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Este PDF es una recopilacion de notas creadas
COmMo apuntes para un curso de introduccion a
la preparacion de documentos de diseno grafico
para imprenta.

No es ni exhaustivo ni muy técnico. No es un
curso de preimpresion o Imprenta y no esta a
dirigido a personas de esos sectores, fotografos o
llustradores.

Su objetivo es que los disenadores graficos
novatos entiendan y tengan a mano una guia
sencilla con los conocimientos basicos para crear
artes finales correctos y comunicarse con la

I imprenta de modo eficaz y sin gastos innecesarios.
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Esta pensado para uso en pantalla (de ordenador o
movil) y no para imprimirlo (por favor, no malgastes
papel haciendolo).

Versiones posteriores (y corregidas) iran
apareciendo en mi sitio web, gusgsm.com, donde
te sugiero que acudas para consultarlas

Este documento es de libre distribucion. Puedes
coplarlo, redistribuirlo, citarlo y usarlo como alumno
o profesor siempre que no hagas un uso comercial.
Espero que se me perdone el uso de algun material
ajeno por la ausencia de afan de lucro.

Si observas algun error grave, mi sitio tiene un
formulario de contacto.

Gustavo Sanchez Munoz, febrero de 2018
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DE QUE VA TODO ESTO



PREPARAR
UNDOCUMENTO
PARA LA IMPRENTA
ES COMO DISPARAR
A UNA DIANA
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Reproducible
pero no
correcto

Reproduccion
correcta

Reproduccion
perfecta
que obtiene lo
mejor posible

del sistema de
impresion



Documento

A

No es
multiplo
de 4
Documento
Documento

C

No
corresponde
al tamano

contratado No se ha

cumplido
el cierre



LOS REPRODUCIBLES
PERO INCORRECTOS

(igual ni se imprime...)

Textos
incorrectos

Modo de color
incorrecto

Modo de color
incorrecto
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Sangre
insuficiente

Resolucion
insuficiente

Tipografia
incorrecta Textos
incorrectos
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LOS REPRODUCIBLES
SIN PROBLEMAS

Lasangre es Ladistanciaa

correcta .
los margenes
es correcta
Resolucion
Las imagenes correcta
estan perfectas
Niamero Tipografia
correcta

de tintas correcto



Reproduccion
perfecta
que obtiene lo
mejor posible
del sistema de
impresion



COMO CONSEGUIRLO
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SON SEIS ETAPAS

El procedimiento es sencillo y se basa en seis pasos:
1. Preparacion
2. Ejecucion
3. Revision
4. Correccion
5. Envio
0. Las pruebas (revision final)

Si los haces adecuadamente, el trabajo deberia
procesarse en imprenta sin problemas.



PREPARACION
Y EJECUCION
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PREPARACION

Consiste en recopilar los parametros necesarios
para hacer el trabajo antes de comenzar. EStos son:

 El formato. Tamano y numero de paginas. Sangre
y espacio de seguridad.

o La resolucion minima de las imagenes.

e ENn qué sistema se va a Imprimir y con cuantas
tintas; es decir: qué perfil de color estandarizado
se emplea... (¢,pruebas de color?)

« ., Tintas, plegados y acabados especiales?
e Las fechas concretas y la forma de entrega.



LA ORGANIZACION

EMPIEZA ANTES

gusgsm.com

e Normaliza. Atente a empresas, materiales y
formatos usuales en el mercado.

» Ten una cartera amplia de proveedoresy
colaboradores, pero en cada trabajo usa los
menos posibles.

« SOlO las personas y empresas necesarias en cada
proyecto. Mas elementos son mas problemas.

 Todo lo que sea relevante, por escrito y firmado,
que las palabras se las lleva el viento.
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COSTES, PLAZOS

Y CAMBIOS

« Contrata servicios que cumplan tus plazos. Un
trabajo bueno pero lento es un trabajo mas caro.

» NO dejes nada para manana. Los trabajos no se
deben quedar dormidos en los cajones.

o £ | trabajo bien hecho cumple los plazos.

 Prepara la gjecucion del proyecto fijandote en los
plazos de entrega. Ellos marcan el ritmo.

 En trabajos complejos eso supone un plan de
entregas controlado por un planillo o algo similar.




EL PLANILLO

ES EL CONTROL MAESTRO

gusgsm.com

 Las entregas y plazo de produccion de una
publicacion multipagina se controlan con un
esguema de las paginas que se llama “planillo”

 En el planillo se va marcando el estado de entrega
de cada pagina, los plazos que se deben cumplir y
los elementos que componen la publicacion.

« En una publicacion multipagina, hay tres tipos
de entrega a la imprenta: (1) El trabajo entero, (2)
segun se va teniendo o (3) por pliegos. El tipo
de entrega y los tiempos de cierre se acuerdan
previamente con la imprenta.
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EL PLANILLO ESTADILLO

« Hay dos tipos de planillo: Como estadillo
esgquematico o como miniatura de paginas.

e El planillo de tipo estadillo Se basa en dibujar
cuadriculas distribuidas en forma de “U",
comenzando por la primera, llegando a la mitad y
volviendo a subir hasta el final.

« Permite saber que pagina va en cada pliego y
cual es su antagonista. Eso facilita las entregas
por pliegos y evita cometer errores de diseno
relacionados con la produccion.
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EL PLANILLO

CON MINIATURAS

» Ayuda a ver el flujo del disefo. ES un boceto en
miniatura de la publicacion facilita la vision del
conjunto del trabajo.

 Sirve para desarrollar el proyecto visualmente.
Eso no lo convierte en una herramienta de control
de cierre, sino en una herramienta de control de
diseno.

« ENn un proyecto de pocas paginas puede sustituir

al planillo estadillo. Pero en uno mas largo, es dificll
de mantener al dia.



PLANILLO

CON MINIATURAS
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PLANILLO
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PEGAR

EN UNA PARED...

« Un sistema de peguenas impresiones en una
pared es mejor que un planillo de miniaturas en el
caso de una publicacion grande.

 Bien dispuesto, es facil de mantener al dia.
» Se puede modificar faciimente.

| a secuencia y coherencia del contenido se
puede ver mejor que en un papel y permite ver
errores de contenido.

 El tamano de lo que se pega lo marca el tamano
de la pared y de las paginas.



PEGAR
EN UNA PARED...




PEGAR
EN UNA PARED...




PRINCIPALES SISTEMAS
DE IMPRESION EDITORIAL



SISTEMAS DE IMPRESION

EN DISENO EDITORIAL

En diseno editorial hay seis métodos principales de
imprimir. Cada uno tiene sus aplicaciones, ventajas
e Inconvenientes:

1. Tipografia,

2. Litografia offset,
3. Huecograbado,
4. Flexografia,

O. Impresion digital
0. Serigrafia.




1. TIPOGRAFIA
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TIPOGRAFIA

 Las zonas en relieve de una plancha rigida reciben
a tinta, y la transmiten directamente al papel por
oresion. Es el metodo de impresion mas antiguo

de Gutenberg).

ounto de morir por falta de competitividad, ha

vuelto de moda con imprentas “hipster” y tiradas
pequenas, de acabados artesanales de alta calidad.

 La presion de la plancha permite acabados con
algo de relieve muy interesantes en papeleria,
tarjetas, posavasos, etc.



TIPOGRAFIA

Cilindros
entintadore§

Plancha

||||||

. O
Cilindro ~ Papel
de impresioén ya Impreso
: | .
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2. LITOGRAFIA OFFSET




LITOGRAFIA OFFSET

gusgsm.com

 La plancha se prepara para que las zonas que no
van a imprimir repelan el agua.

« Se humedece la plancha y se aplica tinta
nidrofuga, gue solo agarra donde debe imprimir.

o La plancha entintada presiona un rodillo gomoso,

a mantilla, gue queda entintado con el dibujo de la
olancha.

L a mantilla entra en contacto con el papel y lo
Imprime.
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LITOGRAFIA OFFSET

Cilindro

Iportaplanchas Cilindros
| entintadores

Cilindros

Mantilla
humectadores =

Papel
ya impreso

Cilindro
de impresidon
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LITOGRAFIA OFFSET

e £s el método de imprenta comercial mas utilizado:
Periodicos, libros, catalogos, etc. Desde la mas alta
calidad (libros de arte) al papel prensa barato.

 En distintos papeles, su calidad es muy buenay

se alcanza mucho detalle.

e En grandes tiradas las planchas se desgastan y

hace falta mas de un juego.
 EXisten variantes digitales del o

Tset (o

fset

digital), sin planchas ‘permanentes’ que son muy
Interesantes para trabajos de tamano medio.



3. HUECOGRABADO
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HUECOGRABADO

 Las zonas de las planchas metalicas que
Imprimen son pequenos huecos llenos de tinta
gue entran en contacto directo con el papel.

« Grabar planchas es muy caro, pero éstas se
desgastan muy poco, por lo que se pueden hacer
tiradas enormes con un solo juego.

» Se usa para revistas de calidad, embalajes de
celofan, etc. Su calidad es muy elevada.

 Es con diferencia el método mas rentable para
grandes volumenes de impresion.



HUECOGRABADO

Papel
ya impreso

Cilindro
portaplanchas

Cilindro
ple impresidon

Depdsito

de tinta
g

Rasqueta
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4. FLEXOGRAFIA




FLEXOGRAFIA

« Es una derivacion de la tipografia. La principal
diferencia principal es que la plancha se hace con
un material gomoso flexible.

» SU precio es muy competitivo. Como las planchas
flexibles se adaptan muy bien a todo tipo de
materiales (cartonajes, papel, etc.), se aplica
mucho en embalajes. Algunos periodicos la usan.

» SU acabado es algo mas basto que el del offset.
Permite menos finura de linea y cuerpos menos
nequenos. La deformacion de la plancha se
ouede notar.
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FLEXOGRAFIA

- Camara

Cilindro e entintado
pane anilox y rasqueta
ya impreso

Cilindro
portaplanchas

Cilindro
de impresion
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SERIGRAFIA

 La plancha es una malla con huecos que dejan
pasar tinta muy espesa hacia el papel solo donde
se quiere iImprimir. El resto esta bloguedado.

» Es muy efectiva visualmente, con tintas de gran
capacidad opacante y sistemas de multiples
separaciones (mas alla de CMYK).

