetrar la tinta en
las hendeduras del papel burdo
mejor que otros procesos.

4. La reproduccién sin costos
adicionales de las ilustraciones
de linea y la reproduccién a bajo
costo de fotografias y otras
ilustraciones de tonalidades
continuas. Dado que imprime con
una superficie plana, el offset
no requiere del tratamiento con
dcido de los grabados para las
ilustraciones.

- Procesos de Impresién

5% Una operacién eficaz en lo
que a prensa se refiere; las
prensas rotativas son mds répidas
que otras y por lo tanto las placas
planas de offset son ideales para
las rotativas. Algunos procesos
requieren de una preparacién
especial o de adaptaciones de tipo
y placas para poder usar prensas
rotativas.

6. El facil almacenamiento de
placas, montajes y mecdnicos. Los
materiales previamente impresos
para otros procesos son a menudo
demasiado voluminosos para hacer
posible su fédcil almacenamiento.

T La adaptabilidad a 1la
computacién. La composicién en
frio y los pasos fotograficos en
la produccién han permitido que
los impresores en offset
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incorporen la ayuda de sistemas
de computacién mds rapidamente y
en mas pasos de la produccién que
algunos otros sistemas.

Estas ventajas del offset lo
han hecho el método més comin de
producir periédicos, revistas,
libros ilustrados y diversos
folletos de todos los tipos.

1. Los tirajes cortos (menos de
1000) de piezas que incluyen
tipografia e ilustraciones.

2. Cualquier nGmero de
ejemplares si se requiere de la
reproduccién de muchas fotografias
sobre papel &dspero o corriente y
se desea una reproduccién, de buena
calidad. '

3. Cualquier pieza de impresién
compuesta principalmente por
dibujos comio grdficas, diagramas
y caricaturas.

4. Cualquier impresién cuyo
tiraje vaya de moderado a
medianogrande y requiera de buena
reproduccién fotogrdfica y del
tamafio y velocidad de las prensas
rotativas alimentadas por rollos
de papel. Cuando los tirajes
excedan los 100 000 ejemplares,
el rotograbado empieza a ser
competitivo; con un millén de
ejemplares o més, el rotograbado
tiende a reemplazar totalmente al
offset.

La litografia fue inventada en
Baviera, por Alols Senefelder, en
1798, pero s6lo a partir de la
aplicacién del principio del

offset, a comienzos de nuestro
siglo, la litografia empezé6 a
usarse para la impresiodn

comercial, s6lo en una época tan
reciente como los afios sesenta el
proceso de litografia offset
empez6 gradualmente a superar a
la tipografia como proceso de
impresién principal.

La impresién litografica se
efectué primero usando placas de
piedra pulida como superficie de
impresién. La litografia offset
moderna usa planchas de aluminio
granulado.

La prensa offset realiza
operaciones de alimentacidn,
mojado (aplicacién del agua a la
plancha), entintado, impresién y
entrega de la hoja terminada.
Utiliza el principio rotativo, el
dispositivo de impresién de 1la
prensa consta de tres cilindros,

el cilindro de goma, que lleva
una plancha de goma enrollada, el
cilindro del clisé, que lleva el
clisé de impresién, y el cilindro
de impresi6n, que aprieta el papel
contra el cilindro de goma para
hacer la impresién.

Offset de hojas.

Las prensas offset
alimentadas con hojas varian desde
las pequefias mdquinas usadas en
las imprentas ré&pidas, que
imprimen en tamafio A4, hasta las
grandes prensas de libros que
pueden imprimir en tamafio doble
AO. Pueden imprimir un solo color
o hasta seis colores.

Algunas maquinas pueden
imprimir las dos caras de la hoja
en la misma operacién. La mayor
parte de las prensas multicolores
imprimen en cuatricromia .

Offset de bobina.

La mayor parte de las prensas
offset de bobina funcionan entre
dos cilindros de goma, la banda
de papel corre entre dos cilindros
de goma, de forma que ambos lados
se imprimen a la vez, con cada
uno de los cilindros de goma
actuando como el cilindro de
impresién del otro.

Muchas prensas offset de
bobina estdn disefiadas para
imprimir materiales en tamafio A4,
ya que éste es el tamafio de la



mayoria de las revistas y los
catédlogos. Estas prensas imprimen
16, 32 o 64 péginas a la vez.

Las maquinas offset de bobina
pliegan el papel a la vez que
imprimen y, unido a las altas
velocidades de impresién, cuando
se imprime en color, la tinta tiene
que secarse antes del doblado para
evitar que se corra. El secado se
logra haciendo pasar el papel a
través de un tiGnel antes del
doblado. Existen muchos métodos
de secado, incluyendo los de llama
de gas, aire caliente, rayos
ultravioleta e infrarrojos.

De alta velocidad, las
prensas offset de bobina pueden
producir con una alta calidad. La
posibilidad del secado significa
que puede trabajarse con una capa
de tinta més, gruesa que con las
prensas de alimentacién de hojas,
dando mayor profundidad y brillo.

Algunas prensas pueden dar
mds brillo con el uso de un
aplicador de silicona después de
la impresién.

Las prensas offset de bobina
se usan para imprimir revistas,
folletos, algunos 1libros,
catdlogos y folletos de grandes
tiradas (30.000 o mé&s). Muchos
periédicos, tanto locales como
nacionales, se han pasado en los
Gltimos afios de la tipografia al
offset de papel continuo, que da
mejor calidad de reproduccién de

las fotografias, ofrece el color
y se puede combinar con mayor
facilidad con los modernos métodos
de composicién tipogréafica.

3.2.6
Impresién Digital.

Los esfuerzos que se hacen
en la actualidad por mejorar los
sistemas de impresién van
dirigidos hacia el desarrollo de
sistemas totalmente compu-
tarizados, sistemas que empezarén
con la informacién digital en una
computadora y terminarédn con una
imagen impresa, saltando todos los
pasos tradicionales de 1la
tipografia y la composicién de
paginas.

Es posible la conversién en
digitos y el almacenamiento de toda
la informacién utilizada en la im-
presién, incluyendo los elementos
graficos como fotografias y dibu-
jos. También es posible colocar
dichos elementos en p&dginas a
través de la computadora. Todas
las funciones previas a la impre-
sién estdn dentro de la capacidad
de la computadora, todas las
operaciones y la impresién han sido
perfeccionadas.

Los méds alentadores de estos
sistemas experimentales son la
impresién a chorro, impresién
electrostédtica y la impresién
léser

3.2.6.1
Impresién a chorro.

Uno de los sistemas de
impresién a chorro que ha recibido
considerable atencién ha sido el
sistema A. B. Dick Videojet.
Utiliza una sola boquilla guiada
por computadora para oscilar sobre
el papel y depositar tinta en forma
muy similar a la pistola de
electrones que produce una imagen
en una pantalla de rayos catédicos
o de televisién.

Otro sistema, el Dijit
Printer, usa todo un banco de
boquillas para lanzar diminutos
chorros de tinta que forman las
imigenes necesarias de acuerdo con
la programacién de la computadora.

Paso 1 Inyector

El elemento térmico, al acti-
varse. Evapora la tinta que sale
por el inyector

Paso 3

IAMA]

Elemento térmico desactivado
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Las ventajas de la impresién
que no estd basada en la presioén
son inmensas y obvias. Es factible
sobre superficies delicadas y
quebradizas que no pueden ser
impresas por los sistemas
tradicionales; se elimina el
desgaste de las placas que golpean
contra el papel y los cilindros
de impresién, las operaciones
previas a la impresién son
totalmente automatizadas.

“"En la publicacién de
periédicos y revistas, ésta podria
ser la solucién final a 1los
problemas del taller de prensa y
distribucién. Teniendo todos los
textos y grédficas reunidos vy
ordenados en forma de pAginas en
las oficinas editoriales
metropolitanas, las péaginas
podrian ser enviadas por correo
electrénico a varias instalaciones
de impresién a chorro donde el
nimero necesario de ejemplares
podria imprimirse 1lo més
cercanamente posible a su destino.
También puede considerarse esta
solucién para los problemas de
determinar las 6rdenes de
impresién, el almacenamiento de
los ejemplares y la actualizacién
periédica, en la publicacién de
libros. Las O6rdenes de libros
podrian dirigirse no al editor sino
a cualquier planta satélite de
impresién a chorro ubicada cerca
de una libreria o cerca del
consumidor. El1 impresor podria
entonces llamar a la computadora
Y. a cambio, recibir la trasmisién

de pédginas facsimiles en
secuencia; estas pdginas podrian
emerger automidticamente listas
para su encuadernacién y
distribucién local. Sélo se
imprimirian los libros vendidos;
ya no existirian el almacenaje en
bodegas. " (35)

3.2-6.2
Impresién Electrostdatica.

La impresién electrostdtica
descansa en la atraccién de cargas
eléctricas positivas y negativas
para lograr la impresién, un polvo
con un tipo de la impresién de
carga es atraido por un &rea de
imdgenes con la carga opuesta.

Uno de estos sistemas creado
por Electroprint Corporation se
asemeja en gran medida a la
impresién a chorro. Con
perforaciones en una barra, las
cargas controladas por compu-
tadora, son transferidas de
acuerdo a un programa a través de
las perforaciones dentro de una
nube de tinta y hacen que las
gotitas de tinta sean depositadas
sobre el papel.

“Otro sistema implica el uso
de un esténcil con pantalla a
través del cual se aplica polvo a
la superficie de impresién por
medio de la atraccién electros-
tdtica, por lo tanto, se asemeja
a la impresién serigrédfica, pero,
en lugar de forzar a la tinta a
pasar a través de la malla mediante

la presién con un rodillo, se usa
una carga electrostdtica para
atraer la tinta pulverizada
(toner) hacia la superficie de
impresién.”(36)

En otro sistema, un rayo
liser dirigido por computadora
produce un patrén de carga en una
placa o tambor y después recoge
el toner y lo transfiere al papel.
Las imdgenes de la placa o tambor

Cinta recubierta con una
capa de cera

Elemento Térmico

= o sl de
colorante
Ruta del
papel

Cilindro foto- %
sensible



pueden ser borradas répidamente y
reemplazadas por otras. Este
sistema, al igual que el de impre-
sién a chorro, tiene la capacidad
de constituir la base para un
sistema de imédgenes totalmente
computarizado.

Estos sistemas electrosté-
ticos tienen las mismas ventajas
de otros sistemas controlados por
computadora que no estédn basados
en la impresién. Han sido usados

IMPRESORAS LASER

Eapulgidn pagiot
Lbsnpaa

Caojinitu

de kngreza

Rodillo huso:
i ey

Expuiadn papel
-

Rodilo de prasidei © bl th tiose g 12y

—— Camin del papel
~— Haz de laser

en las maquinas de impresién de
la computadora para obtener altas
velocidades en comparacién con las
de golpe, para imprimir sobre
superficies tan ex6ticas como
pildoras, huevos y frutas, y para
servir como base para las
copiadoras de las oficinas.

Es todo un sistema de
impresién que las imagenes parten
de un archivo electrénico al
sustrato, eliminando placas o
cualquier matriz, asi como
peliculas y obtener previamente
una prueba de color digital.

Los componentes necesarios son:

Autoedicién digital
Sistemea de pruebas digital
Prensa impresora

- Acabados

Las lineaturas de trama
comprendidas entre 80 a 170 lineas
por pulgada cuadrada permiten
obtener imagenes de gran nitidez
y una reproduccién precisa de
cualquier tono con mucha
fidelidad. La posibilidad de
elegir tramados de rosetas,
estocdstico o lineal permite
garantizar una calidad éptima. Las
hojas salen secas de la prensa
perfectamente intercaladas vy
listas para el proceso de
encuadernacién.

En este sistema una de las
caracteristicas que mas distin-
guen a la impresién digital del
resto de los procesos es el hecho
de que la imagen se crea cada vez
que se realiza la impresién de
una pagina, esto posibilita la
impresién personalizada en la que
cada pégina puede llevar infor-
macién diferente a las demés.

El concepto Diplex le permite
a la prensa imprimir simulté-
neamente sobre las dos caras de
la hoja, con lo que obtienen copias
impresas listas en una sola pasada
Yy se garantiza un preciso registro
del frente y la vuelta.

Es posible imprimir sobre
distintos sustratos o superficies
desde 60 a 250 gramos como papel
cubierto y no cubierto, papel
barnizado, pelicula de poliéster
papeles con combinacién de latex,
etiquetas, etc. La alimentacién
del soporte puede ser en hojas de
43x28 cm. y la impresién puede
ser por toner, chorro de tinta,
transferencia térmica, etc.,
dependiendo de las diferentes
marcas y configuraciones de las
prensas impresoras.

3-2.6.3
El Sistema Computer to Plate.

Por Gltimo existe el sistema
Computer to Plate para pasar la
informacién del archivo elec-
trénico directamente a la léamina
en el caso del offset.

"A este proceso se le conoce
como CTP, en espafiol se traduce
Computadora a Plancha, y significa
un moderno sistema digital que
simplifica toda la preimpresién,
obteniendo en un corto tiempo una
ldmina de impresién para offset,
directamente desde un archivo
electrénico. " (37)

Es importante tomar en cuenta
lo que nos ofrece este novedoso
sistema y que podemos sintetizar
como, un sistema integral de pre
impresién en forma electrénica y
que comprende.

- Procesos de Impresiodn
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sAuto edicién digital, procesando

los datos de imdgenes y textos.

*La imposicién de las paginas en
forma electrénica.

*La incorporacién de programas de
traslape que consiste en empalmar
las areas adyacentes de color, de
manera que se evite los filos
blancos entre una imagen recortada
y el fondo falso.

*La obtencién de una prueba digital
de las pédginas completas, sin
necesidad de tener pelicula, antes
del quemado de la lémina.

Algunas ventajas del CTP.
*Se elimina el uso de pelicula.

*Aumento en la calidad de impresién
por mayor registro y menor grano.

*Menos desperdicio de papel.

* Mds espacio por la eliminacién
de procesadoras o filmadoras.