* No es muy comun en diseno editorial salvo para
carteles, banderolas o similares. Es comun en
textiles, envases y papeles pintados.

» No permite textos o lineas muy pequenos.
» Suele emplear mucho trabajo manual.



SERIGRAFIA

Cilindro
Camara =N\ portamalla
de entintado '
Sistema S e
rotativo a
(poco Papel
usual) ya impreso

Cilindro
rasqueta
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SERIGRAFIA

Sistema
manual
(usual)

(plancha)

Papel
ya impreso
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6. IMPRESION DIGITAL
/
T2 T
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IMPRESION DIGITAL

e Bajo esta denominacion, se reune una serie
de méetodos que tienen en comun carecer de
plancha permanente y basarse en maquinaria
digital: Impresion laser, de inyeccion de tinta,
offset digital, fotocopias, etc.

» SU principal ventaja es que produce muy rapido,
con un grado de calidad que depende del metodo
v permite personalizar mucho los impresos.

» El gran inconvenientes es que su relacion coste/
ejlemplar es mucho mayor que el de la imprenta
tradicional. Merece la pena para pocas copias.



PREIMPRESION GENERAL
(TRAMA. LINEATURA.,
SEMITONOS. ETC))



PORQUE USAMOS
TRAMAS EN IMPRENTA

TONO CONTINUO
SIMULADO CON
TRAMAENALTO
CONTRASTE




PORQUE USAMOS

TRAMAS EN IMPRENTA

« Usamos tramas porgue no disponemos de un
numero infinito de tintas.

e las tramas permiten simular un numero muy
amplio de tonos con una sola tinta.

« Combinando solo cuatro tintas y tramas
podemos simular una cantidad muy amplia de
colores (en papeles y pantallas).

 E|l uso de tramas se basa en el hecho de que la vista
fusiona de forma predecible y proporcionada dos
estimulos de color si se hayan lo bastante cerca.



PORQUE USAMOS
TRAMAS EN IMPRENTA




DOS TIPOS DE TRAMA
ORDENADA ESTOCASTICA

Bpalen

Teleinl
" L,
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LAS TRAMAS

ORDENADAS

« Son las tramas clasicas (predigitales). La
gradacion de tonos se logra variando el tamano
de los puntos. La distancia entre ellos no varia.




LAS TRAMAS

ESTOCASTICAS

e Son digitales. Se basan en |la variacion de la
frecuencia del punto de la trama, cuyo tamano es
slempre el mismo.




LOS PUNTOS

DE SEMITONO

« Las tramas ordenadas estan formadas por puntos,
elipses o cuadrados gque varian de tamano. Los
mas habituales son las elipses y los circulos.

« Cada uno de ellos es un punto de semitono
(halftone dot) y su tamano varia para representar un
porcentaje de tinta de 0% a 100% en saltos de 1%.

» Toda tinta cuyo valor no vaya al 100%, va tramada,
s| el objeto es vectorial, sus contornos seran
nitidos pero su Interior ira tramado.



EL TAMANO DEL
PUNTO DE SEMITONO

100 %




LA LINEATURA

 La resolucion de una impresion comercial se
mide en lineatura, que es el numero de puntos de
semitono lineales que un aparato puede imprimir
por centimetro (o por pulgada lpp, en inglés Ipi).

e La lineatura no se elige al azar. Su limite lo marca
el papel en el gue vayamos a imprimir, el sistemay
el dinero que estemos dispuestos a pagar por ello.

 Las tramas de semitonos las crean los motores de
impresion (RIP) y no suelen ser un atributo de las
imagenes (de hecho, se desaconseja adjuntarla).



MAS DETALLE NO

DA MEJOR RESULTADO

« Con papeles muy porosos y absorbentes (con
ganancia de punto muy elevada), las tramas de
lineatura fina producen semitonos de aspecto

suclo y empastado.

« En ese tipo de pa

neles da mucho mejor resultado

una trama menor, de punto mas grueso, que
produce semitonos mucho mas limpios y nitidos.

« Ademas, el umbral de percepcion, establecido

por la distancia a

la que se va a ver el impreso,

determina cuanta lineatura es suficiente.



EL UMBRAL
DE LA PERCEPCION

PERléDléo
(UNAS 20 LPP) (UNAS 130 LPP)




LINEATURAS

HABITUALES

o Las revistas, folletos y similares (CMYK en papel
estucado offset o huecograbado) suelen tener
150 lpp y hasta 175 Ipp.

 Papeles malos (el tipico papel prensa de un
neriodico, por ejemplo) raramente pueden
superar las 100 Ipp y suelen rondar las 80 Ipp,
aunque impresiones buenas llegan a las 130 lppp.

o | as vallas publicitarias, que se ven a tres o cuatro
metros, tienen lineaturas muy bajas (30-20 lpp,
para dos o tres metros de distancia).




LA RESOLUCION

ENIMPRENTA

e Las maquinas que _
Imprimen dividen el espacio
a imprimir en una reticula B
de diminutas celdillas y _ _
luego, al Imprimir, unas _
manchan y otras, no. m _

« Cada una de esas celdas
(el espacio minimo
imprimible) es un “punto de impresion’, su tamano
es Invariable en cada maquina.




LOS PUNTOS

DE IMPRESION

1 pulgada (25,4 mm.) 1 pulgada (25,4 mm.)

8 puntos (de impresion x pulgada) 32 puntos (de impresion X pulgada)



LOS PUNTOS

DE SEMITONO

« El "problema” es que los puntos de semitono de
las tramas necesitan poder variar de tamano
para representar los distintos porcentajes de
tinta y los puntos de impresion no pueden variar.




FORMACION DE LOS

PUNTOS DE SEMITONO

« Por eso necesitamos reservar una segunda
cuadricula dentro de la de puntos de impresion.

» Si reservamos casillas de 16x16 puntos de
Impresion para cada punto de semitono,
podremos tener 256 variaciones teoricas
en cada punto de semitono (16x16=250).

 Esto proporciona una variacion de tamano
del punto de semitono que permite

representar gradaciones de tinta suficientes
(de 0% a100% en variaciones de 1%).



RESOLUCION

Y LINEATURA

« Por ejemplo, si qgueremos una lineatura de 100

lineas por pulgada con puntos de semitono con
16X16 puntos de impresion, necesitaremos un

aparato gue tenga al menos una capacidad de
1600 puntos de impresion por pulgada.

« Una lineatura "de buena calidad” tipica de revistas
v libros buenos es de 150 lppp, gue con semitonos
de 16%16 puntos de impresion requiere...
(calculando)... una maguina con una capacidad de
2400 puntos de impresion por pulgada.



LA TRAMADELAS

IMAGENES: PIXELES

 Las imagenes no vectoriales usan el mismo
principlo gue las maqguinas de imprimir: Dividen la
informacion en una reticula o tabla de diminutas
celdillas. Cada una es un pixel.

« Cada una de esas caslllas o pixeles puede tener
mas valores que simplemente si (tinta) o no (no
tinta).

 Es capacidad de almacenar mas datos se llama
“profundidad del pixel” y se mide en bits u octetos.



CUANTA RESOLUCION SE

NECESITA EN IMPRENTA

« Semitonos: Independientemente de la lineatura,
lo suficiente es que haya 1 pixel para cada punto

de semitono.

1@ JO

Pixeles

Puntos
de semitono



EL MINIMO:

LA LINEATURA X1,5

« Como la cantidad/distribucion
de puntos de semitono
mayor depende del angulo,
la cantidad maxima es
la liIneatura dispuesta en 24
angulo de 45°, es decir, la (17 x 1,41 = 23,9)
diagonal de un cuadrado, que
mide lo mismo que el lado
multiplicado por la raiz cuadrada de 2 (que vale
aproximadamente 141...). Redondealo a1,b y vya.




PERO SE SUELE PEDIR

EL DOBLE, POR SI...

* Pero.. por asegurarse y por comodidad, lo habitual
es decir que la cantidad de pixeles necesarios es la
lineatura multiplicada por dos (dos pixeles por cada

punto de semitono).
i

» Por eso, sl la lineatura
mas habitual en revistas
de color es de 150 Ipp,
se suele decir que la

resolucion necesaria es
de 300 ppp.




LAS IMAGENES DE

MAPA DEBITSDE1BIT

 Las imagenes de mapa de bits de 1 bit (que
Photoshop llama confusamente “bitmap” o "mapa
de bits”) no cumplen esta regla porque no se traman.

» Normalmente van a 800 (papel prensa) o incluso
1.200 ppp (papel de alta calidad), porque la vista
humana no es capaz de distinguir mas detalle a las
distancias usuales (umlbral de percepcion)

« Estas imagenes son el equivalente de las “imagenes
de linea” o “alto contraste” analogicas.



CUIDADO CON

LA PIXELIZACION

« Cuando una maquina no tiene al menos 1 pixel por
cada punto de semitono repetira valores. Eso se
lama “pixelizacion’™ El uso de un mismo pixel para

dos puntos (0o mas) de
semitono.

« Aparecen los bordes
dentados en los contornos
de laimagen (jaggies)y se
ven cuadraditos formando
la imagen impresa.

00O0®




SEPARACION

DE COLORES
We Can Do lt! WeCan Do It!
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Original fotografico Separacion y tramado manual



SEPARACION CON TRES COLORES

1. Se crean tres negativos con 2. Se hacen los positivos con los
filtros rojo, verde y azul primarios antagoénicos

Cian

Magenta

Original
fotografico

Separacion
con tres
colores

Amarillo /




CUATRICROMIA:
{PORQUE CMYK?

« Usamos tres colores
primarios (Cian, Magenta
v Amarillo) porque
combinados permiten
una gama muy amplia
de colores impresos.

« Ademas usamos tinta
negra (K) porqué es
mas barato cuando queremos tonos neutros
y corrige los fallos de color de los otros
tres colorantes (que no son perfectos).




LOS ANGULOS DELAS

TRAMAS ORDENADAS

 Las tramas se colocan de modo que la vista las
perciba lo menos posible.

e Para una sola trama, usamos el angulo que
mas esconde al 0jo la existencia de un patron

ordenado: 45°.

« Para cuatro tramas, repartimos los angulos
asignando los menos evidentes a los colores mas
oscuros (negro: 45° y magenta: 75°) y los mas
visibles a los colores mas claros (amarillo: O° y

cian: 15°).



LOS ANGULOS DE LAS TRAMAS
DE CUATRICROMIA
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MUARE: CUANDO

LOS ANGULOS CHOCAN

« Como el numero de angulos es limitado, hay
muchas combinaciones de angulos que producen
un problema llamado “muare” (en francés moire),
que es la aparicion de un nuevo patron repetitivo
no deseado producido por la superposicion de
dos 0 mas patrones.

 El muare solo se puede evitar cambiando el
angulo de alguno de los patrones superpuestos.



MUARE: CUANDO
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de asegurar una impresion

correcta con varias tramas ordenadas.



EL REGISTRO

« Esla superposicion exacta de las distintas
planchas en un proceso de iImpresion.

« Cada plancha corresponde a una tinta, por eso
‘estar fuera de registro” se deja ver como un fallo
en la superposicion de los colores.

PEUGEOT

CITROEN-OPEL "\ Radlogl‘af

Vigo

435.000 . o |
Modelos: | ﬁ(i(:: la 51
CITROEN: 0

La plancha del amarillo esta Aqui, tambien.
fuera de registro.



REGISTRO

Y REVENTADO

* Los pequeno desajustes de registro, para los que
hay un cierto margen de tolerancia, se solucionan
usando “reventado (trapping), que consiste en
extender un poco las tintas mas claras sobre las
Mmas oscuras para que, al solaparse, no se noten
€S0S errores menores de registro.

Sin reventado Con reventado



LA GANANCIA

DE PUNTO

 Los puntos de semitono finales resultan mayores
de lo pedido porque el papel absorbe la tinta, que
se expande y bloguea la luz.

« Cuanto peor es un papel y mas absorbente, mas
ganancila de punto: Los periodicos pueden tener
una ganancia del 26% (se mide en el punto medio
del 50% y varia un poco para cada tinta).

» Los perfiles de color incluyen la ganancia de
punto esperada como informacion operativa.

« Se puede controlar y contrarrestar pero no impedir.



LA GANANCIA

DE PUNTO

9 9 9 9 © de

P 6 6 ¢ o o ¢ -
® © 6 ¢ o o Sanancia

P ¢ 6 ¢ o o ¢
O 6 6 o o o

P 6 6 ¢ o o ¢
® 6 6 o o o

P ¢ ¢ ¢ o o ¢
® 6 6 o o o

P ¢ 6 ¢ o o ¢
® 6 6 o o o

Punto deseado: 25% Punto resultante: 38%




LA COBERTURA TOTAL

DE TINTA (TAC)

o El valor de los puntos de semitono se mide en
porcentaje de tinta: De 0% a 100%.

 Para calcular el maximo de tinta (TAC) posible,
se suman los porcentajes de tintas. El maximo
posible en CMYK es 400%... tedricamente.

e los peridodicos pueden tener valores de TAC
de 240%. Los papeles estucados offset o el
huecograbado andan por los 340%.

« El maximo de tinta es un dato incluido en el perfil
de color que describe un sistema de impresion.



LA COBERTURA TOTAL

DE TINTA (TAC)

e Superar el TAC maximo es un grave error que
producira errores en la impresion y es muy comun
(especialmente si se usa un perfil de color CMYK
erroneo como espacio de trabajo).

« £l TAC se controla al elegir la composicion de
las tintas CMYK de nuestros colores, al usar
los perfiles de color adecuados y al crear las
separaciones (es decir, al convertir a CMYK)
usando mecanismos como UCR o CGR.



COMO REDUCIR

EL MAXIMODE TINTA

Ejemplo simplificado de reduccion de cobertura de tinta (TAC)

Quitamos de CMY
la misma cantidad
TAC=110% y se la sumamos a K TAC=70%
C MY K C MY K C MY K
I o 89 . y b ﬂ
40 40 20 40 40 20 20 20 O
Color resultante -20 -20 -20 +20 Color resultante

20 20 O 30

« Es0s procedimientos limpian la impresion,
reducen la carga de tinta y ahorran dinero a las
Imprentas. Ya no se hacen manualmente.



TIPOS DE UCR

Cuatro variantes de UCR

Photoshop

aun permite
aplicar a mano
la UCR a mano
(pero es una
mala idea salvo

ninguna suave media fuerte maxima en un par de
60 50 40 30 20 TAC (%) CaSOS muy
c[o] [s] [w0] [s] [o]« concretos).
M | 20 15 10 5 0 Esun
vio| || [w0o| |s] |o procedimiento
k{o| [s]| [10] [15] ]2 obsoleto




LAS MARCAS

DE IMPRENTA

« Algunas imprentas siguen pidiendo que se anadan
a los documentos marcas de corte y registro. No
siempre es asi. En caso de duda, podemos ponerlas.

 Todas las marcas se definen en color “registro’, que
solo sirve para definir las marcas de imprenta.

« El color registro usara todas las tintas definidas en
el documento, auque sean de muestras no usadas
(por eso debemos eliminar los colores no usados).

« Normalmente no se crean a mano. Los programas
tienen opciones automaticas para ello.




LAS MARCAS

DE REGISTRO

Marcas

B -

|
CON REGISTRO SIN REGISTRO

 Las marcas de registro ayudan a posicionar
manualmente las planchas para que registren bien.

 Los programas automaticos de imposicion usan las
suyas propias e ignoran las del documento original.



LAS BARRAS DE COLORES

o Las barras de colores llevan unos parches estandar
nara ayudar a valorar la calidad de la impresion y las
oruebas de color.

| s L

 Algunas organizaciones profesionales (UGRA
o FOGRA) proporcionan sus propias barras de
colores, mas completas y con distintos fines.



QUE ES LA SANGRE

e Sangre es la prolongacion de una imagen o color
de fondo mas alla del borde de la pagina para que
tras cortar la guillotina no queden rebordes blancos
afeando el mpreso.

« Aungue no todos los trabajos la necesitan, su
presencia no molesta y su ausencia es uno de los
errores mas graves y cComunes.

« En imprenta comercial el valor de sangre es 3 mm
por cada borde exterior (no es un valor variable a
capricho)



LAS MARCAS DE CORTE

 Las marcas de corte indican por donde se
debe cortar el documento eliminando la sangre.
Tambien se crean en color “registro’.

» No deben invadir las zonas del documento que se
veran al final.

vy la geometria interna de un PDF es realmente lo
que los programas actuales usan para posicionar
un PDF en los programas de imposicion.

» No se deben confundir con las marcas de sangre
(que Adobe incluye por algun extrailo motivo).



SANGRE: MARCAS
Y BOXES (PDF)
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LA SANGRE
EN INDESIGN

Ajustar documento

Calidad: Impresién v
Nidmero de paginas: 39 [| Paginas opuestas

MNamero de pagina inicial: 1 Marco de texto principal

Tamafio de pagina: | A3 v [ Previsualizar
[B] Sangrado

[C] Anotaciones

Anchura: .. 297 mm Orientacion: [g| [=8

420 mm

e
e
Altura: o
u |

[B] Presentacion

~ Sangrado y anotaciones

Superior Inferior lzquierda Derecha
Sangrado: 3 mm 3 mm 3 mm 3 mm e

Anotaciones: 0 mm 0 mm 0 mm 0 mm b

Es el programa
mas Intuitivo.

Previsualizacién ( Cancelar ) ( 0K )




LA SANGRE
ENILLUSTRATOR

b1

Ajustar documeanto
Mesas de trabajo

Ceneral = Texto 1 Mesa de trabajo 1

Unidades: Milimetros b . Editar mesas de trabajlo

Superior Inferior lzquicrda Derecha
sangrado: — 3 mm 2 3mm - 3mm = 3mm B

! Mostrar imigenes en modo contorno
[ Resaltar glifos sustituidos

Opciones de sobreimpresiones y transparencias

Colores de cuadricula: [l Claro W

Tamaiio cuadricula: Media s - . I_a Sangre Se
]

] Simular papel de color aplica a |aS
Ajuste preestablecido: [Resolucidn media] ~ A medida... m e S aS d e tra b aj O,
B Descartar sobreimpresion en blanco en salida -
gue actlan
ETD/@TEY  cOMOo paginas.




LA SANGRE

EN PHOTOSHOP

« Photoshop no permite definir sangre. La solucion
es sumarla a las dimensiones y marcarla con
guias (si gueremos).

« Anadir las marcas de impresora, manteniendolo
como PDF/X es... complidado.

 Por eso, lo mas sencilllo, si necesitamos marcas de
imprenta (lo que es inusual) es preparar la imagen
en Photoshop, colocarla en InDesign o lllustratory
guardar desde alliun PDF con marcas.



LA SANGRE

EN UN PDF (ACROBAT)

« Con Acrobat Pro podemos cambiar los cinco
rectangulos invisibles que marcan la sangre, la
pagina, el papel, la llustracion y lo que se muestra
en pantalla.

« Eso se hace en (Herramientas - Produccion de
impresion - Definir cuadros de pagina). Se puede
hacer de golpe o pagina a
pagina (pero requiere un
cierto aprendizaje). Produceién

de impresion




LA GEOMETRIA

DE UN PDF

El formato PDF admite
cinco matrices de 4
numeros para describir |la
geometria de cada pagina
de un documento. No
tienen bordes visibles.

TrimBox: Linea de corte.

BleedBox: Borde
exterior de la sangre.

MediaBox: L a pagina.

ArtBox: lustracion o anuncio.

CropBox: Lo que se
ve en pantalla.

1 ! |
i o Las fortalazas
1 ] i
i I -_'|-_'- |.'1 LA O HO '|I'J.'1
]
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LA DISTANCIA

DE SEGURIDAD

- La distancia de seguridad es el limite interior (no
visible) cerca de los limites de corte, plegado o
troguelado mas alla de los cuales no es seguro

colocar contenido importante porque quedara
desfigurado.

» Depende mucho del sistema de impresion, del
numero de paginas, de la calidad de la iImprenta...

* Ningun programa tiene una orden especial para
marcarla. Si es necesario, podemos marcarla con
guias.



LAS TINTAS DE LAS
MUESTRAS DE COLOR

Papel sucio Siena Charley Rojo Charley Fondo oscuro
Charley

0/0/5/12 10/45/70/0 0/80/75/0 80/60/60/100

e Al usar colores conviene definirlos como
*‘muestras’ (swatches). Eso facilita mucho el
manejo coherente de los colores y las tintas.