*Eficiente armado de las paginas
en forma muy répida.

* Reduccién del tiempo para la
elaboracién de laminas térmicas.

Las ladminas térmicas por sus
caracteristicas de sensibilidad
superiores a las convencionales,
son receptivas a la trama
estocdstica por lo que se puede
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imprimir a resoluciones de hasta
600 lineas por pulgada.

En su conjunto este
sistema digital de filmar
placas de offset, permite
ahorrar més del 50% del
tiempo que se usa en la
forma convencionnal, asi
como el costo de 1la
pelicula, sin embargo la
inversién en la filmadora
de placas (Platesetter) es
considerable.
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4.1
El Proceso de
Preprensa Digital.

preprensa digital, sobre
todo, lograr una alta calidad
en los impresos finales.

Se persigue en el proceso de

Para esto es necesario
considerar las variables
fundamentales: el presupuesto, el
tiempo disponible, tipo de papel
y tintas, ademds de las médquinas
especificas. Tener presente 1lo
anterior nos dard un producto de
calidad, nos permitird cumplir con
las fechas de entrega y obtener
un equilibrio en el coste y la
ganancia.

Tanto las maquinas de
imprimir como las filmadoras
tienen limitaciones en si mismas.
Por lo tanto para elaborar
correctamente un documento
impreso se necesita de una celosa
planificacién.

Ademds de imprimir, hay que
digitalizar las fotografias y
dibujos originales, aplicar el
trapping, hacer la imposicién de
las paginas y filmar los negativos
o positivos segin el sistema de
impresién elegido. La precisién
en las separaciones de color es
de una importancia critica, ya
gue determina la calidad de los
colores impresos.

Conviene establecer el
proveedor del servicio al
principio del trabajo e
involucrarlo en é€l: exponerle las
ideas y los bocetos, plantearle
los posibles problemas de
impresién y definir responsa-
bilidades en el proceso de
preimpresién.

La conclusién con éxito de
un proyecto editorial requiere
varios pasos: planificacién y
organizacién, disefio y elaboracién
del contenido, y preimpresién o
preparacién de los documentos
informaticos para su reproduccién
con tinta sobre papel.

r/pag.55



Tener informacién adecuada
y tomar decisiones correctas en
la planificacién es la base més
s6lida para el proyecto.

Haga un seguimiento de las
decisiones y determine las
responsabilidades en cuanto a los
plazos de conclusién y los niveles
de calidad.

Para elaborar un documento
con costes reales se tiene que
organizar el proyecto, es la Gnica
manera de poder ser competitivo
en los presupuestos.

El ahorro puede ser nulo si
se cometen errores por descono-
cimiento o mala planeacién, o se
descubran con los archivos filma-
dos o peor atn, impresos, y
retrasen el trabajo, esto acarre-
dra costes adicionales y el no
entregar en las fechas acordadas.

4.1.1
Definir Requisitos
de Calidad.

un impreso es la calidad de

la impresién. Conocer el grado
de tolerancia respecto a 1la
calidad acordada con el cliente
es importante. Las tareas a
considerar son:

Lo primero que se percibe en

*Fidelidad del color.

*Calidad de las imégenes.

*El pidblico.

*Vida del impreso en el mercado.
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La calidad dependerd del tipo de
publicacién:

* Peridédicos y boletines.

* Catdlogos de informéatica,
electrodomésticos, y similares.
s Catdlogos de alta definicién.

* Informes comerciales.

4.1.2
Consultar Proveedores.

se va a encargar uno mismo y

lo que va a subcontratar, hay
que buscar un impresor. Consiga
algin impreso similar a lo que
guiere consegqguir y averigiie quién
lo ha impreso.

Determinado aquello de lo que

Trabaje con una sola
empresa, esta opcidén permite
centralizar ahorrando tiempo y

esfuerzo. La empresa seleccionada
debe dar un servicio especializado
en aspectos, como el trapping o
la digitalizac: °=

Si son mas de dos empresas,
asegirese de que haya comunicacién
entre ellas, se necesita tener en
cuenta las necesidades de cada
una, especialmente de las que van
a encargarse de los procesos
posteriores.

La relacién que mantenga con
los proveedores serd la clave para
el éxito del trabajo.

4.1.2.°
Preguntas para el Impresor.

* ¢Es posible la imposicién
electrénica? d<¢Aceptard pelicula
ya impuesta?

* !Tiene médquinas planas y
rotativas? La naturaleza del
trabajo determinard el tipo de
midquina que se deba emplear.

* lCudl es su experiencia en el
trabajo con archivos informaticos?

¢ ¢Cuantos colores se pueden
imprimir en cada paso por mdquina?
En una maquina de dos colores, un
trabajo en cuatricromia necesitara
dos pasadas completas, lo que
puede ser méds caro que utilizar
una médquina de cuatro colores en
un solo paso.



* (Qué servicios de preimpresién
ofrece? ¢ZQué tareas, como el
montaje, pueden resultar més
econémicas si se hacen de la forma
tradicional?

* ¢Puede imprimir colores de alta
fidelidad?

* JQué sistemas de coincidencia
de color admite?

4.1.2.2
Preguntas para la
Empresa de Servicios.

* En la tarifa de servicios {¢Hay
formacién o ayuda incldida en los
precios?

* {Qué formatos de archivo aceptan?
¢De qué plataformas?

* ¢Ofrecen servicio de escéner?
* ¢Qué tipografia tienen?

* (Qué medidas toman para conseguir
la méxima precisién?

* !Utilizan algin programa
especializado para el trapping?

* ¢Utilizan algin programa
especializado para la imposicién?

* Los servicios fiables calibran
cada dia y cada vez que se cambia
la pelicula. Las filmadoras deben
calibrarse para la densidad de la
emulsién de la pelicula y para el
punto de la trama. Se debe

comprobar que los productos de
revelado no estén caducados,
gastados o diluidos.

* ¢!De qué tipo de filmadoras
disponen?

* lQué tramas pueden utilizar?

* ¢Quién define los ajustes de
impresién si se entrega un
documento de PageMaker?

* ¢Qué PPD hay que utilizar?
¢Tienen algin PPD adaptado
especialmente a sus médquinas?

* lQuién es el responsable de
comprobar la calidad de 1las
peliculas?

* ZQué sistemas de pruebas de color
tienen?

4.1.2.3
Comunicacién con el Impresor.

Una vez haya elegido al
impresor, comente con él las
caracteristicas de su documento.

La calidad del papel, su
acabado superficial y las tintas
empleadas son factores condi-
cionantes de la calidad de 1la
reproduccién final del color.
Comente con el impresor:
® Su presupuesto.

* E1 tiempo del que dispone.

* La tirada del impreso o nimero
de ejemplares.

* L.as dimensiones del documento.
* Los colores que quiere utilizar.

* El1 tipo de encuadernacién que
querra.

* Si piensa usar elementos a sangre
o tendidos a doble p&dgina.

* Las imdgenes: tipo,
calidad, etcétera.

grado de
* Quién se encargaré de las tareas
de preimpresién.

El impresor deberad decirle:

* Qué papel, tinta, encuadernacién,

etcétera son los mas recomendables
para el proyecto.

- Preprensa Digital
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* Si puede ahorrar dinero haciendo
algdn pequefio cambio en el
documento.

® Cudl es la lineatura (Ipi) més
adecuada.

* Las especificaciones del trapp-
ing.

Cualquier otro ajuste que
deba hacer en el documento.

4.2
Tareas de Preimpresién.

a cabo varias de estas tareas

sobre la preimpresién, sin
embargo analice si seréd preferible
que contrate servicios de un
profesional, ya que la experiencia
en este proceso es definitiva.

Seguramente usted puede llevar

Si se encarga de casi todo y
acepta la responsabilidad de la
calidad de la separacién del
color, puede optar por entregar a
la empresa de servicios un
documento final sélo para la
filmacién, o también si prefiere
que la empresa de servicios haga
alguna manipulacién en el
documento, entréguele los archivos
precisos.

Hablar con el impresor y la
empresa de servicios, sobre cémo
hay que preparar el documento,
reduce al minimo la probabilidad
de repetir las cosas.
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4.2.1
La Luz.

La luz es energia radiante,
visible y se compone de varias
longitudes de onda, es una de las
diversas ondas electromagnéticas
enumeradas por orden de frecuencia
y longitud.

onda eléctrica larga.
onda de radio

onda de televisién.
onda de radar.

onda infraroja.

Los colores se hacen visibles en:
La onda de rayos ultra violeta.
La onda de rayos X.

La onda de rayos gamma.

La onda de rayos césmicos.

Las ondas electromagnéticas
mas largas son invisibles y a
medida que se acortan y sus fre-
cuencias aumentan, se dejan sentir
como calor, por ejemplo la onda
infraroja, y después alcanzan la
visibilidad en un rango variable
que conocemos como color.

El rojo, la onda de 1luz
visible mds larga, a medida que
se acorta pasa del naranja y ama-
rillo a los verdes, azules Yy
violeta, que es de luz visible
mas corta. Mds alld del violeta
en las longitudes mds cortas y
las frecuencias més altas, se
encuentran los rayos ultravioletas
invisibles.

Cuando las longitudes de onda
de la luz son separadas, por
ejemplo con un prisma de cristal
o de gotas de lluvia, aparecen
los colores.




La luz del sol contiene todas
las longitudes de onda y cuando
esta luz llega a una superficie
que la refleja totalmente, vemos
blanca esa superficie, pero cuando
esa luz llega a un objeto que la
absorbe, vemos el objeto negro.

Sin embargo cuando alguno de
esos rayos luminosos son reflejados
y otros son absorbidos en la misma
superficie y momento, entonces
podemos vemos ver los distintos
colores, por lo tanto el color es
una propiedad de las ondas
luminosas que llegan a nuestros
ojos y no del objeto que vemos, el
cual tiene la propiedad de absorber
algunas longitudes de onda y al
mismo tiempo permite que se
reflejen otras.

4.2.2
El Color.

El color es una sensacién
producida cuando el ojo recibe en
forma de ondas, la energia de la
luz.

"Los colores presentan longi-
tudes de onda que van de los 300 a
los 750 nm.: un nanémetro, o nm,
equivale a la billonésima parte
de un metro. La luz visible puede
definirse por su longitud de onda
y su amplitud. La longitud de onda
determina el tono, y la amplitud
indica el brillo.™(38)

Las distintas longitudes de
onda producen diferentes sensa-

ciones de color. Asi una longitud
de onda de 1.6 micras produce rojo,
mientras que una de 2.4 micras
produce violeta, todos los deméis
colores son producidos por ondas
de longitud intermedia entre el
rojo y el violeta.

La luz blanca puede descom-
ponerse en luces de colores,
poniendo un prisma de cristal en
la trayectoria de un rayo de sol.

“"La luz que atraviesa un
medio uniforme, espacio o
atmésfera terrestre, viaja en

Longitud de onda

——
—
Amplitud

_ Intensidad Relativa
m

Eokaik

Longitud de onda

lineas rectas. No obstante, este
no es el caso de la luz que,
incidiendo en &ngulo, pasa de un
medio a otro, cada uno con un
indice de refrac- cién, densidad,
diferente."”(39)

La energia de la luz de las
diferentes longitudes de onda, se
retrasan en distintos grados en
el prisma o en el agua, de ahi que
las varias longitudes de onda, se
curvean en diversa proporcion, de
modo que cuando el rayo abandona
el prisma, se desconpone en
distintas longitudes de onda o de
colores. Si este espectro de
colores es proyectado sobre una
pantalla, se puede ver que el
prisma desvia mas la luz violeta
y menos la roja.

Los colores primarios de la
luz son, AZUL, VERDE, ROJO;. Con
la mezcla en diversas proporcio-
nes de estos tres primarios, se
ven otros colores , asi una
cantidad adecuada de luz roja mez-
clada con otra adecuada de 1luz
verde, causa efecto amarillo, de
igual forma la luz roja y la azul/
violeta debidamente combinadas,
producen efecto magenta, la verde
y la azul/violeta,produce cian.

La combinacién adecuada de
los tres primerios da el blanco.
Un espectro electromagnético es
un intervalo continuo de ondas que
se extienden desde las de radio a
los rayos gamma. Los nombres
descriptivos son solo una

- Preprensa Digital
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clasificacién histérica. Todas las
ondas son de la misma naturaleza,
pero de diferente frecuencia vy
longitud. La velocidad es la misma
para todas.

4.2.3
Propiedades del Color.

El color gque nosotros
percibimos es el reflejo causado
por la capacidad que tienen los
objetos de reflejar, absorber o
transmitir la luz, que nosotros
percibiinos como color. Nuestros
ojos perciben miles de colores
diferentes en el espectro de la
luz visible, incluyendo los que
no pueden visualizarse en un
monitor en color o imprimirse en
una prensa. El color se compone
de: tono, valor y saturacién.

Tono, es la longitud de onda de
la luz reflejada o transmitida por
un objeto. Normalmente, es el
nombre del color.

Valor o luminosidad, indica 1la
oscuridad o luz de un tono, lo
cerca que se encuentra del negro
o del blanco.

Saturacién, se refiere a lo vivo
o apagado de un color.

Factores ambientales, como
los cambios de iluminacién o la
cercania de unos colores a otros,
influyen en nuestra percepcién del
color. En la impresién, esas
diferencias afectan el éxito del
trabajo.
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Un escéner, un monitor en
color, una impresora en color o
una prensa, reproduce una gama
diferente del espectro visible.

En el monitor pueden verse
muchos mAs colores de los que
pueden imprimirse en una prensa.

Hay efectos gque sélo se
consiguen mediante la impresién
de tintas metdlicas o de barnices,
y que los monitores no son capaces
de mostrar.

Ademds, los escéaneres y los
monitores usan un modelo para
describir el color diferente del
Gtilizado por las impresoras y las
prensas. Cuando los colores pasan
de la pantalla a la prensa, son
convertidos desde un modelo de
color a otro, lo que implica que
en la impresién no se obtendréan
exactamente los mismos colores de
la pantalla. Piense en lo que puede
reproducirse con tinta sobre papel
y no en lo que se ve en el monitor.