Al crear las muestras usaremos la composicion de
tintas mas sencllla posible, evitando porcentajes
absurdos (1%...). Eso evita problemas de registro.



SOBRE LA ELECCION

DE MUESTRAS DE COLOR

« Usar paletas de muestras en trabajos complejos
ayuda a mantener la coherencia y fluidez.

« No usaremos catalogos de tintas directas para

elegir visualmente colores de cuatricromia.

« Usar un catalogo de colores cualquiera es un
buen metodo de inspiracion, pero a la hora de

afinar, es mas fiable usar una pantall
simulando el perfil CMYK final de im

« Siempre tendremos en cuenta el per

a calibrada
oresion
Al de color

CMYK final y tendremos en cuenta e

TAC maximo.



EVITARAL ELEGIR

O CREAR MUESTRAS

TAC no
realizable

si

CMYK

100/30/30/100

no

CMYK
100/100/100/100

Composiciones

absurdas

si

CMYK
0/100/25/0

no

CMYK
2/100/25/3

Tintas no

contratadas

si

CMYK
13/95/0/0

no

Pantone
Rhodamine
Red C
0/100/25/0

Colores

inadecuados

si

CMYK
100/0/100/0

no

RGB
0/255/50



EL NEGRO

DE CUATRICROMIA

« En superficies amplias, el negro solo carece de
fuerza, aunque sea al 100%.

 Por eso anadimos otras tintas. A ese negro "mas
negro” se le llama "negro de cuatricromia” o "negro
enriguecido’.

« No existe una mexcla perfecta o mejor. Cada
perfil de color admite unos valores (siempre con
el TAC maximo en cuenta).

» Lo mas usual es anadir bastante cian y magenta,
por ser las tintas que dan mas densidad.



EL NEGRO
DE CUATRICROMIA

Apariencia de negro
Opciones de negro en dispositivos RGB y de escala de grises
En pantalla: Mostrar todos los negros con exactitud
Imprimir / Exportar: Mostrar todos los negros con exactitud

Ejemplo de negro 100K Ejemplo de negro enriquecido

HAa HAa

« InDesign e lllustrator permiten diferenciar los tonos de negro
(siempre que tengamos la pantalla bien calibrada).




 Calar (knock out) es eliminar todas tintas que no
componen un elemento. Es muy comun.

e De forma predeterminada, el negro debe
sobreimprimir y el blanco calar. Lo contrario
produce problemas.

« No se deben calar elementos demasiado finos o
reducidos (se cegaran o no registraran bien).



SOBREIMPRIMIR

» Sobreimprimir (overprint) es imprimir encima de
otra tinta Impresa previamente.

« Sobreimprimir no es ‘multiplicar™ Una tinta no
sobreimprime sobre si misma. Predomina €l
objeto de encima (aunque tenga menos tinta).

« Ninguna tinta aumenta su valor mas alla del 100%,
ni siquiera al "multiplicar”.

 El negro suele sobreimprimir de forma
predeterminada, pero hay que cerciorarse.
previsualizando las "separaciones’.



CALAR

Y SOBREIMPRIMIR

SOBREIMPRIMIR CALAR

El magenta sobrelmprlme el cian El magenta cala el cian
Plancha
magenta

Plancha
cian



SOBREIMPRIMIR

NO ES MULTIPLICAR

TODOS LOS OBJETOS ESTAN SOBREIMPRIMIENDO

25% < » 200%
Cian 100%
50% 100% Cian
iiUna tinta Cian Cian +
nunca sobre 100%
imprime sobre 25% 100% Allo
si mismal!! Cian Allo

 La sobreimpresion solo afecta a la relacion entre
tintas que van situadas entre distintas planchas,
nunca a objetos o porcentajes de una misma
tinta, que van en la misma plancha.



LAS TINTAS O

COLORES DIRECTOS

« Cuando queremos conseguir un tono concreto
y constante (un color corporativo, por ejemplo)
O alcanzar un tono que No vamos a usar con
las tintas estandar (colores fluorescentes) o un
efecto de impresion especial (tonos metalizados),
usamos una tinta especial que no es CMYK

e Estas tintas se llaman “colores directos” (spot
colours). La marca mas conocida es Pantone.

« Cada color directo necesita su propia plancha,
aparte de las de CMYK.
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VENTAJAS TECNICAS DE

LOS COLORES DIRECTOS

L as tintas directas usan menos tramas, tienen menos
problemas de registro y de variaciones de color.
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TRAMAS, DIRECTOS

Y CMYK: ICUIDADO!

* Si los colores directos se usan en combinacion
con CMYK, comenzamos a tener problemas
con los angulos (a cada tinta directa se le van
asignando los angulos menos evidentes segun la
oscuridad de la tinta). Puede surgir muare.

o | a efectividad visual de las tintas directas es
mayor si si se emplean en zonas aisladas, no
coincidentes o superpuestas con tintas CMYK.




ACABADO ESPECIALES

« Hay acabados que se tratan

como tintas directas, ya que
necesitan una plancha o un

trogu

| a mayoria se pueden
combinar entre si.

el aparte.

» Suelen necesitar reventado (trapping) manual y

NO aC

miten lineas o cuerpos muy finos.

e Siem

ore se debe hablar con el impresor para ver

qué acabados especiales tiene disponibles.



BARNIZ DIRECTO

« Mascara de
barniz: Un barniz
que se aplica
sOlo en algunas
ZONnas O reservas
de la superficie
Impresa, para
destacarlas como
si fuera un color directo (por eso se
lama también “barniz directo”).
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COMO SE PREPARA
UN BARNIZ DIRECTO

- -.'1 o e o B
m Spanish ™ terature Spanish i
i Literature e iterature
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 Se prepara junto (como un color directo Pantone)
y se entrega separado en dos documentos:
En uno vatodo lo que no es el barniz directo y
en otro va sofa la separacion del barniz directo.

« El barniz directo debe rebosar un poco la
zona gque va a cubrir (reventado intenso hecho
manualmente). No admite mucha finura de trazos.




TERMOGRAFIA, FOIL,

LAMINADOS..

 Los acabados metalicos muy brillantes son una
variante de termografia llamada “foi/” (laminas
metalizadas que se aplican mediante calor).

« No admiten otro color ni encima ni debajo,
pero sicombinan con un troquel de relieve.

» Algunas variaciones de laminados se pueden
combinar.

« Hay tintas con olores, terminaciones nacaradas o
irisadas (foil). Tintas que brillan en la oscuridad...
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TROQUELADOS

* Los troqueles son
moldes metalicos
gue permiten
presionar los e
impresos paracrear Gl et
relieves o cortalos
para darles formas irregulares o de fantasia.

e Se preparan y envian como los barnices directos:
Un archivo es el troquel y otro el resto del archivo.

e Sirven para tres usos: Corte, marcaje y presion.




COMO SE PREPARA

UN TROQUEL

La
- etiqueta
. lleva
| sangre
- que
rebosa

La
O etiqueta
BOURBON]| oA

cerveza

El
troquel

» Se prepara junto (como un color directo Pantone)
y se entrega separado en dos documentos:
En uno vatodo lo que no es el troquel y en
otro va sola |a separacion del troquel.

* El troquel es |la guillotina que corta, por lo que la
separacion debe ajustar exactamente el corte
Intencionado. Lo troquelado debe llevar sangre.



TROQUELES DE CORTE

e Se usan para etiquetas, embalajes y acabados de
fantasia.

« Son cuchillas de forma irregular.

« Consultar con el impresor si hay lineas de plegado
(usualmente dos tintas: Una para el corte y otra
para las marcas de plegado o hendido. O dos
tipos de lineas: Continua y discontinua).

« Admiten menos finura que un barniz directo:
evitar lineas finas. No se pueden dejar zonas que
no tengan contacto entre si.



Ejemplos
de cortes
con troquel

—dNVSX2INO



TROQUELES

DE MARCAJE

» Los troqueles de marcaje (scoring) y los de
hendido para plegados son iguales que los
anteriores pero no llegan a cortar el papel o
carton, lo dejan preparado —debilitandolo
o dejando lineas de agujeros— para que los
usuarios rasguen o doblen el papel sin gran
esfuerzo (en entradas o cupones y en embalajes).

» En los casos sencillos (usuales) no es necesario
enviar archivo aparte sino que se adjuntan unas
marcas como las de plegado o corte, que no
manchan el impreso.




TROQUELES

DE PRESION

 Los troqueles de presion aprietan €l

napel o carton deformandolo para que se
oroduzca un altorrelieve o bajorrelieve con
a forma deseada. Un uso tipico son las
tarjetas de visita o invitaciones de boda con
relieve o golpe seco (relieve sin tinta).

« De nuevo, evitar lineas finas y, si se van a
combinar con un foll o similar, no deben ser
menores gue este (para que no rebose la “colina”
del relieve).
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HABLA LOS ACABADOS

CON LA IMPRENTA

» La posibilidad de acabados especiales “de
fantasia” depende de la imprenta. Siempre es
mejor hablar con ellos para ver su catalogo,
las combinaciones posibles y ejlemplos de sus
trabajos. En este caso, la calidad es esencial.

« Cuando haya plegados y cortes especiales,
debemos hacer siempre un modelo y consultarlo
con la imprenta por dos razones: Consular la
viabilidad y que despues sepan como debe cortar
y plegar. Adjuntarlo al envio con fotos del acabado.



LA IMPOSICION

DE LOS PLIEGOS

« Para ahorrar costes y tiempos, en Imprenta no
digital, las paginas no se imprimen sueltas, sino
juntas en grandes hojas de papel que se doblany
cortan. Cada conjunto es un pliego.

e La distribucion de las paginas finales en un pliego
no es secuencial, sino el resultado de calcular
donde deben caer al plegar y cortar. La operacion
de hacerlo se llama “imposicion”.

 Las cantidad de paginas finales de un pliego
debe ser siempre multiplo de 4.




UNA IMPOSICION

DE EJEMPLO

Una imposicidon de 16 paginas

6 3 L 9
- . - - - -
3 C

T T T T

2 15 14 3

Anverso Reverso

Las unicas paginas que forman doble pagina
en laimposicion y en el producto final son las centrales 8 y 9.




DISTRIBUCION Y

PLEGADO EN IMPOSICION

« La imposicion es responsabilidad de la imprenta
que la gjecuta de moto automatizado con
programas especializados. No hay un solo tipo de
Imposicion.

 Por eso es una responsabilidad del impresor. El
disenador debe entregar el trabajo como se le
haya pedido para facilitar el proceso.

« Y por eso, la mayoria de los impresores piden los
PDF/X como paginas individuales con nombre
secuencial.



COMBINACIONES

DE PLIEGOS Y TINTAS

e En cada trabajo hay un numero de posibles
combinaciones de pliegos. El impresor es quien

las proporciona (32+32-
« Con ese dato, el disenad

-32+16, por ejemplo).
or sabe que

paginaciones puede (de

be) alcanzar con un

trabajo. Otras opciones estan prohibidas.

« ENn algunos casos se puede negociar distintas
calidades, tintas y papeles para algunos pliegos

(insertos de fotos en un |

ibro, por ejemplo).

» [odas las paginas que van en la cara de un
pliego comparten problemasy tintas.



FUENTES TIPOGRAFICAS
EN IMPRENTA



QUE ES UNA FUENTE

Y QUE TIPOS HAY

« Una fuente es un archivo con grupos de
ordenes matematicas que trazan vectores,
similares a las de un archivo PostScript (EPS).

« EXisten tres tipos de fuentes:
1. True Type
2. PostScript “clasicas” (Tipo 1)
3. Open Type



FUENTES TRUE TYPE

 En principio no tienen nada de malo y son
multiplataforma (Mac y PC) pero...

» Son un formato anticuado, superado por Open
Type.

» Muchas veces son fuentes hechas por
creadores inexpertos: Incompletas con mal
Interletraje y con demasiados puntos de anclaje.

» S| se usan, deben comprobarse antes (acentos,
limitaciones de incrustacion en PDF).



FUENTES

POSTSCRIPT TIPO 1

« Hasta hace poco eran las fuentes para imprenta
por excelencia y aun se usan mucho pero...

» Son un formato ya anticuado, superado por
Open Type (carecen de las capacidades
estilisticas y contextuales de las Open Type).

» Dependen de la plataforma: Los archivos
para Mac y PC son distintos y no se pueden
compartir entre ambas.



FUENTES OPEN TYPE

e SoN el formato mas moderno y completo.
Disponen de de caracteristicas multilingues,
estilisticas (ligaduras, fracciones, alternativas...)
de las que los otros tipos carecen.

» SOn un unico archivo multiplataforma Mac-PC
(incluyendo aplicaciones para web).

e SU USO € Instalacion evita muchisimos
problemas en sistemas de trabajo complejos.



QUE FUENTES USAR

« Comprobaremos las fuentes elegidas siempre
ANTES de comenzar a usarlas 'en un trabajo.

Nunca cuando ya estemos con él.

» Deben tener:
- Las variantes necesarias (cursivas, negritas, etc.)
— Todos los caracteres requeridos (acentos, etc.)
- Se pueden incrustar en un PDF.

— Su calidad es profesional, no son guarrerias
"‘pilladas de por ahi’, en la Red.



CUIDADO CON

‘LAS CONVERTIDAS’

o E| pirateo de las fuentes, muy extendido, no se
imita al intercambio de archivos (que no afecta a
a calidad de los mismos).

e £l pirateo mas peligroso para un disenador esta
en las fuentes que no son originales sino que se
han derivado o coplado usando programas de
conversion que eliminan caracteristicas sin avisar.

» Ademas de ser ilegales, las fuentes mal
convertidas dan muchos problemas a largo plazo
porque su mala calidad acaba por salir a la luz.




COMO COMPROBAR

UNA FUENTE

e Elegimos un caracter con curvas comola“g"y

la trazamos en un cuerpo grande. Los puntos de
anclaje deben parecer Impios.

« Revisamos los caracteres disponibles en la paleta
de “Caracteres” de InDesign o lllustrator).

« Sl aun tenemos dudas, hacemos textos a
varios tamanos con las variantes disponibles
v hacemos un PDF. Al abrirlo (a ser posible en

otro ordenador) , no deben faltar caracteres y el
interletraje debe estar perfecto.



AL ENVIAR TRABAJOS

A IMPRENTA...

 Por orden de preferencia:
e Las incrustamos en un PDF (que sera PDF/X).

 Si es un empaquetado, las adjuntaremos (cuidado
con las restricciones legales)

« Podemos trazarlas (pero solo si es poco texto y el
cuerpo es grande).

« Podemos rasterizarlas (pero a 800 ppp. en mapa
de bits y solo si es una tinta al 100%).

» S N0 podemos hacer nada de esto, debemos
cambiar de fuente.




IMAGENES EN
PREIMPRESION E IMPRENTA



TIPOS DE IMAGEN

Y GRAFICOS

« Lasimagenes vy graficos se dividen en tres clases:
Pixeles, vectores y mixtos (combinaciones de ambos).
e L 0S documentos de pixeles son cuadriculas
enormes de puntos con distintos valores. Su
reproduccion depende de un tamano concreto
(esta limitado por la resolucion).

e | 0S documentos de vectores son acumulaciones
de ordenes matematicas de trazar lineas, circulos
y poligonos muy complejas. Su reproduccion
no depende del tamano (no esta limitado por la
resolucion).
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TIPOS DE IMAGEN

Y GRAFICOS

Imagen Imagen
de pixeles vectorial

2

N
TIFF, PSD, JPEG, Al, EPS, PDF
BMP, RAW, CorelDraw PSD

PNG, GIF, WMA
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MODOS DE COLOR

ADMITIDOS

« Las imagenes para imprenta pueden ir en cinco
modos de color;

« RGB (con perfil de color incrustado).

« CMYK (con perfil de color incrustado).

 Escala de grises (blanco y negro, y tonos de gris).
» Mapa de bits (solo blanco y negro).

e Tintas directas (duotonos, monotonos,
multicanal...)

« La no admision de alguno depende de la imprenta
y del trabajo concreto.




LA PROFUNDIDAD

DE LOS PIXELES

« Las imagenes formadas por pixeles pueden
contener mas o menos informacion en cada pixel.
A mayor profundidad, mas informacion posible:

1 bit (mapa de bits),

» 8 bits (escala de grises o color indexado, 256
tonos posibles).

» 8 bits en tres grupos (canales), color RGB.
8 bits en cuatro grupos, color CMYK.
» Otras profundidades: Colores y modos especiales.



1 bit
de
profundidad

8 bits
de profundidad
(1 byte u octeto)

OO0O000000
ENNNNEEE
I
ENNENEEEE

OO00O00O0O0O0O0O
[ [ [ Y Y [ S
I o o
(] [ [ [ [ [ (S
OO000O0O000

16 bits
de profundidad
(2 bytes u octetos)

OO0O00000O0000008000
AN EE
N o
AN EE

OO00O000000000O00O0O0O0O0O
(5] [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [
N
(5] [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [
OO00O0O000OO0O00OO0O0O0O0O0




FORMATOS DE PIXELES

gusgsm.com

ADMITIDOS: TIFF

« Admite color en CMYK, RGB vy tintas planas.

Trabaja con perfiles de color y con profundidad
de 8 bits 0 16 bits por pixel. Compresion sin
perdida de calidad.

 Inconvenientes: No admite mas datos vectoriales
que los trazados de recorte y es muy limitado

en el tratamiento de transparencia (solo canales
alfa).

« Es el formato clasico para imprenta. Si trabajas
bien, con €l no te equivocas nunca.
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FORMATOS DE PIXELES

ADMITIDOS: PSD

« Formato nativo de Photoshop. Es la mejor opcion
para InDesign e lllustrator. Admite todo lo que
TIFF y ademas conserva todas las propiedades
originales sin perder calidad (capas de ajuste,
mascaras de todo tipo, capas de texto, etc.) e
InDesign e lllustrator las entienden todas. Se
comunican perfectamente.

 Inconvenientes: Es un formato privado de Adobe
y no todos los programas lo admiten y conviene
NO usar una version demasiado moderna. No todo
el mundo tiene “la ultima version® del programa.
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FORMATOS DE PIXELES

ADMITIDOS: JPEG

e Es muy similar a TIFF y su uso, cuando es
correcto, es muy comun en preimpresion.

 [Inconvenientes: No admite modo de color de T
bit y, sobre todo: suele aplicar una compresion
con pérdida de datos (cada vez que cambias
algo y guardas, pierdes cierta calidad). Por eso
tiene mala prensa y en manos de personas
Imprudentes o Inexpertas es peligroso.

« S1vas a manipular una imagen JPEG, guardala en
TIFF o PSD para evitar deterioro acumulativo
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FORMATOS VECTORIALES

ADMITIDOS: EPS

« EPS: Se usa para datos vectoriales como
logotipos, mapas, etiquetas, embalajes o graficos
iInformativos. También sirve como contenedor
de imagenes de pixeles. Todos los programas
profesionales lo admiten sin problemas.

 Inconvenientes: Se ha quedado muy anticuado
(no usa transparencias) y guardar archivos
actuales con él hace que luego sea muy dificill
retocarlos. Si trabajamos con InDesign, es mejor
remplazarlo por el formato nativo de Illustrator Al
o PDF de lllustrator.
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FORMATOS VECTORIALES

ADMITIDOS: Al

» Es el formato nativo de Adobe lllustrator, la evolucion
inteligente de EPS. Se usa para datos vectoriales
como logotipos, mapas, etiquetas, embalajes o
graficos informativos. Al ser mas moderno admite
transparencias y funciona muy bien con InDesign.
Admite incrustacion o enlace de imagenes de pixeles.

« Las mesas de trabajo son pseudopaginas.

 Inconvenientes: Es un formato privado de Adobe
vy no todos los programas lo admiten y conviene
NO usar una version demasiado moderna.



FORMATOS MIXTOS
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ADMITIDOS: PDF

« Como formato para enviar imagenes no es muy
comun (suelen ser trabajos finales de imprenta o
graficos de lllustrator). Extraer las imagenes de un

PDF requiere clerto procedimiento. Es multipagina.

e [llustrator y Photoshop admiten guardar en un

PDF “especial” que conserva las capacidades de
edicion de cada uno de ellos.