4.2.4
Modelos de Color.

Se usan dos modelos para
describir el color. Los diferentes
medios manipulan la luz de
diferentes formas.

La tecnologia de video,
monitores y escéneres, usa el
modelo aditivo RVA que transmite
luz en proporciones variables de
rojo, verde y azul.

Modelo de color aditivo

Modelo de color sustractivo

Podemos combinar diversas
intensidades de las tres longitudes
de onda de la luz, rojo, verde y
azul (RVA), para simular la gama
de colores de la naturaleza.

Rojo, verde y azul se conocen
como los colores aditivos
primarios. Si combinamos 100% de
rojo, verde y azul percibimos el
blanco. La ausencia de colores
primarios aditivos se percibe como
negro.



Si se sustrae rojo, verde y
azul de la luz blanca, 100% de
cada uno, se crea el cian, magenta
o amarillo. Percibimos un objeto
como cian si absorbe (sustrae) el
100% de 1luz roja y en cambio
refleja la luz verde y azul. Cian,
magenta y amarillo son llamados
colores sustractivos primarios, y
son la base de la reproduccién
del color impreso.

4.2.5
Gamas de Color.

El espectro visible contiene
millones de colores; los
dispositivos que se utilizan en
la impresién pueden reproducir un
subconjunto de este espectro, lo
que se conoce como Su gama o
espacio de color. Aunque las gamas
de diversos dispositivos se
superponen, nunca hay una
coincidencia exacta. Por ejemplo,
no todos los colores de un moni-
tor pueden reproducirse en una
imprenta

0jo humano

Pelicula fotografica
-~ Manitor RGB

Prensa de
4 colores

Comparacion entre distintos

especiros

4.2.6
Arte de Tono Continuo.

Una fotografia, dibujo o
pintura originales se llaman arte
de tono continuo. Vemos que esté
formado por matices de gris o de
color que se funden suavemente.
Al digitalizadas, se llaman
imdgenes de tono continuo

4.2.6.1
Digitalizar Originales
de Tono Continuo.

Las imiagenes en mapa de bits,
tanto en color como en escala de
grises, deben tramarse antes de
ser impresas. Es preciso calcular
la resolucién 6ptima a la que se
digitalizard la imagen atendiendo
a la lineatura a la que se imprima
y a los cambios de tamafioc que
sufra. Ajuste la resolucién del
escdner seglin el tamafio final
deseado.

Estableciendo la mejor
resolucién de la digitalizaciédn,
debe decidir si va a imprimir con
tramas de frecuencia modidada (o
estocdsticas) o si va a usar tramas
normales.

Las tramas de frecuencia
modulada, necesitan un punto de
trama tan fino como el punto mas
fino que pueda imprimir la
imprenta, digitalice a una
resolucién més alta de la que
emplearia con tramas corrientes.

Digitalice, también, las
ilustraciones de linea, a la
resolucién del dispositivo de
salida final, si ésta es menor de
1200 puntos por pulgada (dpi).
Digitalizar a una resolucién
superior a los 1200 dpi no haré
que el aspecto de la imagen sea
mejor.

Si va a utilizar tramas
tradicionales para las imAgenes
en color o escala de grises, un
cdlculo <conservador para
establecer la resolucién 6ptima
es doblar la lineatura. Si va a
imprimir a 150 lineas por pulgada
(lpi), la digitalizacién debe
hacerse a 300 dpi.

Para determinar la
resolucién 6ptima cuando tenga
intencién de cambiar el tamafio de
la imagen, mida el original, decida
el tamafio final al que se va a
imprimir y la lineatura, y aplique
esta férmula:

Altura final
de laimagen resolucién
x lineatura x2 = de
Altura original digitalizacién
de la imagen

x 120lpi x2 = 360ppi

i
6
i
4
|

- Preprensa Digital

pag.61



Resolucion: 250 pp
Tamafio de archivo: 357K
Lineatura: 133 Ip1

4.2.6.2
Sobredigitalizacién.

Algunas imdgenes pueden
digitalizarse a resoluciones
menores que el doble de 1la
lineatura. Las imdgenes sin
patrones geométricos, repetitivos,
texturas o lineas rectas, pueden
digitalizarse a una resolucién de
entre 1,5 y 2 veces la frecuencia
de trama. En este ejemplo, una
imagen estd digitalizada a una
resolucién mayor y ocupa mis es-
pacio en el disco duro, se ve que
la calidad del resultado impreso
es la misma, una resolucién
superior a la necesaria sélo
produce un archivo mayor, no mejor
calidad. La imagen a una resolucién
més baja requiere menos tiempo para
imprimirse o filmarse.

R : 400 pp1
Tamario de archivo: 885K
Lineatura: 133 Ipi
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4.2.7
Imdgenes de Mapa de Bits.

Un mapa de bits estd formado
por una reticula de pequefios
cuadrados, llamados pixeles. Cada
pixel contiene datos que describen
su color. La cantidad de
informacién de color de una imagen
de mapa de bits determina su
tamafio. La misma imagen guardada
en 24 bits ocupa mas espacio que
si se guarda en 8 bits.

Las imdgenes de mapa de bits se
modifican manipulando grupos de
pixeles.

Los mapas de bits son
dependientes de la resolucién;
pueden aparecer dentados y sin
detalle si se crean a baja
resolucién y luego se aumentan o
se imprimen a una resolucién mayor.

Las imdgenes de mapa de bits describen las formas
mediante pixels.

Tiempos requenidos para imprimir a |75 Ipi la misma imagen
digiralizada a resoluciones diferentes.

4.2.7.1
Consejos para Trabajar en Mapa
de Bits.

* Guarde la digitalizacién en
formato EPS o TIFF si la va a usar
tanto en Macintosh como en Windows,
son los formatos mds fiables para
la impresién o filmacién, sobre
todo si la imagen es compleja. El
EPS tarda algo menos en imprimirse.

*Para guardar los ajustes de trama
en la propia imagen en mapa de
bits, emplee un programa de
tratamiento de imdgenes especia-
lizado para hacer los ajustes, y
guarde la imagen como EPS.

*Girar o transformar los mapas de
bits importados al programa, hace
que la impresién o filmacién sea
mas lenta porque el dispositivo
de salida debe calcular la rotacién
o el efecto de la transformacién



al imprimir el objeto. Para ganar
tiempo en la filmacién, importe
en el documento imagenes ya
tratadas en el programa original.

e Asi mismo, convierta los TIFF
RVA en TIFF CMAN antes de llevarlos
al documento.

4.2.8
Graficos Vectoriales.

Los graficos orientados a
objetos, compuestos por curvas y
lineas llamadas vectores. Pueden
modificarse alterando su tamafio o
moviendo las lineas y segmentos
que los componen.

Los gréficos vectoriales son
independientes de la resolucién
pueden visualizarse o imprimirse
dependiendo del dispositivo en
cuestién.

Los grdficos vectoriales describen las formas
matemdhcmente.

Loy vatores de plamiad altes ayudn o s imprendn rdpida.
| /‘ ' ' .
1 | |
| |
{ |
|
| !} |
| b
| |
Los trazados stmples se imprivten mas rapudarmente.
— —
A »- - -
- 4 PN 3
-~ d: 4 A\ J. i

,.

]
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Las imdgenes en mapa de birs gradas se imprimen antes 4 ya s
han importade geradas desde la aplicacidn de tratamienio de
imégenes.

Estas dustraciones parecen ndlnmm ia de la derecha ha sido
simplificada y se acaba de imprimir mucho antes que la de la
izquierda,
4.2.8.1
Simplificar las Ilustraciones.

Lo complejo de la imagen
afecta la filmacién. Un uso
correcto de los programas de dibujo
vectorial para generar ilustra-
ciones, simplifican al méximo
estos vectores, reducen tiempo
de filmacién y errores posibles.

El refresco de pantalla seréd
rdpido y el trabajo fécil y
econémico.

Los talleres de filmacién

aumentan el precio por las
filmaciones que tardan mds de lo
normal.

Los trazados se imprimen més
rédpido cuantos menos puntos se
utilicen para definirlos. Las
rectas se imprimen mds répidamen-
te y necesitan menos memoria que
las curvas.

Las curvas PostScript, no son
mds que la acumulacién de muchos
segmentos rectos muy cortos que
se perciben como una sola linea
curva. La cantidad de segmentos
de la curva estd determinada por
el ajuste de la planitud.

Convertir el texto en
trazados PostScript no simplifica
la ilustracién, si la hace més
digerible. Cuando una ilustracién
contiene texto alterado o
manipulado con rellenos, efectos
de rotaci6én o transformaciones,
la conversién del texto evitaréa
que la impresora o filmadora reciba
la tipografia utilizada y asi
tener que aplicar las modi-
ficaciones.

Tenga en cuenta que al
convertir las letras en trazados,
la forma de los caracteres puede
variar ligeramente. Evite trans-
formar cualquier texto porque
ahora se comporta como vector y
dependiendo de los ajustes que haga
se arriesga a que se transforme y
pueda ser ilegible.

- Preprensa Digital

pag.63



Si no consigue imprimir la
ilustracién desde la aplicacién
original, identifique y solucione
el problema antes de importarla.

4.2.8.2
Consejos para Simplificar
las Ilustraciones.

¢ Evite la aplicacién de efectos
miltiples sobre un solo objeto.

* Un mapa de bits girado, recortado
y enmascarado con un trazado
complejo tardard mucho en
imprimirse.

* Elimine cualquier objeto que no
pueda ver en el modo de
previsualizacién: al imprimir se
procesan los objetos en todas las
capas, aungque estén ocultos.

* Los valores de planitud idéneos
dependen de la complejidad de los
trazados generados y de la
resolucién de salida.

* E1 enmascaramiento es un proceso
que requiere mucha memoria:
simplifique al mé&ximo el objeto.

* Recorte y gire las ilustraciones
antes de importarlas.

* No abuse del texto pegado a los
trazados.

* Limite la variacién tipogréafica.

* Limite la cantidad de degradados
y rellenos de patrén o motivo asi
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como los postscrip. No gire, no
cambie de tamafio y no incline los
objetos que los contengan.

4.2.9
Resolucién de Salida.

Resolucién es la cantidad de
puntos por unidad de medida con
que se representa una imagen. En
el monitor, es el nimero de
pixeles por pulgada lineal (ppi).
En el dispositivo de salida, es
el nGmero de puntos impresos por
pulgada lineal (dpi), y en un
escéner, es el nimero de puntos
leidos por pulgada lineal de la
imagen. La resolucién del
dispositivo de salida influye

Resolucién de la :mager;.
72 ppi

Resolucién de la
irmagen: 300 ppi
Resolucidn de
salida: 300 dp1

tanto en la nitidez como en la
gama tonal con que se reproducen
los mapas de bits.

El punto es la unidad menor
e indivisible de la imagen.

Un mapa de bits de alta
resolucién contiene suficiente
informacién en forma de puntos y
de su ubicacién concreta y valor
de color, para que aparezca como
una imagen detallada, un mapa de
bits en baja resolucién no contiene
tanta informacién, y la calidad
de la imagen es inferior.

Una resolucién mds alta no
produce un impreso mejor. Es
posible que un mapa de bits
contenga mas informacién que 1la
que pueda representar el
dispositivo de salida, asi sélo
se tendrd un archivo mayor que
tardard més en imprimirse,
filmarse o aparecer en la pantalla.

Si la resolucién es dema-
siado baja, la impresién no seré
nitida y se perdera detalle.

Hay que utilizar siempre la
resolucién adecuada para el
dispositivo de salida que se va a
emplear.



4.2.10
Sistemas de Gestién del Color.

El sistema de gestién de
color (CMS) es un programa gque
traduce la forma en que reconoce
el color un dispositivo ya sea
escéner, monitor o impresora.

El CMS traduce los colores del
espacio de color de un dispositivo
al de otro. Esta traduccién permite
capturar, mostrar e imprimir los
colores de forma coherente en
aparatos diferentes.

Los CMS, se emplean para
conseguir que el aspecto de los
colores sea el mismo independien-
temente del dispositivo utilizado.

Con un CMS, los colores
mostrados en el monitor deben ser
los mismos que los capturados por
el escéner y los mismos de la
impresién final.

Esto se consigue traduciendo
la gama cromdtica gque puede
representar, a un modelo de color
independiente de cualquier
dispositivo y, de este modelo
neutro, al espacio de color de
otro aparato.

Un CMS resulta especialmente
provechoso cuando se disefia un
documento para dispositivos de
salida con espacios de color
reducidos, como las impresoras de
sobremesa.

Cuanto mas pequefio sea el
espacio de color de un dispositivo,
mids importante serd neutralizar
las diferencias entre él y el
espacio de color de los otros.

Entrada

Entrada / Salida

Los CMS pueden estar
integrados en la aplicacién o en
el sistema operativo. Un CMS
integrado en la aplicacién no
asegura la coherencia del color
entre aplicaciones, con lo que el
aspecto de una ilustracién en su
aplicacién original puede ser dis-
tinto al que tendré cuando se abra
en otro programa que no utilice
el mismo CMS. La calidad de un
CMS se mide por sus perfiles de
dispositivo y por la precisién de
las traduccio- nes entre los
espacios de color.

Una vez decidido el CMS, hay
que elegir los perfiles de

dispositivo adecuados al equipo
que se utilice: monitor, escéner,
impresora y cualquier otro aparato
para capturar o representar el
color.

En algunos casos no querra
utilizar el CMS, si no dispone de
un perfil de dispositivo adecuado
al tipo de monitor o de impresora
que gquiera usar, si no va a
imprimir en color o si la empresa
de servicios subcontratada se
encarga de todo lo referente a
las imédgenes digitalizadas. Cuando
utilice un CMS, tenga presente lo
siguiente:

*Con €l conseguird una precisién
del color, tanto en el disefio
inicial como en las pruebas
impresas, lo que es de ayuda para
conseguir la aprobacién del disefio
en los primeros pasos del proceso
de creacién del documento.