 Inconvenientes: No esta pensado para ser
editado. Admite demasiadas cosas (hay que
saber que no incluir y como crearlo bien).
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FORMATOS

QUE DEBEMOS EVITAR

 En general, cualguiera gue no sea uno de los anteriores.

« BMP: Hay agencias de fotografia que usan este
formato. Evitalo si puedes. Llegado el caso,
admitelo con cuidado.

« RAW: Es una imagen sin procesar. Solo en casos
de apuro o muy delicados, y solo sI sabes como.

« PNG, GlIF, capturas de pantallaly otras basurillas:
No son formatos de archivo para artes graficas.

» \Word, Excel o Powepoint:No son formatos valicos
para imprenta.



RESOLUCION

DE LAS IMAGENES
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 Laresolucion es la cantidad de detalle que tiene
una imagen. En fotografia se mide en pixeles por
unidad de superficie lineal.

« Usualmente se indica en pixeles por pulgada
(1 pulgada = 2,54 cm.) o por cm (menos usual).

o La resolucion para pantalla es de 72 ppp. Para
periodico anda entre los 100 ppp y los 150 ppp.
Para una revista anda entre los 250 ppp vy los 300
ppp. Siempre al tamano de colocacion.

« Las Imagenes de mapa de bits van a 800 ppp.
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ALTA Y BAJA

RESOLUCION

o |_a resolucion es relativa./Depende del tamano de
reproduccion, Una imagen es de alta resolucion
sl da la resolucion suficiente al tamano al que va
colocada.

» Se suele considerar "alta resolucion” una imagen
que se pueda colocar a pagina o doble pagina
a 300 ppp porque es dificil gue no podeamos
usarla a tamano "muy grande”.

« Pero una imagen de 300 ppp a 2 cm. puede tener
resolucion suficiente siva a 2 cm.



RESOLUCION
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COMO SABER

LA RESOLUCION

 InDesign indica de la
resolucion de una imagen e
en la paleta “Informacion”. .
 Los "pixeles reales” es
la relacion de pixeles

Espacio de color: RGE

gue tiene una Imagen S s
definida internamente.

 Los "pixeles efectivos” son los disponibles
para el tamano de colocacion.
-stos son los Importantes.
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COMO SABER

gusgsm.com

LA RESOLUCION

e [[lustrator no dispone de nada parecido.

» La mejor forma de saber a que tamano esta
colocada una imagen es guardar el archivo de
llustrator como PDF de lllustrator (para no perder
a capacidad de editarlo) y abrirlo en Acrobat o
Photoshop (las imagenes, no las paginas) para

mirar el tamano al que esta colocada la que nos
Interesa.
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LA CALIDAD

DE LAS IMAGENES

« Tan Importante como la resolucion es la calidad
de laimagen... Y muchas veces no se tiene
en cuenta. Si tenemos dudas de una imagen,
debemos abrirla en Photoshop y examinarla con
cuidado.

« Atencion a las imagenes que han sufrido danos
por exceso de compresion JPEG o porque un
listo las ha remuestreado para que den resolucion
sin fijarse en las consecuencias.
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‘RESOLUCION’
NO ES ‘CALIDAD’

Resolucion, la misma
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‘RESOLUCION’
NO ES ‘CALIDAD’

Resolucion, la misma
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‘RESOLUCION’
NO ES ‘CALIDAD’

Resolucion, la misma
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CUANDO Y COMO

CONVERTIR ACMYK

gusgsm.com

« Para imprenta, se retoca y convierte a CMYK una
Imagen es cuando sabemos con que sistema se
va a reproducir y a que tamano va a ir. Antes, no.

e La forma de danar menos una imagen es abrirla
en Photoshop en “Vista de prueba” (softproof)
con el perfil final CMYK como vista de prueba y
retocarla adecuadamente antes de convertirla
a RGB hasta hacerle la mejor justicia posible.
Luego, si lo necesitamos, podemos convertirla.

e S usamos capas de ajuste en Photoshop, la
danaremos lo menos posible.
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AUTOMATIZAR

LAS CONVERSIONES

o La intervencion manual de las imagenes no
siempre es necesaria. No hay que tocarlo todo.

« En el caso de cambios sencillos, los retoques
de muchas imagenes se pueden automatizar
con acciones y lotes de Photoshop. Por eso
conviene aprender a usar las acciones, lotes y el
"Procesador de imagenes” de Photoshop.

« Con ellos ahorramos tiempo y evitamos errores
tontos causados por la aburrida repeticion
mecanica.
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CUANDO CONVERTIR

S| VAMOS A CREAR PDF

s Sivas a entregar el trabajo como PDF[Deja gue
la conversion la hagan InDesign o lllustrator al
exportar a PDF/X. Lo hacen estupendamente
(usaran el proposito de conversion
predeterminado de cada perfil de color).

» PEro, Sl NO te convence, prueba a hacerlo
manualmente, aungque sea solo en parte. No pasa
nada siempre que lo hagas bien (aprende poco a
poco) y puedes controlar todos los pasos.

» Usa el metodo que obtenga el mejor resultado.




CUANDO Y COMO CONVERTIR

SIEMPAQUETAS

gusgsm.com

*'Si vas a entregar los archivos originales. (no PDF)
az lo que hayas acordado con la imprenta.

« Hay empresas que prefieren recibir en RGB con
oerfiles de colorny hacer ellos las conversiones a
CMYK. Nunca entregues nada sin perfil de color.

 Otras prefieren que se les entregue todo ya
convertido a CMYK. El perfil gue debes usar es

el del sistema de impresion final y debe estar
explicito en lo que envias.



http://gusgsm.com

SINCRUSTARO

ENLAZAR IMAGENES?

e En un PDF las imagenes van siempre dentro.

e En InDesign o lllustrator una imagen puede Ir
enlazada o incrustada.

« La mejor opcion es enlazarla. Pero entonces debe
enviarse siempre junto con el archivo de lllustrator
o InDesign. Si no se hace asi, sera un enlace
desaparecido y no podra reproducirse bien. Este
es uno de los problemas usuales en imprenta.

« Las imagenes incrustadas "'no se pierden” pero
son problematicas e Incomodas de retocar con
programas mas antiguos.




ENVIA LAS IMAGENES,

iPOR DIOS!
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 Si envias los archivos originales...

» NUNCA olvides comprobar que todas las
Imagenes necesarias van incluidas en el envio.

« ES uno de los errores mas comunes: Graficos y
fuentes faltantes.

» Si, sé que lo he puesto dos veces ;)
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COLORIMETRIAY COLOR

COMO SE MIDE Y
COMUNICA EL COLOR
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« El estudio cientifico del color comienza con
lsaac Newton en el siglo XVIl y se desarrolla
teoricamente en el sigo XIX con Thomas Young,
Hermann Grassmann y James Clerk Maxwell.



QUEES

LA COLORIMETRIA

 Es |la parte de la ciencia del color que se dedica a
la medicion de las sensaciones de color.

« SU Objetivo es cuantificar la percepcion del color
para lograr producir sensaciones de color iguales
con condiciones visuales distintos.

e Intenta establecer modelos matematicos de la
percepcion del color mediante mediciones y
correlacion de medidas.

o La principal organizacion en colorimetria es la
Comision Internacional de la lluminacion (CIE).




PODEMOS PERCIBIR

IGUAL COSAS DISTINTAS

« Larazon de ser de la colorimetria es que no
necesitamos reproducir exactamente las mismas
condiciones fisicas para conseguir las mismas
sensaciones de color.

 SI no fuera asi, no podriamos “enganar al 0jo”
haclendole creer que unos puntos rojos sobre un
papel blanco son “rosa’, ni gue unos fosforos rojos
vy verdes de una pantalla son un libro "amarillo”.

« Entender como ocurre y poder repetirlo de modo
controlado con el mejor resultado posible es el
objetivo de sus usuarios. Nada mas.
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ENERGIA

ELECTROMAGNETICA

Ondas electromagnéticas
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Direccion general de avance

« En nuestro universo existen varias clases de
energia. La llamada “energia electromagnetica’
se compone de particulas cuanticas que se
desplazan en forma de onda, como las olas del mar.
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LONGITUD DE ONDA

Una emision electromagnética Longitud de onda (\)
de 400 nanémetros de longitud de onda / 200 7 .

U

* No todas las ondas de energia electromagnetica
son iguales. Para nuestra comodidad las
clasificamos segun la distancia que hay entre las
crestas de las olas. A esa distancia la llamamos
“longitud de onda” (wavelength).
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EL ESPECTRO

LUMINOSO

Rayos gamma Rayos X Ultravioleta Infrarrojo Microondas Radio
Menor Luz Mayor
longitud longitud

(visible para los humanos)

390 nm. 450 500 550 600 650 700 nm.

gusgsm.com

Violeta Azul Cian Verde Amarillo Naranja Rojo

 Los humanos tienen dos sensores en la cara
para detectar una serie muy limitada de ondas de
energia electromagnética, las situadas entre los
390y 700 nanometros de longitud de onda. A ese
grupo de emisiones lo llamamos “luz” (light).
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LA LUZNATURAL

NO ES UNA ONDA ‘PURA’

Esta manzana absorbe menos

e ENnla natu raleza, las longitudes de onda en la zona
de los 500-550 nm.

radiaciones luminosas
no son “puras’. Viajan \ r
desordenadamente, '

combinando muchas
longitudes distintas. -

 _os objetos dejan
pasar o reflejan algunas longitudes de onda y
absorben otras, con lo que alteran la composicion
espectral de la luz.
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MEDIR LA DISTRIBUCION

ESPECTRAL

« Cada emision o reflexion
tiene una composicion
propia de longitudes de
onda. Es su “huella digital”.

« Podemos medir la composicion exacta
de cualgquier emision luminosa con un
espectrofotometro, que la analiza en tramos de 10
en 10 nanometros y nos proporciona un grafico de
composicion de de potencia relativa distribuida
en el espectro luminoso. Ese grafico es la “curva
de distribucion espectral” de una fuente luminosa.
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DIAGRAMAS DE
DISTRIBUCION ESPECTRAL

Una bombilla incandescente Un papel con blanqueadores 6pticos

.400 450 500. 550 600 650 | 700 750- | .460 450 560. 550 600 650 .. 700. 750
Distribucion espectral de un fluorescente Una tela con colorantes fluorescentes

1,0 BRI Y 00 o A

05,

. . . i 00l i+
400 450 500 550 600 650 700 750 400 450 500 550 600 650 700 750

Estos son cuatro ejemplos de curvas de distribucion

espectral de algunos materiales y fuentes luminosas.




QUEES

UN ILUMINANTE

 Cualquier fuente luminosa cuya curva de distribucion
espectral conocemos se puede convertir en una
luminacion de referencia es un iluminante.

« De cualquier otra fuente que tenga la misma
curva espectral, diremos que se atiene a ese
luminante.

o La principal organizacion que establece los
luminantes es la CIE.

* Lo principales iluminantes de la CIE son la serie
I de Luz de dia (serie D), especialmente D50 y D65.
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D50 Y D65

gusgsm.com

« Son dos iluminantes estandar de la CIE
establecidos en los anos sesenta que
representan la luz del mediodia (Daylight) soleado
en el hemisferio norte.

» SU NUMero se refiere a la temperatura de color.
D50 es mas amarillento y D65 mas azulado.

« DB0 es el Iluminante estandar en artes graficas
impresas y D65 se usa mas en fotografia.

» No debe usarse ninguna otra lluminacion de
referencia en ambos campos.
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D50 Y D65

[luminante D50

400 450 500 550 600 650 700 750

[luminante D65

400 450 500 550 600 650 700 750

Estandar en
artes graficas
Impresas.
Mas
amarillento.

Estandar en
fotografia

y web. Mas
azulado.
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PERO LA DISTRIBUCION

ESPECTRAL NOES COLOR

« Esta medicion de las emisiones luminosas no
es una medicion del color, ya que el color es un
fenomeno psicofisico, una percepcion humana
igada a la vision, no una propiedad de las cosas.

» De hecho, dos luces (incidentes o reflejadas) con
distinta distribucion espectral pueden producir la
misma sensacion de color.

| a razon es que cualquier sensacion de color se
puede crear con mas de una curva de distribucion
espectral.
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DOS CURVAS, UNA SOLA

SENSACION DE COLOR
B — B —

4 Ll 108

Colores o
" percibidos Dos curvas muy distintas pueden

producir una misma sensacion de color
al producir los mismos tres estimulos. Si
la iluminacion cambia, podrian dejar de
coincidir al cambiar los estimulos. Las
sensaciones de color que se igualan solo
en unas condiciones de iluminacion son
pares de metamerismo 0 “‘metameros’.

B
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SON NECESARIAS TRES

COSAS PARAEL COLOR

Objeto Observador
lluminacidn iluminado

« Para que exista la vision en color son necesarios
tres elementos: Una iluminacion, un objeto o
escena lluminados y un observador humano.

« Hemos visto dos de ellos —Iluz y objeto— pero
falta entender como funciona la percepcion del
observador, que es el elemento mas complegjo.
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LOS OJOS

SON LA ENTRADA

gusgsm.com

 El punto de entrada

El ojo derecho
visto desde
arriba

de estimulos
visuales son dos
esferas rellenas de
iguido transparente &=
con unas lentesy
diafragmas, a modo
de camaras, para
permitir la entrada
controlada de luz y dirigirla al fondo de las esferas,
la retina, donde estan los fotorreceptores.

Macula

Nervio
optico

Retina
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LA MAGIA COMIENZA
ATRAS, EN LA RETINA

Conos y bastones en la retina

*Enlazona .

trasera d el Oj O ~ Zona | ' A o i T
. interior ;P}, ‘ UL

(retina) hay dos oo (TN
conjuntos de *
celula receptoras e -
fOtosenSIbleS \“"‘x / > - llmu...
(los conos vy los ‘
bastones), que
convierten los
estimulos luminosos en senales electroguimicas

que se desplazan por los nervios hasta el cerebro.

II||||I|I|I|II'
ULLLLLLLLL

amacrinas
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LOS BASTONES

« Conos y bastones no interactuan, aunque ambos
participen en la formacion de la vision.

« Los bastones funcionan en situaciones de baja
iluminacion. Son mas abundantes que los conos
y se encuentran en la zona periférica de la retina
(por eso vemos en la oscuridad mejor con el
rabillo del 0jo).

« SOlo los hay de un tipo, por lo que no intervienen
realmente en la percepcion del color.
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DISTRIBUCION DE LOS

CONOS Y BASTONES

Distribucion de conos y bastones en la retina Sensores por mm cuadrado
(en miles)

La mayoria de los conos se concentran
en la zona de la maculay, sobre todo, 180 160 140 120 100 80 60 40 20 O

de la fovea. Alli se produce la visiéon en color .- 70°

60°
50°

Hacia
la oreja

Hacia 50° Angulo
la nariz visual
60°
. - - ingulo e T Lo N 700
En la periferia del ojo casi no hay A\;‘ig&;‘ﬁ R S R
conos, por lo que no hay visiéon 80°

en color, sino visidon nocturna. 180 160 140 120 100 80 60 40 20 O
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LOS CONOS

gusgsm.com

« SOlo funcionan en condiciones de iluminacion
media o elevada. Se agrupan en la zona central de
la retina, llamada fovea, que mide apenas 5,6 mm.

» | os conos son la base de la percepcion del color.

« Se dividen en tres grupos, segun sean mas sensibles
a determinadas longitudes de onda: Cortos (430
nm.), medios (5630 nm.) y largos (560 nm.).

* No tenemos la misma cantidad de los tres tipos,
DEero eso NO supone graves problemas en la
oercepcion del color.
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LOS TRES GRUPOS

DE CONOS
43 nm. 530 nm. 50 nm.

100%

—

s0% SRVANIEN. .
50% RIS N - .
i N

20% W 7 NG BN .

400 450 500 550 600 650 /700
Porcentajes de absorciéon 6ptima de los conos por longitud de onda
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LOS TRES TIPOS DE

CONOS INTERACTUAN

e La "percepcion del color” normal o “vision en
colores” (color vision) se debe a la interaccion de
los tres tipos de conos. Por eso se llama “tricromia’.

« Cuando uno de los tipos de conos funciona de
forma defectuosa se produce una “ceguera del
color” (colour blindness).

o L a vision con solo dos tipos de conos Nno es muy
iIncapacitante y no es la vision “en blanco y negro”
que alguna gente dice al hablar de los daltonicos
o de animales como los perros o toros.
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EL TRIESTIMULO YLOS

COLORES PRIMARIOS

« Cada senal luminosa que llega a uno de los tipos
de conos es un “estimulo primario”. Como los
estimulos primarios necesarios para la vision
en color son tres, al hablar de vision en color

nablamos del “triestimulo” (un estimulo triple o

formado por tres componentes).

« Podemos producir cualquier sensacion de color
con tres estimulos primarios.

» Pero no existen tres estimulos primarios que puedan
producir todas las sensaciones de color posibles.

gusgsm.com
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QUE COLORES
PRIMARIOS

« S| sumando luces queremos crear el maximo
numero posible de sensaciones de color con
UNOS MISMOS primarios, una buena eleccion es
situarlos en los extremos vy el punto medio de
las longitudes de onda que somos capaces de
percibir. Eso nos da azul, verde y rojo.

gusgsm.com
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YA QUE HABLAMOS...

« SI |0 que queremos es usar pigmentos para crear
el maximo de colores posibles, conviene usar
los colores complementarios de los anteriores:
Amarillo, clan y magenta.

e Pero estas cuestiones son una desviacion del
tema de colorimetria:)

gusgsm.com


http://gusgsm.com

COMO SE CONSIGUIO

gusgsm.com

MEDIR EL COLOR

« A mediados de los anos veinte del siglo XX, unos
cientificos britanicos (Wright y Guild) hicieron
unos experimentos de medicion de la percepcion
del color que establecieron las bases de la
colorimetria moderna.

« Con un reducido equipo de sujetos y mucho
Ingenio, consiguieron traducir en valores numericos
vy modelos matematicos las sensaciones de
color producidas por las longitudes de onda que
componen el espectro luminoso.
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LOS EXPERIMENTOS

WRIGHT-GUILD

« Un observador tenia que igualar los colores
entre unaluz de referencia con una longitud de
onda conociday otra compuesta por tres luces
primarias y cuya composicion podia controlar.

« Cuando lo conseguia, se anotaba la cantidad de
primarios usados y la longitud de onda igualada.

e Las luces se veian con un angulo de 2°, que a esa
distancia usaba solo la fovea, donde se concentra
la mayoria de los conos. Por eso se habla de un
‘observador de dos grados’.
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LOS EXPERIMENTOS

WRIGHT-GUILD

El experimento Wright-Guild
de igualacion de colores

Luz de
referencia Luces
con
los tres
primarios
Luz de Luz mezclada )
muestra formada _ Angulo
por primarios visual de 2° _»:
! 3 [‘ O ‘J
Lo que ve el observador
(ambas mitades deben O Control

parecer iguales) de las luces

Observador
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ALGO ‘RARO’ OCURRIA

CON LOS PRIMARIOS

o Las tablas de datos, lamadas "funciones de
iIgualacion del color”, demostraban que no era
posible igualar todos los colores espectrales con
UNOS UNICOS primarios.

L os observadores no podian igualar todos los
colores con los primarios utilizados y hubo que
recurrir al iIngenio para simular valores negativos.

« Con transformaciones matematicas se resolvieron
los problemas de las existencia de valores negativos
v la imposibilidad de cubrir todo el espectro.
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LAS FUNCIONES DE

IGUALACION DEL COLOR

Valores triestimulos

3,5

g
U

N

Y
(9]

—

0,5

Funciones de igualacion del color RGB CIE 1931

r(\)

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

........................................................................

Primario
b (\) Azul
435,8 nm.

Primario
g (\) Verde
546,1 nm.

Primario
r (\) Rojo
700 nm.

Observador
de 20

400 450 500 550 600 650 700 Longitud de onda en nm.

Los puntos en las lineas indican cuanto de
cada primario es necesario para igualar la
sensacion de color de cada uno de los

cuadrados indicados como ejemplo.
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POR ESO USARON

PRIMARIOS IMAGINARIOS

 Asi se lograron tres objetivos:

1. Eliminar los valores negativos (lo que facilitaba
mucho los calculos colorimétricos).

2. Cubrir todos los colores espectrales.

3. lgualar uno de los primarios con la percepcion
general de la luminosidad.