* Cuando se utiliza un CMS con
aplicaciones de digitalizacién que
gestionan la conversién de RVA a
CMAN, las imAgenes en mapa de bits,
en las pruebas de color coinciden
en mayor medida con los originales
digitalizados.

* Se puede usar un CMS para
preseparar en cuatricromia
imdgenes capturadas en RVA.

*Si la empresa de servicios
subcontratada emplea un CMS,
pregunte cémo hacer que su trabajo
sea compatible con el sistema.
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4.3
Creacién del Documento.
a forma de elaborar el
I documento no sé6lo es criti
ca para el éxito del disefio
sino que afecta al resultado

impreso, tanto en la filmadora como
en la imprenta.

Una planificacién cuidadosa le
permitiréd ahorrar tiempo y dinero.

Prestar la atencién debida
a cada cosa al principio del
trabajo mantendrd el proyecto
dentro del presupuesto y los plazos
y evitara tener que pagar y perder
tiempo para corregir los errores
el .trabajo esté avanzado.

ag. 66

Este capitulo explica los
asuntos relacionados con la
creacién de documentos digitales
destinados a ir a imprenta, como
la eleccién de una maquetacién que
evite los problemas mds habituales
en la impresién, la seleccién del
formato de archivo méas adecuado
para las imagenes y el uso de la
sobreimpresién o el trapping para
compensar las pérdidas de
registro.

Un documento bien elaborado
se imprimird correctamente e
impedira que usted o sus colabo-
radores deban repetir parte del
trabajo.

4.3.1
El Tramado Electrénico.

Una vez digitalizadas las
imédgenes, la computadora nos
permite retocar o ajustar el color,
asi como hacer recortes y trapping
de colores. Existen en el mercado
varios sistemas de pruebas
digitales a color, que se hacen
antes de imprimir pelicula , como
el Rainbow, Iris etc, esto nos da
la ventaja de hacer correcciones
sin gastar pelicula.

Toda la informacién que esta
archivada electronicamente, se le
da salida a una pelicula positiva
o negativa con el tramado de
acuerdo al tipo y calidad del papel
donde se imprimird y el tipo de
sistema de impresién en el cual
se trabaje.

Con la pelicula final se
procede a hacer una prueba de color
llamada de diferentes nombres de
acuerdo al fabricante del sistema,
Cromalin, Matchprint, Waterproof,
etc.

Con la utilizacién de un rayo
ldser y la electrénica para
configurar los puntos de los medios
tonos en la pelicula, tiene muchas
ventajas, siendo probablemente las
mas importantes las siguentes,

* Se puede conseguir una velocidad
de escaneado muy superior que con
la técnica de trama de contacto.

* Se puede retocar sin uso de
material.

* La variacién de la lineatura
puede obtenerse féacilmente por
medios electrénicos, asi como la
inclinacién para cada color.

* Los puntos generados tienen una
intencidad uniforme.

* Se pueden obtener los cuatro
colores en una sola pelicula sin
necesidad de parar el escéner.



4.3.2
Lineatura.

La lineatura, también
llamada frecuencia de trama o
frecuencia de mediotono, es el
nimero de lineas de puntos por
unidad de medida utilizado para
representar la imagen impresa en
el papel. La relacién entre la
resolucién de salida (dpi) y la
lineatura (Ipi) determina el grado
de detalle en la impresién del
mapa de bits y la cantidad de ni-
veles de gris que podré tener.

Para elegir una lineatura,
hay que tener en cuenta la
resolucién de la filmadora, el tipo
de papel y la mdquina que se usara
para imprimir. Un periédico
raramente se imprime a méds de 85
lpi, debido al alto grado de
absorcién de .tinta del papel y a
la velocidad a la que fimciona la
rotativa. Una frecuencia de trama
mds alta saturaria el papel de
tinta y haria que las lineas de
la trama se tocasen y la impresién
fuese sucia y borrosa. Una revis-
ta en cuatricromia, impresa en
papel estucado, suele tener una
trama de 133 lpi. Una lineatura
menor haria que las imédgenes
apareciesen bastas y sin el detalle
requerido.

La lineatura también deter-
mina el tamafno de la celdilla de
trama, de la que, a su vez, depende
el tamafio médximo del punto de
trama. El1 punto de trama esta

compuesto por una multitud de
puntos de impresora, cuyo ndmero
maximo depende de la resolucién
del aparato.

La proporcién entre la
lineatura y la resolucién de la
impresora determina la gama tonal
imprimible.

A medida que la lineatura
aumenta, el tamafio de la celdilla
tiene que disminuir para dar cabida
a mas lineas de trama por pulgada,
con lo cual pueden utilizarse menos
puntos de impresora para construir
el punto de trama. La consecuencia
es que la cantidad de niveles de
gris representables disminuye.

Para calcular la cantidad de
niveles de gris permitida por una
lineatura a una resolucién de
impresién dada, use la férmula de
esta pagina. La cantidad de niveles
de gris determina la suavidad de
los degradados. La mayoria de dis-
positivos finales permite un
miximo de 256 grises.

Para cada lineatura de la
trama, se tiene que cambiar el
tamafio de los puntos que la con-
figuran , como consecuencia de
tener que ubicar mas o0 menos puntos
en una pulgada cuadrada. Es decir,
en una trama de 100 lineas, los
puntos son mas grandes que en una
de 150 lineas por pulgada cuadrada
y el espacio entre ellos se reduce
conforme aumenta el lineaje.

Esto implica necesariamente
saber de antemano las caracteris-
ticas del papael en que se va a
imprimir, ya gque entre mas
absorbencia menor 1lineaje, por
ejemplo, la impresién sobre un
papel no cubierto, revolucién, por
su gran absorbencia no serd mayor
de 100 lineas, o un bond - no
cubierto- pero calandrado y con
buena lizura, por lo tanto menos
absorbente, se puede imprimir
hasta 133 lineas.

Por el contrario, si es un
papel cubierto, un couché con tres
capas de caolin y una lizura

Cuanto mds baja sea la lineatura, mayores serdn las celdillas de
frama, y viceversa.

(resolucion de salida + lineatura)? +1
niveles de gris

(1200 dpi+90 lpif+1
178 miveles de gris

Al aumentar la lineatura, los puntos de trama son mds pequerios
 s¢ gana detalle, pero se pierden miveles de gris.

48 niveles de gris

- Preprensa Digital

pag.67



extraordinaria, asi como 1la
maquina impresora es de reciente
modelo y esta perfectamente bien
calibrada en todos sus rodillos y
cilindros, se puede imprimir hasta
200 lineas o mas por pulgada
cuadrada, asi como tramado
estocdstico. Esto significa que a
mayor lineaje méds detalle y
definicién pero mayor riesgo de
emplastamiento.

4.3.3
Forma del Punto.

Las formas del punto mas
aceptables y que en la préactica
nos indica mejor calidad de
impresién , en la escala del 50%
de tinta, son el redondo y
eliptico, el que elimina muchos
pequefios defectos y marcas, aunque
también corre el riesgo de provocar
emplastamiento al juntarse las
puntas. En° los extremos de 1la
escala tonal, en zonas claras u
obsuras no tiene mucha importan-
cia la forma del punto.

4.3.4
Tramas de Semitono.

Para reproducir las imigenes
de tono continuo en una prensa,
la imagen tiene que dividirse en
una serie de puntos de varios
tamafios y colores, que se llama
trama de semitono. Los puntos ne-
gros se usan para reproducir las
imdgenes en blanco y negro. Los
puntos cian, magenta y amarillos
se imprimen en &ngulos diferentes
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Trama de semitono con tinta

para reproducir las imédgenes de
color en la prensa. Cuando estén
correctamente alineados -en re-
gistro-, los puntos de los cuatro
colores forman un patrén llamado
roseta.

Los puntos mis pequefios crean
las dreas més claras de la imagen,
mientras que los puntos mis gruesos
generan las &reas oscuras o
saturadas.

4.3.5
Tramas de Frecuencia Modulada.

La trama tradicional utiliza
el tamafio del punto para conseguir
los grises: puntos mis grandes para
grises mids oscuros, y mids pequefios
para grises mds claros.

Las tramas de frecuencia mo-
dulada (FM), también llamadas
tramas estocdsticas, forman los
grises variando el ndmero de
puntos: mas puntos producen un irea
mas oscura y menos, una mds clara.

Para utilizar tramas de
frecuencia modulada se necesita
un programa o un RIP de filmadora
que las acepte.

Las tramas de frecuencia
modulada tienen varias ventajas
sobre las tradicionales. Puesto
que en ellas no hay un patrén de
puntos regular, el moiré que
aparece cuando las tramas
superpuestas, como en la
cuatricromia, estén desalineadas,
no se produce.

Al utilizar puntos mas pe-
quefios, las imdgenes tienen méas
detalle y unas variaciones
cromdticas mds sutiles.

También hay desventajas: la
impresién es delicada, los colores
s6lidos pueden aparecer con una
cobertura no homogénea y el texto
Y los dibujos de linea, borrosos
si hay un solapamiento entre ellos
Yy los colores tramados.

Trama de frecuencia modulada



‘-3.6
Color de Alta Fidelidad.

Los colores de alta fidelidad
(Hi-Fi) utilizan tintas adiciona-
les a las de la cuatricromia normal
para lograr un espectro cromdtico
mds amplio.

El uso adicional de naranja y verde
incrementa el espacio de color o
gama en un 20%. Los colores de
alta fidelidad, formados por cinco
tintas o més, pueden imprimirse
con la maquinaria actual y, en
algunos casos, en combinacién con
tramas estocédsticas.

El color de alta fidelidad
es algo relativamente nuevo y que
todavia no estd difundido amplia-
mente. Pero ya se han desarrollado
algunos sistemas de coincidencia
de color de glta fidelidad, como
el PANTONE Hexachrome.

Separacidn

cuatricromdtica

Separacidn
heptacromdtica

4.3.7
Separaciones.

Para imprimir artes en color
en una prensa industrial primero
hay que separar las ilustraciones
en varias laminas de pelicula
correspondientes a los componentes
de color bédsicos: cian, magenta,
amarillo, negro, mds tintas planas
adicionales.

El impresor utiliza estas
separaciones para crear las
planchas de impresién de la prensa.
El proceso de impresionar papel o
pelicula mediante una foto-
componedora de alta resolucién se
conoce como filmacién.

4.3.8
Especificar los Colores

Las tintas planas se
reproducen con tintas opacas
premezcladas para dar ese color,
mientras que los colores de
cuatricromia se reproducen con una
combinacién de tintas translidcidas
cian, magenta, amarilla y negra.

Para lograr la mayor
coincidencia entre los colores en
pantalla y el resultado impreso,
emplee colores de alglin sistema
de coincidencia de color.

Estos sistemas se atienen a
especificaciones muy rigurosas, y
el impresor que obtiene la licencia
se compromete a mantener los
estdndares indicados por el

fabricante para mantener la
coherencia de los colores.

Para crear las ilustraciones
que quiera importar, utilice un
programa de dibujo, que admita los
mismos sistemas de coincidencia
de color empleados.

Se aseguraré que los colores
de las ilustraciones importadas
coincidan con los de cualquier otro
elemento del documento que tenga
asignado el mismo color.

Asegilrese de que los colores
de cuatricromia en la ilustracién
estén definidos con los mismos
porcentajes de tinta que los
colores equivalentes en el
programa de donde dard salida a
la filmacién.

*Preprensa Digital




4.3.8.1
Tintas Planas y Matices.

Las tintas planas se imprimen
usando tintas premezcladas. Cada
tinta plana se reproduce utili-
zando una plancha de impresién
independiente. Cuando una tinta
plana se imprime al 100% crea un
color sélido, sin trama. Los
matices, en cambio, consisten en
imprimir una trama de semitono del
ccler base, sea una tinta plana o un
color de cuatricromia. A este proceso
se le llama también tramar el color.

403.8.1-2 a
Use Tintas Planas cuando...

* Necesite tres colores o menos y
no utilice fotografias a todo color.

®* Quiera limitar la gama cromitica
del documento a uno o dos colores
y a sus variaciones de intensidad.

* Quiera imprimir barnices o tintas
planas especiales: metdlicas,
perladas o fluorescentes.

* Utilice logotipos u otrés
elementos graficos que requieran
una gran precisién en 1la
reproduccién del color.
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Al utilizar tintas planas,
todos los objetos de la pégina
que tengan asignado un color en
particular aparecerén en la misma
separacién. E1 nombre del color
no determina la tinta que se em-
pleard para imprimirlo, pero
utilizar los nombres correctos
ayudaréd a evitar confusiones, es-
pecialmente con la empresa de
servicios o la imprenta.

Cuando envie el documento o
los fotolitos de la separacién de
color al impresor, deberéd indicar
qué tinta habrd que usar.

En una combinacién de tintas
planas y cuatricromia, es posible
imprimir con menos planchas si se
convierten las tintas planas a sus
equivalentes de cuatricromia. Pero
tenga en cuenta que muchas tintas
planas no se reproducen adecuada-
mente en cuatricromia.

Determine las mejores
alternativas de color mediante una
tabla de conversién de tinta plana
a cuatricromia o consulte al
impresor. Haga una impresién de
prueba antes de la tirada final.

Los barnices se usan para
proteger la pagina, lograr efectos
especiales o acentuar el brillo y
el colorido.

Los barnices pueden aplicarse a
toda la pagina o sélo a é&reas
concretas.

Los barnices aplicados a
dreas concretas de la pégina se
utilizan como tintas planas.

Especifique el barniz como
una tinta plana de sobreimpresién
y dibuje una silueta de la imagen
o el texto sobre el que deba
aplicarse.

Asigne el barniz como color
de relleno de la silueta, y si-
tdela sobre el objeto que quiera
barnizar. Consulte a sus provee-
dores acerca de c6émo puede aplicar
el barniz y si su uso daréd algin
problema.

Tono tramado de un 40%

Tono rramado de un 20%



Evite utilizar matices o
intensidades de tintas planas para
texto a cuerpos pequefios o en
lineas finas: los caracteres
pequefios y las lineas muy finas
no se pueden representar con
precisién usando la matriz de
puntos requerida para producir un
tono de color, con lo que el texto
o la linea aparecen rotos.

4.3.8.2
Colores de Cuatricromia.

Los colores de cuatricromia
se reproducen a base de superponer
tramas de puntos de los colores
cian, magenta y amarillo (CMA) para
simular asi un mayor ndmero de
colores.

Como las tintas son
translicidas, absorben unos
colores y reflejan otros. Para

crear el azdl, se combinan los
puntos cian y magenta. El ojo funde
los puntos cian y magenta y percibe
el azul.

Si se combina un 100% de
cian, magenta y amarillo se genera
el negro. Sin embargo, en la
prédctica no se imprime nunca el
100% de estas tintas por dos
razones: Primera, porque 1los
pigmentos no son perfectos, y la
combinacién de las tres tintas da
un color marrondceo en lugar de
negro.

Segunda, la impresién de de-
masiada tinta en una zona satura

la padgina y la calidad se resiente.
Para conseguir detalle y sombras
oscuras los impresores agregan el
color negro a las tintas cian,
magenta y amarilla.

105 90° 75°
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Tramas de semitono con tintas de cuatricromia en
diferentes dngulos; cuando los puntos estdn en
registro forman la roseta.

Negro enriquecido neutrp
(100% N + 20% C + 20%
M+ 20%A)

Negro enriguecid frio (1009%
N +20%C)

(1009 K + 20% M)
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El vexto en cuerpos pequeios y
las lineas finas en tintas pla-
ras tienen los bordes nindos.

El texto en cuerpos pesuenas y
las lineas finas de cuarricromia
son muds propensos @ los errores
de regutro,

4.3.8'2.1
Use Colores de Cuatricromia

cuando...

* Vaya a usar mas de tres colores.
En general, la impresién en
cuatricromia es mas barata que la
impresién de tres o més tintas
planas.

* Quiera emplear fotografias o
dibujos en color digitalizados que
s6lo se puedan reproducir con
tintas de cuatricromia.

-Preprensa Digital

Los colores de cuatricromia
se reproducen utilizando cuatro
tintas dispuestas en una trama de
mediotono segiln un patrén preciso.

Para conseguir resultados
impresos predecibles, utilice
siempre los valores CMAN -cian,
magenta amarillo y negro
especificados en las tablas de
muestra de colores o los colores
predefinidos de alguna biblioteca
de color. Puesto que el negro de
cuatricromia es transldcido y las
imprentas tienen problemas para
imprimir grandes zonas de negro
homogéneo, es comin enriquecer el
negro con un color adicional. Al
combinarlo con otra tinta de
cuatricromia, se consigue un negro
mas intenso, capaz de tapar los
objetos que haya bajo €l y de tener
un aspecto homogéneo incluso en
dreas grandes.

Para las lineas finas y los
caracteres pequefios, donde se nota
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mas cualquier error de registro,
utilice colores sélidos, como un
100% de negro o una tinta plana
oscura. Los elementos pequefios son
dificiles de imprimir con un
registro correcto de dos o més
colores, y las pérdidas de registro
hacen que sus bordes aparezcan
borrosos.

Evite definir colores de
cuatrirromia con contenidos de
tinta muy altos. La mayoria de
los impresores recomienda una
cobertura mdxima de tinta de entre
el 250% y el 320%, de modo que el
papel no se sobresature de tinta
y no se doble, arrugue, cambie de
tamafio, transparente el color o
se produzcan repintados. La
sobresaturacién también incrementa
el riesgo de errores en el
registro.

4.3.8.3
Tintas Planas y Colores
de Cuatricromia Combinados.

Cuando el documento requiera
cinco tintas o mis, con seis tintas
;las cuatro de cuatricromia y dos
tintas planas, es posible
responder adecuadamente a casi
cualquier exigencia técnica o de
disefio. Imprimir con mds de seis
tintas puede resultar muy caro,
porque requiere mds ajustes en las
maquinas y pasadas adicionales del
papel por ellas.
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4.3.9

Retirada del Color de
Fondo y Sustitucién del
Componente Gris.

El uso del color negro en la
reproduccién de colores de
cuatricromia resuelve un problema
concreto de impresién: el que el
100% de las tres tintas CMA no
produce un auténtico negro.

Afiadir tinta negra causa
otros problemas, como el exceso
de tinta en la pagina. Para co-
rregirlo, los impresores emplean
dos procedimientos llamados
retirada del color de fondo (UCR)
y sustitucién del componente gris
(CGR). La UCR se utiliza
bésicamente para enriquecer las
sombras y las &areas neutras; la
GCR sustituye las &reas de color
neutro por una cantidad
equivalente de negro, mas una
cantidad minima de tintas cian,
magenta y amarilla.

Un programa de retoque de
imagen profesional, permite
ajustar los valores de UCR y GCR
de las imdgenes digitalizadas.

4.3.10
Reserva y Sobreimpresién.

Cuando se filman separa-
ciones para un documento que tiene
colores superpuestos, el color del
objeto superior crea una reserva
en los colores de los objetos
inferiores.

Sin GCR

GCR médxima CMA
En otras palabras, se imprime

el color del objeto de encima pero

no el de los objetos de debajo.

La prensa aplica las tintas
que corresponden al objeto
superior directamente sobre el
medio, papel, cartén, etcétera.

Se puede especificar que
ciertos colores u objetos se

Sobreimpresin o



impriman encima de los elementos
de debajo. Las reservas son
convenientes porque si los colores
se superponen generan colores
indeseados.

La sobreimpresién se usa como
un recurso para crear efectos
especiales de mezcla o para evitar
la aparicién de huecos entre
colores u objetos debidos a 1la
falta de registro.

4.3.10.1
Usar la Sobreimpresién para
conseguir Efectos Especiales.

La sobreimpresién de tintas
puede servir para conseguir
colores adicionales, efectos es-
peciales y siluetas.

Al hacer la separacién de
colores de un documento, 1los
objetos superpuestos crean una
reserva del -color del objeto de
fondo, que se percibe como ausencia
de color en los demds fotolitos
de la separacién, en la parte
correspondiente al solapamiento
del objeto de fondo. '

La sobreimpresién deja los
objetos de fondo intactos, de modo
que se imprima una tinta sobre
otra. Si el color de primer plano
y el fondo usan tintas no comunes,
los valores se combinan. Por ejem-
plo, si el color de fondo tiene
un 50% C y el de primer plano un
60% M el area de sobreimpresién
tendré un color compuesto por un
50%3 C y un 60% M.

Si los colores comparten
tintas, las comunes a ambos no se
combinan sino que se utilizan los
valores de tinta del color de
primer plano. Por ejemplo, si el
color de fondo tiene un 50% C y un
0% M, y el de primer plano un 20%
C y un 60% M, el resultado impreso
donde se solapen los colores estaré
compuesto por un 20% C y un 60% M.

La sobreimpresién también se
emplea para aplicar barnices. Los
barnices empleados para resaltar
el texto o las imdgenes, se tratan

La sobreimpresidn puede gene-  La sobreimpresion puede
rar un color muevo, variar el aspecto de los colores.

Al sobreimprimir zonas de color Al sobreimprimir zonas de
sin tintas comunes, se obtiene color con tintas comunes, en

un color en la zona de superpo-  la zona de superposicién solo

sicidn que es la inacién de  se imprime ¢l valor de tinta

los colores de los dos objetos. comin del color de sobre-
impresién.

como una tinta plana clara que se
sobreimprime sobre el color de
fondo.

4.3.10.2
La Sobreimpresién para
disimular los Errores de Registro.

En algunos casos, la sobreim-
presién puede disimular los
errores de registro mejor que el
trapping.

El texto en cuerpo pequefio y
los filetes finos algunas veces

Marco en sobreimpresidn

Efecto de un fallo de registro
en ¢l texto fino de color sélido
ajustado para sobreimprimir
el fondo.

- Preprensa Digital
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quedan demasiado afectados por el
trapping, mientras que la
sobreimpresién permite mantener su
aspecto y la legibilidad del texto
intactos.

Pero antes de optar por la
sobreimpresién del texto y las
lineas finas, evalie qué serd mas
perceptible a la vista: un error
de registro o una variacién del
color.

* ¢Se notarédn las franjas blancas
de un error en el registro?

* ¢Sufrird el texto una variacién
de color indeseable si se
sobreimprime?

* ¢Distorsionard el trapping la
forma de los caracteres?

Los marcos en torno a las
imdgenes, es un caso donde se usa
la sobreimpresién. E1 marco
sobreimpreso oculta los errores
de registro en las imAgenes, que
se manifiestan por la aparicién
de una franja de tinta y la
ausencia de esta tinta en el lado
opuesto.

4.3.11
Trapping.

El impresor tiene que
imprimir las tintas en registro,
alineadas exactamente unas con
otras.

Si una tinta queda fuera de
registro aparecerdn huecos entre
los objetos de color, o sitios en
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los que un color de cuatricromia
se destaca en lugar de fundirse
con los deméas.

Para minimizar los efectos
de una falta de registro los
impresores han desarrollado la
técnica del trapping o reventado,
en la que los colores adyacentes
se sobreimprimen ligeramente en
los objetos circundantes.

Cuando las tintas se imprimen
fuera de registro, aparecen
franjas blancas o del color de la
tinta mal registrada entre los
objetos. El trapping, conocido
tradicionalmente como “reventado”,
compensa esta pérdida del registro
expandiendo ligeramente el color
de una zona sobre el de otra.

Para aplicarlo bien es
necesario un conocimiento profundo
de la teoria del color, del com-
portamiento de las tintas y del

Falta de registro, con trapping

Falta de registro, sin trapping

diseflo, asi como bastante ojo
clinico para saber cuédndo es
preciso y cuando no lo es.

Los colores de cuatricromia
que tienen en comidn una cantidad
considerable de valores de tinta
no necesitan trapping. Un trapping
bien aplicado debe disimular los
errores de registro sin alterar
los contornos de las zonas de
color.

Los documentos con varias
tintas planas adyacentes si
requieren trapping, porque 1los
colores no comparten tintas.

Si los colores son de
cuatricromia, pero los valores de
tinta en las &reas de color
adyacentes son notablemente dis-
tintos, también ser& necesario
aplicar trapping.

Pero no todos los documentos
en color lo requieren. Si el
documento estd compuesto por man-
chas de color s6lido que no entran
en contacto, el trapping no es
necesario porque no hay peligro
de que aparezcan franjas
indeseadas entre dos colores si
falla el registro.

La sobreimpresién de las
lineas finas, el texto pequefio y
los marcos de las imédgenes
disimulan de por si la pérdida
del registro, incluso sobre un
fondo de color. En conse-
cuencia, las ilustraciones que
hacen un uso intensivo de 1los



contornos negros, como las histo-
rietas o ciertos dibujos muy
estilizados, requieren un trapping
minimo. Y los disefios compuestos
enteramente por colores de
cuatricromia con valores de tinta
similares entre ellos tampoco lo
precisan: un fallo en el registro
hara aparecer las tintas en comin,
en vez de un tercer color no
deseado.

4.3.11.1
Expansién y Retraccién del
Color Claro en el Trapping.

El trapping de expansién
extiende un color claro de primer
plano sobre un color oscuro de
fondo. El trapping de retraccién
extiende un color de fondo claro
sobre un color de primer plano
méds oscuro.

Ya que el color mas oscuro
es el que determina el borde
visible del objeto o del texto,
la expansién del color claro sobre
el oscuro permite una alteracién
minima de la frontera visual entre
zonas de color. Un color sélido
superpuesto a un fondo con zonas
claras y oscuras requiere un
trapping combinado de expansién y
retraccién, segln cada zona.

Expansién (claro sobre oscuro)  Retraccién (oscuro sobre
claro)

4.3.11.2
El Trapping en los
Colores de Cuatricromia.

Los colores de cuatricromia
gque comparten porcentajes
significativos de sus tintas de
composicién no necesitan trapping,
porque una pérdida eventual del
registro sélo revelarda un color
parecido a los adyacentes.

Los dos primeros colores
tienen valores de tinta en comin
para que cualquier error en el
registro sélo implique 1la
aparicién de un color que no llama
la atencién.

Los otros dos colores si
requieren trapping, porque estéan
compuestos por valores de tinta
lo distintos entre si, como para
que al perderse el registro,
aparezca un tercer color.

Cuando un color tiene un
porcentaje de una tinta méds alto
gque el gque tiene el color
adyacente, suele ser necesario
aplicar una banda de trapping entre
ellos. Pero si todos los valores
de tinta en un color son méds altos
que los del otro, el trapping no
es preciso.

Los negros enriquecidos o
crasos requieren una técnica
especial de trapping en la que la
tinta CMA de fondo que enriquece
el negro se imprime sobre un area
ligeramente méds pequefia que la que

ocupa el negro, a fin de que la
pérdida del registro no haga
aparecer una franja del color de
fondo al lado del negro: si las
tintas pierden el registro, el
negro segqguird imprimiéndose sobre
el otro color.

30
20
10

Colores con porcentajes de
tas en comuin lo bastante simi-  rintas en comin lo bastante
lares para que un error de distintos para que un error de
registro sélo haga aparecer las registro haga aparecer un
tintas compartidas. tercer color.

S

El color bajo el negro se separa  para que si hay un fallo en el
de los mdrgenes... registro no aparezca bajo él.
4.3.11.3

Opciones de Trapping.

Hay varios programas de
autoedicién para solucionar el
problema del trapping.

Aplicar el trapping a la
mayoria de las ilustraciones en
la aplicacién original u optar por
aplicar el trapping en conjunto a

- Preprensa Digital
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todo el documento, incluyendo las
imdgenes importadas, mediante
algdin programa exclusivo para
aplicar trapping.

Los programas dedicados
ofrecen un mayor control sobre el
color de la banda de trapping y
su ubicacién gque las opciones
integradas en programas generales,
a la vez que permiten tratar més
elementos del documento.

* Cuando el documento no contenga
imdgenes importadas que requieran
trapping, apliquelo directamente
desde el mismo programa.

* Las ilustraciones con tintas
opacas o metédlicas tienen
tolerancias de trapping distintas
a las de los otros elementos del
documento.

* La complejidad de las imagenes
importadas puede ser el factor
determinante para optar por un
programa o por otro.

Evite cambiar el tamafio de
las im&genes a las que se haya
aplicado trapping en otra
aplicacién una vez hayan sido
importadas al documento. La
anchura de las bandas de trapping
también cambiard y dejarad de ser
la adecuada para la impresién.
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4,3.12
Motivos Moiré.

Cuando las separaciones de
color se imprimen, las filas de
puntos de cada tinta se colocan
en un &ngulo especifico de manera
que entre todas ellas generen un
patrén que pase desapercibido. El
patrén simétrico que crean los
diferentes 4&4ngulos de trama,
llamado roseta, no atrae la
atencién del ojo y deja que los
colores se fundan para crear la
impresién de un tono continuo.

Pero si una tinta se imprime
en un angulo incorrecto, o si el
papel se desplaza al pasar por la
prensa, la roseta no se dibuja

correctamente, y aparecen patrones
parédsitos, moirés, que alteran la
percepcién de las gradaciones de
color.

105° 9@ 75°

4.3.13
Falta de Registro.

En ocasiones, al pasar por
las prensas, el papel absorbe
humedad y se estira. Las planchas
de impresién también pueden
dilatarse o estar mal alineadas.

Estos factores hacen que los
colores se impriman ligeramente
desplazados, lo que da como
resultado huecos no impresos o una
alteracién de los tonos. A este
femémeno se lo conoce como falta
de registro. Para compensar la
falta de registro se utilizan los
recursos del trapping y 1la
sobreimpresién.

En registro

4.3.14
Ganancia de Punto.

Muchas variables, desde los
procesos fotomecdnicos usados para
las separaciones hasta la clase
del papel o de prensa afectan al
tamafio de los puntos impresos.

Los puntos aumentan de tamafo
cuando la tinta himeda es absorbida
por el papel. También la dupli-



cacién de fotolitos produce un
efecto similar. Si la ganancia de
punto es excesiva, los colores se
imprimen més
especificado.

oscuros de 1lo

Puntos de semitono en la
impresién real

Puntos de semitono en una

prueba de color

4.3.15
Imposicién y Encuadernacién.

Imposicién es el proceso de
disponer las pédginas de un
documento de modo que cuando se
doblen las hojas impresas para
encuadernarlas, las paginas estén
en el orden preciso.

Las pédginas se colocan sobre
una hoja de material pléstico
llamada astralén, que se utiliza
para producir las planchas con las
que se imprimird. Cada plancha
imprime un conjunto de paginas dis-
puestas para aprovechar el tamafio
del papel que se va a usar.

Las formas se imprimen en el
papel a doble cara y se doblan
para formar un pliego que, alzado
junto con otros, se encuadernaré
y guillotinard para formar un do-
cumento impreso.

La imposicién puede ser
manual o electrdénica. La manual
es un proceso laborioso en el que
los fotolitos se disponen correc-
tamente sobre el astralén y se
pegan con cinta adhesiva.

La electrénica requiere un
programa que, al imprimir o filmar,
ordene las paginas del documento.

S 14

Pliego de 16 pdginas impuestas en la forma y doblado.

Encuadernacién es el proceso
de reunir los pliegos doblados.

En la encuadernacién enca-
balgada, los pliegos se insertan
uno dentro de otro y se grapa el
lomo.

La encuadernacién por
fresado, implica apilar o alzar
los pliegos, fresar sus lomos y
encolar el grupo a la cubierta.

Pese a que la encuadernacién
por fresado ha mejorado mucho, el
cosido sigue siendo el sistema més
resistente: el doblez de los
pliegos no se fresa, sino que los
pliegos se cosen por este doblez
y se adhieren al lomo.

En la encuadernacién
encabalgada, las hojas interio-
res pueden sobresalir por el margen
de corte o exterior del conjunto
que parte del tamafio de las hojas
exteriores lo utiliza el grosor
del lomo. En este caso, el Aarea
impresa se desplaza ligeramente
respecto a las otras péginas.

Cuantas mds paginas tenga el
encabalgado, mds sobresaldrén las
interiores. Si esto no se corrige
durante la imposicidén, 1las
imé&genes y el texto pueden verse
corridos respecto al crucero,
linea en la gque coinciden las
pdginas en el lomo, hacia el
exterior en la primera mitad del
libro, y hacia el interior en la
segunda mitad.

El desplazamiento se produce El drea impresa se ve afectada

cuando las pdginas interiores por d desplazamiento de los

del pliego se proyectan haciael  mrgenes debido al doblez de

exterior. encuadernacidn y al guilloti-
nado de los mdrgenes que
sobresalen.

*Preprensa Digital
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En el caso de cualquier
producto gque contenga varias
paginas, como libros, revistas,
folletos etc., hay gque hacer la
compaginacién de las mismas,
tomando en cuenta dos cosas.

* Se imprime en pliego extendido y
despues se dobla.

* Si se trata de encuadernacion de
caja lomo cuadrado, los pliegos
cerrados van uno encima del otro.

* Si es con grapas los pliegos van
abiertos y montados a caballo.

4.3.16
Impresién a Sangre.

La impresién a sangre
consiste en extender el objeto en
la pdgina mas alld de los limites
de ésta para que al guillotinar
el impreso el objeto llegue hasta
el margen de guillotinado.

La cantidad de sangre
necesaiia depende de la precisién
de la imprenta y de la maquinaria
auxiliar de alzado, apilado y
guillotinado.

Si quiere que algo se imprima
a sangre, no lo alinee justo con
el borde de la pagina; extiéndalo
un poco mas alld de é1 para
compensar cualquier error.

Tenga en cuenta que la
precisién de la maquinaria de im-
prenta no es absoluta y una franja
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blanca de medio milimetro entre
el extremo de la pdgina y el objeto
que deberia ir a sangre tiene un
efecto estético pésimo; y aln més
si la franja blanca estéa torcida.

I Sangrado
|
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Sangrado (1/87)

Las marcas de corte indican el punto de incision de la guillotina.

I —

Establezca el diseio de modo
que la zona de corte se vea
como producto de una deci-
sidn meditada.

Evite alinear los objetos exacta-
mente con el borde de la
pdgina.

4.3.11
Tendidos.

Un tendido es un elemento
impreso que se extiende de una
pdgina a la siguiente. Un dnico
elemento se imprime en dos hojas
de papel, la alineacién de las
pdginas debe ser muy precisa.

La posicién y la alineaciédn
de los tendidos también se ve
afectada por el método de
encuadernacién elegido.

Si el doblez del lomo es muy
pronunciado, el objeto puede
desaparecer dentro de €1, por lo
que se hace preciso ajustar el
disefio del documento teniendo en
cuenta si va a haber tendidos y
si el doblez del lomo va a ser
profundo.

Es posible que algin pliego
quede desplazado ligeramente hacia
el exterior del corte, con lo que
el tendido quedard desalineado o
se verd el blanco de la pAgina
tras él.

La encuademacién por fresado
y la cosida son menos propensas a
estos fallos.

La doble pagina central del
documento siempre estd bien
alineada porque las dos péginas
se imprimen en la misma forma,
pero las dobles péaginas mas
préxiinas a las cubiertas pueden
estar desalineadas.



* Evite que el texto pequefio se
expanda a la otra pagina: los
caracteres cuestan mds de leer
cuanto méds cerca estén del margen
de lomo y ciuanto mas doblado quede
éste al abrir el impreso.

* Evite usar filetes finos
tendidos, son muy dificiles de
alinear.

* La ubicacién del tendido tiene
su importancia: un tendido
inclinado es méds dificil de
alinear.

* Consulte a su impresor sobre cémo
imponer las dos paginas en la misma
forma de modo que la cobertura de
tinta y la apariencia del color
sean homogéneos en las dos. La
impresién en formas separadas de
pédginas que quedarén enfrentadas
al encuadernar el impreso aumenta
el riesgo de variaciones en el
aspecto del color.

4-3.18
Elegir la Clase de Tipografia.

Elegir la clase de tipografia
con la que se va a trabajar es el
primer paso para asegurarse de que
el texto se verd en pantalla y se
imprimird correctamente. Las dos
clases principales son PostScript
Tipo 1 y TrueType.

La competencia entre
formatos hace de la eleccién de
la tipografia una decisién clave:
el mismo ojo puede estar disponible
en PostScript y en TrueType, y el

ESTA TESIS NO SALE
DE LA BIBLIOTECA
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Cuando los tendidos se impri Los filetes gruesos son mds fd-
men en formas ciles de alinear que los finos y
puede haber variaciones de disimulan mejor los errores en
color entre las dos pdginas. ¢l ajuste.

aspecto de los dos tipos puede
ser ligeramente diferente.

Por esta causa, cambiar de
formato a medio trabajo puede
conducir a sorpresas desa-
gradables, con cambios en el
espaciado entre letras y en los
finales de linea.

La tipografia PostScript son
descripciones matemdticas de los
vectores del contorno de las letras

que pueden escalarse a cualquier
tamafio sin perder nitidez en los
trazos e imprimirse desde
cualquier plataforma y en
cualquier dispositivo de salida
PostScript. Por esto se han
convertido en el estédndar en la
filmacién PostScript.

La tipografia TrueType
funciona bien tanto en los
dispositivos PostScript como en
los que no lo son. El inconveniente
de TrueType es gque cuando se
imprime en una impresora
PostScript sin un trazador
TrueType dedicado, los caracteres
deben convertirse a trazados
PostScript, con lo que la calidad
del resultado impreso depende de
la calidad de la conversién. La
tipografia TrueType también es
escalable.

Dado que es precisa la
conversién a un contorno
PostScript durante la impresién
en un dispositivo que lo sea,
muchos talleres de filmacién se
muestran renuentes a utilizarla.

Las fuentes de fabricantes distintos, aunque se llamen igual,
puede presentar diferencias de disefio.
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Cuando deba trabajar con
caracteres de doble byte, como los
asidticos, arabes o hebreos, pre-
gunte a su taller de filmacién si
la filmadora admite la tipografia
especial requerida.

Para trabajar de la forma
mds eficiente, elija una
tipografia que no deba ser
convertida en el dispositivo de
salida final y utilice un solo
formato, PostScript o TrueType,
en el documento.

Independientemente de la
clase de tipografia que elija
explique su eleccién a la empresa
de servicios que haya subcontra-
tado. Indique el nombre de la
fuente, el fabricante y si es
PostScript o TrueType.

Compruebe que tanto usted
como ellos- utilizan las mismas
versiones de la tipografia.

4.3.19
Formatos Gréaficos.

El formato de archivo idéneo
para las imdgenes depende de su
sistema de trabajo y del disposi-
tivo de salida final elegido.

El formato EPS -PostScript
encapsulado- puede contener
imdgenes en mapa de bits o
vectoriales. El1 formato EPS se
utiliza para transferir infor-
macién PostScript entre programas
o de Macintosh a Windows y vice-
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versa. Los archivos EPS estéan
compuestos por una previsua-
lizacién de pantalla de su
contenido,prescindible, instruc-
ciones para la impresora o
filmadora PostScript y, en algunos
casos, mapas de bits considerados
globalmente como un objeto.

Archivo DC5 1.0 — .

|

i,[

|

Imagen de baja resolucion Archivos de separacién para la
usada para la composicién salida final
de la pagina

El formato TIFF,se utiliza
para imadgenes en mapa de bits en
blanco y negro, escala de grises
o color.

Hay tres tipos de TIFF.

* Los TIFF RVA, con la informacién
de color definida en niveles de
rojo, verde y azul.

* Los TIFF CMAN, gque contienen
cuatricromias preseparadas.

* Los TIFF CIE L*a*b, en los que
el modelo de color del mapa de
bits es independiente de
dispositivo.

* E1 formato TIFF se utiliza para
el intercambio de imdgenes en mapa
de bits entre documentos o entre
plataformas Macintosh y Windows.

* Los archivos Photo CD son
imdgenes en mapa de bits que vienen
en varios tamafios y se entregan
en CD-ROM, en formato ¥YCC.

* Los archivos Photo CD pueden
generarse a partir de negativos y
diapositivas de 35 mm, 70 mm, 120
mm, y 9 por 12 cm. Se trata de un
formato muy Gtil para el archivo
digital de imégenes.

* El formato DCS, Desktop Color
Separation, son archivos EPS que
combinan una previsualizacién de
la imagen en baja resolucién para
trabajar con ella en pantalla con
informacién de alta resolucién
para la separacién del color.

* Hay dos tipos de DCS: los de la
versién 1.0, compuestos por cinco
partes separadas, archivos para
cian, magenta, amarillo y negro,
mids la versién conjunta en baja
resolucién, y los de la versién
2.0, en los que todo estéd integrado
en un archivo dnico.



4.3.20
Opi. Open Prepress Interface.

Es una extensién del lenguaje
PostScript de descripcién de
pdgina, que permite componer el
documento con versiones en baja
resolucién de las imdgenes y sus-
tituirlas automdticainente por
versiones en alta resolucién al
filmar la separacién.

Si se utiliza una aplicacién
que admita OPI, la empresa de ser-
vicios podréd digitalizar las
imagenes, conservar las versiones
en alta resolucién y entregar las
de baja resolucién para componer
el documento. De esta manera, no
necesitaréd una maquina tan potente

ﬂ U .

nn

Archivo PostScript
Imagen de baja resolucién sustituida por la versién en
usada para la composicién de alta resolucién al filmar la
la pdgina... separacién de color.

o un disco duro tan grande como
necesitaria para poder trabajar
directamente con TIFF de alta re-
solucién, que pueden ocupar desde
unos pocos megabytes hasta mas de
50Mb.

Cuando trabaje con una
aplicacién OPI, use imdgenes en
baja resolucién para componer el
documento. Luego usted mismo o la
empresa de servicios que haya
contratado podrén imprimir a disco
un archivo PostScript con comen-
tarios OPI sobre la ubicacién, las
dimensiones y el recorte de los
TIFF.

En el taller de filmagidn,
una aplicacién de preimpresioén,
leerda los comentarios OPI y
sustituird automdticamente las
versiones en baja resolucién de
las imdgenes por sus equivalentes
en alta resolucién al enviar el
archivo PostScript a la filmadora.

4.3.21
Gestibén de las
Imdgenes Vinculadas.

La vinculacién establece una
referencia a una imagen o a una
ilustracién sin introducir su ar-
chivo en el documento.

Esta forma de ahorrar espa-
cio en disco resulta muy dtil
cuando se trabaja con imdgenes
grandes en mapa de bits o en
formato EPS.

Organtice los archivos en carpetas a

dida que va trak

Al vincular una imagen o
colocar un EPS en un archivo
digital, lo que pasa al documento
es una versién en baja resolucién
de la imagen, sé6lo para
previsualizacién.

Cuando se imprime el docu-
mento, la aplicacién busca el
archivo original y sustituye la
previsualizacién por la imagen en
alta resolucién. Asi se puede
trabajar con un documento més
pequefio, pero si se rompe el
vinculo con el archivo original,
lo que se imprime es la versidn
de previsualizacién, con resulta-
dos muy poco satisfactorios.
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Los programas especializados
identifican 1los archivos
vinculados por su nombre y su
ubicacién, es fundamental que la
informacién sobre los vinculos en
el documento esté actualizada y
obedezca al nombre y a la ubicacién
reales del archivo.

Una buena manera de
organizarse es crear carpetas
especificas para guardar 1los
archivos vinculados a medida que
ge va trabajando en el documento.
Una buena organizacién de los ar-
chivos hace el envio del trabajo
a la empresa de servicios més
fécil, y puede ahorrar tiempo y
dinero evitando problemas en la
filmacién.

Antes de enviar a filmar un
documento, aseglirese de que todos
los vinculos estén actualizados.

Es posible incluir todo el
mapa de bits o toda la ilustracién
a resolucién completa en el
documento, sin necesidad de
establecer un vinculo con un
archivo extemo.

Asi se tiene la segquridad de
que la imagen siempre se imprimiré
en alta resolucién, pero el
documento serd muchisimo méas
grande.
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4.4
Impresién de Pruebas.

control de calidad y la

entrega de los archivos son
los tres Gltimos pasos del proceso
de produccién.

La impresién de pruebas, el

La impresién de pruebas
permite comprobar el trabajo y
tener la seguridad de que el
resultado final serd el deseado.
Conviene imprimir pruebas varias
veces a lo largo del trabajo,
especialmente tras cada paso
importante.

El control de calidad final
permite verificar que el documento
se imprimird segin lo esperado y
que el taller de filmacién o el
impresor no tendrédn problemas.

Este control de calidad
implica:

* la revisién de las dGltimas
pruebas.

* la comprobacién de la integridad
de los vinculos y de que se van a
enviar todos los archivos
necesarios, sin cambiar el nombre
de las carpetas en las que estaban
en el disco duro y sin cambiarlos
de lugar.

* la tipografia precisa para filmar
el documento.

La comunicacién con el
taller de filmacién en el momento
de enviar los archivos es algo
fundamental.

Junto con los archivos, hay
que enviar un informe de lo que
queda por hacer en el documento
antes de filmarlo, de 1los
requisitos de calidad, de los
archivos que componen el envio,
formato, estructura de carpetas
en donde estédn, padginas a las que
corresponden, y de los ajustes de
las opciones de impresién,
colores, etcétera.

Cualquier problema que no
esté solucionado en este momento
puede tener consecuencias muy
graves en cuanto al coste de
subsanarlo y al tiempo necesario
para hacerlo.




4.4.1
Pruebas en Dispositivos
de Sobremesa.

Conviene comprobar a menudo
el desarrollo del trabajo. Las
pruebas permiten comprobar la
maquetacién, el texto y las
imdgenes, y anticiparse a los
problemas de filmacién potenciales
antes de la salida final. En los
trabajos en cuatricromia, la
impresién de pruebas también
permitird asegurarse de que la
separacidén de colores es correcta.

Los problemas que salen a
relucir en las primeras pruebas
son faciles de corregir; los
mismos problemas detectados ya en
los fotolitos de la separacién
cuestan muy caros y requieren
mucho tiempo para solucionarlos.

Para evitar la deteccién de
fallos cuando ya estd filmado el
documento, muchos talleres de
filmacién piden que se adjunte a
los archivos enviados una prueba
de separacién impresa en una
impresora l&aser PostScript.

A medida que vaya avanzando
en el trabajo y siempre al concluir
una etapa: disefio, redaccién del
texto, vinculacién de 1las
imdgenes, vaya haciendo
comprobaciones en pantalla y en
pruebas impresas para ir
solucionando los problemas.
Después de corregirlos, vuelva a
hacer una comprobacién bédsica en
pantalla e imprima otra vez

Prusbas por laminacién

Prusbas de imprenta

pruebas de las partes afectadas
por la correccién.

4.4.1,1
Pruebas de Separacién
de Color.

Las pruebas basadas en
fotolitos dan la mejor indicacién
del resultado impreso. A partir
de los fotofitos que se usarén
para insolar las planchas de
impresién, la densidad y fidelidad
del color y el registro serén los
mismos que se obtendradn en
imprenta. Es la prueba mds fiable,
exceptuando las de imprenta, y se
considera el estdndar de 1la
industria de artes gréaficas.

Cuanto méds se parezca el
método de prueba a la impresién
real, méds caro y fiable sera.
Cuando trabaje en color, imponga
una prueba final basada en
fotolitos. Estas pruebas suelen
considerarse con valor contractual
en cuanto a los colores que deben
salir de la imprenta.

La mayoria de sistemas es
para cuatricromia, pero unos pocos
también sirven para colores de
alta fidelidad y tintas planas.
En el caso de éstas, puede pedir
al impresor un trozo del papel
que va a usar manchado con la
tinta en cuestién; asi verd su
aspecto real impreso.

Hay un tipo de pruebas que
le serviréd para ver cémo lo afectan
las condiciones de impresién
reales: un libro de gamas con la
cuatricromia completa y cada
separacién impresas sobre el mismo
papel y las mismas tintas de la
tirada real y en la misma maquina
o en una ajustada para reproducir
las condiciones de trabajo de la
mdquina final si no es posible
usar ésta.

Sin una prueba contractual
de este tipo, le serd dificil
arreglar las disputas que pueda
tener con el impresor sobre la,
calidad de la impresién.

Adem&s, una prueba de
imprenta sirve de guia para
ajustar la mAquina.
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Una vez filmada la separa-
cién, el coste de la correccién
de errores se dispara.

A menudo, es necesario
filmar de nuevo parte del
documento o todo €él; y cuando
menos, una separacién completa:
si se modifica el texto, se filma
un fotolito negro nuevo y se
utiliza el resto de la separacién
anterior, es muy posible que haya
errores de registro. Los problemas
descubiertos en una prueba de
imprenta son los mAs caros de
solucionar porque, ademds de
repetir los fotolitos, también hay
que repetir las planchas y pagar
de nuevo por mds tiempo de uso de
la miaquina.

4.4.2
El informe para la
Empresa de Servicios.

Cuando envie los archivos a
su empresa de servicios, adjunte
un informe de las caracteristicas
y requisitos del documento: a la
vez que le ayudard a percibir su
trabajo desde el punto de vista
de su proveedor, dard a éste la
informacién necesaria acerca de
sus expectativas. Puede escribir
el informe al principio del
trabajo y utilizarlo como una gquia
para tomar las decisiones
adecuadas o irlas apuntando vy
generar el informe al final del
trabajo.

En los trabajos de poca

envergadura, puede bastar una
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serie de anotaciones en la prueba
impresa que debe enviar junto con
los archivos.

En los documentos de varias
pédginas, el informe debe hacer
referencia a todas ellas,
incluidas las péaginas en blanco
que vayan a formar parte del
producto impreso y encuadernado.

Indique la cantidad de
fotolitos que debe salir para la

algin color se imprime en la pagina
equivocada, esto le ayudara a
detectarlo. Si el documento
contiene imé&genes vinculadas,
indique el nombre de cada una,
dénde estda, en qué formato
grafico, la resolucién y la péagina
en la que debe ir.

En el informe no debe haber
sorpresas para la empresa de
servicios: aténgase a lo pactado
y no haga cambios de dGltima hora

separacién de cada p&gina: si sin avisar. Sea claro y conciso.
| Earth ¢ Ware Cataleg Fecha:
‘ Persona de Teiéfono:
| Acarca del documento:
I Cublert: Tripa:
‘ * 11"x 17" doblado, 7.5" x 10" guillotinedo  » Pliegos de 16 péginas, 7.5 x 10° guillotinado
* Papel: Starbright Tierra Vellum 801b.  + Papel: Starbright Tierrs Vellum 70 Ib.
| * 5 colores: CMAN + bamiz de zons * Heolores: CMAN + PANTONE 5747
| ¥ bamiz de zona
! * Escusdemacion por sncabalgado
= PPD: Agia Select TOOO Resolucidn: 2400 dpi Lineatura: 150 Ipi
* UCR 17% GOR: Nada Oriensacion: Alis T Astes para b filmacion

* Tipografia: Frankln Gothic-Heavy, Demi; Copperplate- 30BC. 13BC; Adobe Garnumond-Expert, lalic—1—— Lista de tipografia

| Nombre del archive Phginas  Separaciones Total Notas
= (00 Cublers. pmé& 7] lenwisl 4+bamiz 5 A sengre los custro lados

¥ frontal y postscior Interior negra
| Imigencs en carpeta A | 5
|« Ol afiwCuialogpemé —| 7emmml luu-uma.r__m""“
1 Pigina | (i) 4 4

Pigina 2 (if) 4+ tinea plans + bamiz & A sangre oo b cabezs

Piginn 3 4 + tinta plana + bamiz & A sangre en la cabezs

Pigina 4 4+ bamiz 5 A sangre en ef lomo

Pigioa 5 4 + tinta plans 5

Pigina § 4 + barniz 5 A sangre en o lomo

Pigina 7 4 + tinta plana 5 Herb.if {(Alta res.) vinc.

* 02 elw Catalogpmé | §en torl Imiges pe A B iy cle las
Pigina § 4+ bamiz E A sangre en el | e
Pigina 9 % + tints plana 3
Pigina 10 4 + bamniz 5 Basil.eps. Trapping en

Ihestrator 5.5
Pigina 11 4+ tinta plana 3
Pigina 12 4 + linta plana + bamuz 6
Pigina 13 4 + Gnta plana + bamiz &
Pigina 14 Negro + tinta plana 1
Pigra |5 Negro + linta plana 2
Pigia |16 4+ bamniz 4
] | 1 |
1 Lista de fas ‘mdpm ’ J
paginas archivos Separaciones Notas



4.4.3
Preparar los Documentos
para la Filmacién.

Cuando llegue el momento de
entregar el documento a la empresa
de servicios, haga una compro-
bacién sistemédtica de los archivos
para asegurarse de que no habré
problemas al imprimir desde una
mdquina distinta a la suya.

Solucione los problemas de
archivos y tipografia desapa-
recidos, elimine cualquier cosa
que no quiera filmar, etc.

Tras la comprobacién,
organicelos de modo que quien deba
manejarlos los pueda encontrar
fadcilmente. Haga una prueba final
en blanco y negro en su impresora
de sobremesa, y si va a filmar
separa- ciones, haga también una
prueba en separacién utilizando
una impresora PostScript. Témese
el tiempo necesario para prevenir
cualquier problema que pueda darse
después de que haya entregado el
material: evitard que lo tengan
que hacer en el taller de filmacién
y que le cobren por el tiempo de
trabajo adicional.

Comprobacién de los archivos
* En los documentos de varias
paginas, elimine las que no sean

necesarias.

* Compruebe el estado de 1los
vinculos con los archivos externos

para asegurarse de que no haya
ninguno roto y de que esté
utilizando las Gltimas versiones
de los archivos.

* Aseglirese de que los ajustes de
impresién y del documento sean
los adecuados para la filmadora
que se va utilizar. Preste una
atencién especial si los ha
modificado para imprimir las
pruebas en la impresora léser.

* Establezca el PPD adecuado.

e E1 PPD contiene la informacién
precisa sobre el dispositivo de
salida para que el documento se
imprima bien.

* Compruebe que los nombres y la
definicién de los colores sean
correctos. Si utiliza tintas
planas, asegirese de que todas
tengan nombres distintos.

* Compruebe la sangre y el
trapping. Aseglirese de que el
margen de sangrado sea suficiente
y de que las especificaciones del
trapping sean las correctas.

* Compruebe la organizacién de los
archivos externos al documento.

Organizar los archivos para
enviarlos

* Copie todos los archivos en el
soporte que va a utilizar para
entregarlos al taller de
filmacién, respetando 1la

organizacién en carpetas y
subcarpetas. Los cartuchos
SyQuest, Bernoulli o magneto-
6pticos, asi como los discos duros
portdtiles resultan excelentes
para enviar archivos grandes.

e Si es necesario, utilice un
programa de comprensién para
reducir temporalmente el tamafio
de los archivos. Aseglirese de que
en su empresa de servicios los
van a poder descomprimir:
preginteles qué compresor debe
usar o envieles el expansor del
que haya usado.

* Haga un paquete bien protegido
con los discos o cartuchos que
contengan los archivos, el informe
sobre el documento y las pruebas
laser.

4.4.4
La entrega de los archivos

Entregue los archivos en el
formato acordado con su empresa
de servicios. La eleccién de un
formato es un asunto importante
porque de €1 dependen los ajustes
previos a la filmacién que deba
hacer usted y el trabajo del que
pueda encargarse la empresa de
servicios. Si entrega un
documento, en la empresa de
servicios podrén hacer una dltima
comprobacién del estado de los
vinculos, la tipografia empleada
y los ajustes de impresién:
orientacién, marcas de corte y
cruces de registro, lineatura,
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etcétera. Y si hay algdn problema,
podrén intentar solucionarlo. Pese
a que la mayoria de programas de
trapping profesionales, pueden
aplicar el trapping a los archivos
PostScript, las empresas prefieren
trabajar con un documento abierto.

Antes de entregar un
documento, aseglirese de que en el
taller de filmacién disponen de
la versién del programa gque ha
utilizado, es posible que una
versién anterior no pueda abrir
los documentos. Ademds, una ver-
sién anterior puede tratar de
forma diferente algunas caracte-
risticas del documento, con
resultados impredecibles en
algunos casos. Si utiliza una
versién del programa o un sistema
informatico distinto consilteles
antes de enviar.

PostScript ’

Cuando se genera un archivo
PostScript, se traduce el
documento a instrucciones del
lenguaje PostScript para un
dispositivo de salida especifico
cuyas caracteristicas estén
definidas en el PPD seleccionado
para la impresién a disco del
archivo. Estas instrucciones se
convierten en un mapa de bits de
la resolucién del dispositivo de
salida en su RIP - Raster Image
Processor.

Al entregar un archivo
PostScript, toda la responsa-

correcta de los ajustes de
impresién cae sobre uno. Pero su
empresa de servicios o su impresor
podran decirle qué ajustes debe
hacer antes de imprimir a disco
la versién final del archivo
PostScript. La gran ventaja de
entregar un archivo PostScript es
que es independiente de
plataforma: no hay riesgo de que
el documento se altere al pasar a
otra plataforma informdtica o al
abrirse con otra versién del
programa.

Como es uno mismo quien debe
hacer todo el trabajo de ajustar
el documento para la filmacién,
la empresa de servicios puede
cobrar menos. Si en el taller de
filmacién no tienen la tipografia
usada en el documento, se puede
generar un archivo PostScript que
la incluya.

4.5
Comprobar los Fotolitos de
la Separacién de Color.

en gran medida, de unos

fotolitos correctos. Los
fotolitos de la separacién y las
pruebas hechas a partir de ellos
deben comprobarse con mucho
cuidado.

Una buena impresién depende,

Algunas de las compro-
baciones necesitan un equipo
especial, como un densitémetro y

sé6lo

de trama. Pero otras
necesitan una lupa o cuentahilos
o un buen ojo. Determine con sus
proveedores quién se va a encargar
de las comprobaciones siguientes.

Comprobar la precisién
de la separacién

* La calidad general de los foto-
litos. Busque arrugas, rayas,
suciedad, roturas ... ; compruebe
que las &reas gque deberian ser

. bilidad sobre la definicién
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transparentes no tengan un velo
opalino.

* La densidad madxima (Dmax) de
las zonas negras, medida con un
densitémetro.

* E1 tamafio de punto de la trama.

* E1 dngulo de trama y la lineatura
de cada separacién.

* Que las dimensiones sean las
correctas.

* Que los objetos salgan impresos
en los fotolitos correctos
atendiendo a su color.

* Que 1lc sobreimpresién y la
reserva del fondo salgan bien.

* Que la tipografla se imprima
correctamente.

* Que los objetos a sangre se
extiendan mas alld de las marcas
de corte.

* Que haya trapping donde deba
haberlo.

* Que todos los fotolitos salgan
impresos como se ha indicado y
con las cruces de registro y las
marcas de corte bien alineadas.

* La uniformidad de la trama a lo
largo del documento.

* Si en una pédgina ha salido uno
de los fotolitos de la separacién
con algin error, para evitar
errores de registro repita todo

eljuego para esta pdgina, no sélo
ese fotolito.

4.5.1
Comprobar las Pruebas
de Color Finales.

Las pruebas de color
finales, a partir de los fotolitos
de separacién, son la mejor manera
de comprobar cémo van a quedar
los colores impresos. Preste una
atencién especial al equilibrio
de color y a la fidelidad de la
reproduccién.

Recuerde que algunas tintas
planas, metdlicas o barnices no
se pueden reproducir en las
pruebas de color y que puede haber
variaciones en el aspecto de la
impresién si el tipo de papel de
las pruebas es distinto al de la
tirada final. Si tiene problemas
con las pruebas de color, hable
con sus proveedores para encontrar
una solucién.

ZQué hay que mirar en una prueba
final de color?

* Que los colores se reproduzcan
fielmente y sin manchas.

* Que no haya variaciones en el
aspecto de un mismo color a lo
largo del documento.

* Compare los colores que haya
seleccionado de alglin sistema de
coincidencia de color con el libro
de muestras.

* Las barras de color, para
comprobar si se ha perdido detalle
por un error de exposicién de la
pelicula.

* Las marcas de corte, para
comprobar que los elementos a
sangre se extiendan méds allad de
ellas y que los tendidos estén
bien dispuestos.

s Caracteres desvaidos debido a
un error de exposicién.

* Que los tonos de la piel sean
naturales. El cabello debe tener
el suficiente detalle como para
parecer real y la luz reflejada
en los ojos debe reproducirse como
papel en blanco, sin trama.

* E1 contraste de las luces y las
sombras en las imdgenes. Si los
puntos de las luces son demasiado
grandes, el blanco tendré un tono
gris; si los puntos de las sombras
son demasiado pequefios, el negro
no serd lo bastante intenso.

* En los paisajes, un exceso de
amarillo hard que el cielo parezca
sucio. En las nubes blancas,
algodonosas, los puntos magenta
y amarillo deben ser 1lo més
pequefios posible; y los puntos
cian, sélo ligeramente mayores.

*Preprensa Digital
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¢ los puntos de las zonas de luz
deben ser pequeifios.

L I |
Comprobar las pruebas
imprenta

de

Una vez que los fotolitos
de la separacién tienen el visto
bueno, se preparan las planchas y
se montan en la mdquina, preparada
con las tintas y el papel
adecuados.

Luego se pone en marcha la
mdquina y se imprimen las méculas
o primeras hojas de deshecho
mientras se hacen los MGltimos
ajustes y las condiciones de
impresién se estabilizan.

Las primeras hojas que salen
después de las maculas ya valen
como Gltima prueba de imprenta.
Examinelas ‘junto con el operario
de la mé&quina y un representante
de su cliente. Tenga con usted
las pruebas de separacién y, si
lo encargé, el libro de gamas.

Concéntrese en los cambios
que puedan hacerse mediante
variaciones en los ajustes de la
maquina, como la densidad del
color y su uniformidad. Cualquier
cambio en el documento en si
resultarid extremadamente caro.

¢Qué hay que mirar en una prueba
de imprenta?

* La nitidez de los caracteres y
las lineas. Examine las hojas con
un cuentahilos por si aparecen
trazos cortados.

* La uniformidad de lado a lado de
la hoja del aspecto de los colores
y de su densidad.

* La exactitud de los colores.
Compare la hoja impresa con la
prueba de color.

* Que el papel sea el que pidié.
Lleve una muestra consigo para
compararla con la hoja impresa.

* Que los tendidos estén bien.
Doble la hoja y compruebe que ambas
partes queden bien alineadas vy
que no haya variaciones de color
entre una pdgina y la otra.

* La nitidez de los puntos de trama
en las luces y las sombras. Utilice
un cuentahilos para hacer 1la
comparacién entre la prueba y la
hoja impresa.

* Que las tintas planas que se
utilice sean las especificadas.

* Que los colores no estén manchados.

* Compruebe toda la superficie de
la hoja impresa en busca de puntos
de color, roturas, arrugas u otros
problemas ocasionados por la
maquina.

* Que todos los elementos estén
presentes. Compare la hoja impresa
con los ferros.

* E1 registro. Compruebe que todas
las cruces de registro estén bien
alineadas. Vistos con un cuenta-
hilos, los objetos en cuatricromia
impresos usando una trama
tradicional deben mostrar una
roseta CMAN y en el borde de la
imagen no debe verse mds que una
sola linea de puntos de un solo
color.



4.6
Justificacién.

ste curso de preprensa digital
Een internet, tiene varios
objetivos.

Ya gque los libros con
informacién sobre preprensa
digital son escasos, caros y de
dificil localizacién, pues dicha
informacién se encuentra dispersa
en diferentes textos, he querido
reunirla en un sélo sitio, 1la
pdgina web.

Por medio del internet
facilitar una informacién
concreta, diversa, agil, répida
y actual del proceso de preprensa
digital.

Apoyar al interesado infor-
mandolo sobre los procesos que
conlleva la tarea de preprensa
digital.

Seleccioné el formato de una
web, porque:
Procura el intercambio de activi-
dades y ejercicios.

La distribucién de 1la
informacién se realiza de modo
econémico y automdtico a través
de la red, no necesita de mayores
materiales.

Se puede actualizar la
informacién desde cualquier lugar
via internet.

Los usuarios pueden acceder
a la informacién desde cualquier
lugar donde exista una computadora
conectada a la red.

Facilita la retroalimen-
tacién entre usuarios por medio
de foros, donde se plantean
preguntas y respuestas sobre la
materia.

El usuario, al enfrentarse
a esta tecnologia, tiene la
posibilidad de conocer 1la
preprensa digital segin las
caracteristicas de la multimedia.

El internet anade valores a
la multimedia, transformdndola en
una herramienta poderosa,
llamativa, sugestiva e inter-
activa.

Ya que la experiencia de los
usuarios no es uniforme, la web
se preocupa de que sus contenidos
sean expresados por medio de
elementos grédficos y auditivos
dinédmicos.

Mi proyecto se fué confor-
mando al tomar en cuenta
necesidades de alumnos y profesio-
nales en el drea de la comunicacién
grafica, para producir materiales
impresos de alta calidad por medio
de archivos digitales.

Determiné los objetivos
prioritarios que impulsarian el
disefio de la informacién, y por

consiguiente el de la interface
digital.

Fué necesaria la inves-
tigacién, recopilacién y
jerarquizacién de contenidos
propios del proceso de la
preprensa digital.

Consideré las caracte-
risticas de los distintos ptGblicos
receptores, para que 1la
comunicacién fluyera de modo
eficaz.

Existen una serie de
herramientas de autoedicién para
ayudar en la creacién de
documentos en formato html.
Herramientas para integrar texto,
imdgenes, sonido, video y
secuenciarlos en la presentacidn
interactiva de un programa.

Asi construi la pdgina web con la
informacién que respondia a esas
necesidades.

Finalmente quedé organizada la
informacién y navegacién de la
web, ilustrada en el siguiente
mapa de sitio o diagrama de flujo.
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-Conclusiones

?

. Estudiando la preprensa digital, por medio de
apoyos visuales como multimedia o p&dgina web, se
comprenderéd este conocimiento de forma m&s clara y
directa.

. La interactividad contenida en los multimedia
genera un aprendizaje mds personalizado.

. El uso de multimedia en el aprendizaje de la
preprensa digital genera altos niveles de calidad
en la produccién de materiales impresos.

L La pagina web tiene caracteristicas signifi-
cativas: alcance geogrédfico del mensaje, convivencia
de miltiples medios, y espacios virtuales.

. Para aprender se requiere del equilibrio entre
las habilidades e interés del alumno, y la
facilitacién de guias y propuestas del profesor.

. Los programas multimedia generan aprendizaje
mediante diferentes actividades y ejercicios.

. Para el aprendizaje auténomo, presencial o a
distancia, los multimedia realizan integracién de
diferentes medios (texto escrito, audio, video, imagen
fija, etc.). Ademéds de interactuar con el programa.

. El crecimiento continuo de la informacién
requiere de nuevos sistemas que ocupen menos espacio
fisico, y que permitan localizarla y recuperarla
con rapidez.

. Los usuarios tienen la necesidad de informacién
y conocimiento con otra perspectiva, alejada de la
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ensefianza basada en la repeticién y memorizacién de
contenidos.

. El lenguaje de los medios digitales necesita
del acuerdo entre emisor y receptor, para que los
c6digos coincidan y el mensaje lleque.

. Internet, ancha telarafia mundial, ofrece el
mas importante volumen de documentos multimedia de
caracter informativo.

. La web ese espacio donde se recoge toda la
informacién, no pertenece a nadie, no la controla
nadie. Cuando alguien coloca un documento en internet,
construye una direccién mds de la gigantesca telaraifia.

. La velocidad de la informacién que genera el
mundo, provoca en los libros el retraso de casi un
afio, la red lleva un retraso de semanas o meses, Yy
la informacién més actual estaria en las listas de
distribucién, los grupos de discusién, los foros,
los chat, etc.

. Se aprende mds navegando por internet, que
entre los muros de la escuela. Sin embargo en un
aula modernizada, internet es una herramienta
poderosa.

. La informacién electrénica es una fuente de
cultura. Los libros electrénicos como internet son
medios que buscan su propio lenguaje, para ello el
hipertexto organiza mejor la informacién.



. Los multimedia no son un libro, tampoco un
profesor, tienen su propio lenguaje y permiten al
alumno trabajar a su propio ritmo.

. Un aspecto interesante del multimedia es gque
los usuarios se convierten en creadores. Profesores
y alumnos no sélo son receptores, también son emisores
de informacién.

. La distribucién de la informacién en la red se
convierte en comunicacién al permitir 1la
bidireccionalidad.

. Los sistemas sobre internet son el eje para la
transformacién de la sociedad, asumen tareas propias
del profesor, no para sustituirlo, m&s bien 1le
procuran mayor tiempo para investigacién.

. El disefio web, es una actividad que genera
cultura. Frente a la superficialidad de los medios,
debe responsabilizarse de generar nuevos espacios
sociales a través del lenguaje. Por medio de una
ecologia de la comunicacién, construir mensajes que
ayuden al hombre a desarrollarse como tal, y no sélo
como un producto de consumo.

. La digitalizacién ha liberado al texto de sus
soportes materiales, convertida em virtual, pierde
sus limites y, su entorno de lectores se globaliza,
le da alas para volar.
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