« Una consecuencia de estas operaciones
matematicas era que los valores de los tres
primarios se situaban fuera de las posibilidades
reales, pasaban a ser “primarios imaginarios’.
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REALES A IMAGINARIOS

Primario
b (\) Azul
435,8 nm.

Primario
g (A) Verde
546,1 nm.

Primario
r (A\) Rojo
700 nm.

Observador
de 20
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™

PRIMARIOS XYZ: DE

Funciones de igualacion del color RGB
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400 450 500 550 600 650 700
Longitud de onda

CIE 1931

3,5

matematicas

Transformaciones

Funciones de igualacion del color XYZ
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400 450 500 550 600 650 700

Longitud de onda

Primario
Z (N

Primario
Y (N
equivale
ala
luminancia

Primario
X\

lluminante
equivalente
aD50

Observador
de 2°
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EL ESPACIO DE COLOR

gusgsm.com

CIE XYZ 1931

» Para evitar analogias con valores reales, los
nuevos primarios se describieron con las letras,
“X!!’ HY!! y HZH.

e Las funciones de igualacion del color XY Z describen
todas las sensaciones de color perceptibles.

« Como cualquier grupo de tres valores se puede usar
COMO Una pPosIcIon en un espacio tridimensional, el
conjunto de tripletes XY/ se puede dibujar como un
cuerpo solido de coordenadas cartesianas al que

lamamos “Espacio de color ClIE XYZ 1931 (por el
ano en que se hizo publico).
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EL DIAGRAMA

DE CROMATICIDAD

520
Es una proyeccion
. q 0,8 . /ool
en dos dimensiones , ,
del espacio i : : ; |
CIE XYZ 1931, 0,7 Yooeeere A I = f
donde al primario Y | : : : :
ce le asi rl?a : : : 560 . Longitudes ;
| | : : : ' ' ' ' i
9 , 06 ooeeeeen ' : ; b noe e -de-onda---------oeoeo 1
un valor 1y sélo | ; ; ; P\ 570 ! | :
se consideran |
los otros N
dos primarios. Q0
Ll !
(O 00 OSSN R TR
o VNS Blancos _________________ 630 Lalinea exterior del “cono”
- 700! es una deformacion
: : : . delalinea de longitudes
0,2 Lo Nt B . — Lol " e o : .
; ; ; ; ; ; ; ; . de onda correspondiente
| ' : : : | | . alos colores espectrales
01 L. ..~ <G S S — t.........tpuros. Lalinea inferior
| ' ' | | | | . esla”linea de los purpuras”,
NS = 2 < N N e que no son espectrales,
0,0 01 380 0.2 03 0,4 0,5 0,6 0,7 08 como tampoco lo son

Eje X los del interior del cono.
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CONEL NACIO LA

COLORIMETRIA APLICADA

 Este primer modelo matematico real
de percepcion de color aun se usa en la
reproduccion y descripcion del color.

Al no depender de como reproduce el color

NniINgun aparato, se dice que es un espacio de color
absoluto, "iIndependiente de los dispositivos”.

« Hablar de "espacios de color absolutos’, no es
del todo cierto, ya que siempre dependen de un
luminante (condiciones de iluminacion). En su caso
I es CIE D50 (aunque en origen era otro similar).
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HAY OTROS ESPACIOS

DE COLOR ABSOLUTOS

gusgsm.com

« CIE XYZ 1931 es muy poco intuitivo y las
distancias entre sus coordenadas no se
corresponden con diferencias perceptuales
equivalentes.

« Por eso, a partir de él, se han desarrollado otros
espacios de color "absolutos” mas manegjables.

 El primero fue Hunter Lab, pero los dos mas
importantes son CIELAB197/6 Y CIELCH, que
con CIE XYZ 1931, son los que mas se utilizan en
colorimetria y perfiles de color.
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CIELAB Y CIELCH

SON ‘MAS FACILES’

Eje L* Eje L*
Espacio de color (Luminosidad) Espacio de color (Luminosidad) X
CIELAB 1976 o i S13ds (Croma —’saturaciég’)
Coordenadas Ejzzlgl—_arz\grlllo) Coordenadas - 0- 1000
Cartesianas cilindricas
| >»

a*
(verde-magenta)
-128-128

4

4

L* L*
(Luminosidad) (Luminosidad)
0-100 0-100

Ambos espacios
de color son perceptualmente
mas uniformes que CIE XYZ
Yy SU Uso es mas cercano a la
forma comun de entender el color.

h*
(Tono)
De 0° a - 360° grados
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TODOS LOS APARATOS

gusgsm.com

e Cada

SON LIMITADOS

aparato puede de reproducir una cantidad

limitada de colores.
« No hay ningun dispositivo capaz de reproducir

todos
el ser

las sensaciones de color perceptibles por
nuMmano.

£l conjunto de colores que es capaz de reproducir
es su gamut” o ‘rango cromatico” y se puede
representar como un volumen en tres dimensiones.

« Cada gamut funciona como un espacio de color
imitado.
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Cuatro vistas de dos perfiles de color CMYK de
muy distinto gamut vistos como espacios de color

en tres dimensiones en el espacio CIELAB1976.
ISO Newspaper 26v4

(Papel Prensa)

N e [ )T

ISO Coated v2 -
(Papel
estucado)
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NO TODOS LOS COLORES
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SON REPRODUCIBLES

« Al convertir entre espacios de color, ¢,quée
hacemos con los colores de origen que no se

pueden reproducir en el espacio de color de
destino porque éste es mas reducido?

« Hay cuatro estrategias, que reciben el nombre de
“propositos de representacion’ (rendering intents):

1. Perceptual, 2. Colorimétrico relativo,
3. Colorimétrico absoluto y 4. Saturacion.

 Todas ellas suponen una perdida, por lo que no se
deben aplicar muchas veces a un mismo archivo.
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COLORIMETRICO

RELATIVO

* L os colores se pasan de un espacio al otro tal
cual. Los que caen “fuera’ de las posibilidades de
reproduccion del destino se reproducen con el tono
imite que haya en esa zona; es decir, si un tono rojo
original no es reproducible, se reproduce con el
tono rojo mas vivo que sea posible en el destino.

« S| ambos espacios no son demasiado diferentes,
esta estrategia es la bastante buena, pero si €l
destino es mucho menor, es mejor “perceptual”.

« Junto con “perceptual’, es el proposito de
conversion mas usual en los perfiles de color.

gusgsm.com
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PROPOSITO

PERCEPTUAL

£l espacio de origen se trata como una pelota de
gomaespuma. Si es mucho mayor, lo apretamos

hasta
Eso a

e Sield
e Slam

hacerlo caber entero dentro del destino.
tera todos los tonos proporcionalmente

estino es mayor, no hay cambios.

DOS espaclos de color son muy distintos de

tamano, es una buena estrategia, ya que intenta
mantener el aspecto de la relacion entre colores.

e Esun

gusgsm.com

proposito de conversion muy usual en artes

I graficas.
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PERCEPTUAL FRENTE

A COLORIMETRICO

Fuera de gama En ambos espacios Fuera de gama

Bueno para transformaciones
entre espacios similares

Propdsito
colorimétrico
relativo

Fuerade gama En ambos espacios Fuera de gama

Bueno para transformaciones
entre espacios muy desiguales

Propésito
perceptual

gusgsm.com
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PROPOSITO

DE SATURACION

« En este proposito lo principal es aprovechar al
maximo posible el gamut del espacio de destino.
La relacion entre tonos no es lo fundamental.

« Se puede comparar con un globo expansible:
Cuando pasamos los tonos al nuevo espacio,
iIntentamos ocuparlo por completo, para que los
colores sean lo mas vivos posible.

« ES un proposito relacionado con programas de
ofimatica. Si el espacio de destino es menor, se
parece mucho al proposito perceptual.
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COLORIMETRICO

ABSOLUTO

 Esigual al colorimétrico relativo salvo que el

blanco de origen se desplaza al de destino y todos
los demas tonos se alteran en consecuencia.

 El concepto es dificil de entender hasta que se
indica para qué sirve: Para hacer pruebas de
color. No se debe usar para otra cosa.

e Facilita la simulacion de un aparato final de
impresion en una impresora de pruebas (que

tiene un perfil de color propio que no es el de
origen ni el de destino).
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COMO SE EVALUA UNA

DIFERENCIA DE COLOR

gusgsm.com

« Hay varias maneras de medir las diferencias de
color. Todas se llaman “Delta E” (se escribe asi o
con la letra griega: AE).

« Hay varios metodos, algunos con complejas
formulas matematicas. La mas sencilla es AE* CIE
1976, donde una diferencia entre dos colores es

la distancia pura y dura entre dos puntos. La mas
completa es AE2000 (o CIEDE2000,).

« Cuanto mayor es el numero Delta E, mayor es
la diferencia de color, por lo que se usa para
establecer margenes entre valido / erroneo.
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NO TODAS LAS

DIFERENCIAS VALEN IGUAL

» En algunos tonos percibimos antes la diferencia (en
los tonos naranjas la detectamos antes que en los
verdes, por ejemplo). Nuestra tolerancia es distinta.

« Aun asl, hay un consenso basico en la valoracion
de parametros:

Evaluacion usual
de los valores AE* CIE 1976

O —1|Diferencia no apreciable

1— 2| Diferencia minima

2 — 3,5|Diferencia apreciable

3,5 — 5 Diferencia obvia

> 6 Diferencia muy evidente.

gusgsm.com
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COMO SE CONSTRUYE

UN PERFIL DE COLOR

gusgsm.com

e Para saber el gamut de un aparato se reproduce
con el una serie una serie de parches de colory
se miden con un espectrofotometro.

« Un programa de calibracion traslada los valores
a un espacio de color absoluto. Los valores
faltantes de deducen facilmente.

 El numero de parches necesario depende del tipo de
aparato, pero la medicion es una operacion rapida.

« En la mayoria de los programas, el luminante y
otros parametros quedan a decision del usuario.
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CON LAS MEDICIONES

HACEMOS UN PERFIL

« Sl empaquetamos los datos con las reglas
establecidas por el Consorcio Internacional del Color
(ICC) en un archivo, tendremos un perfil de color.

 Ese archivo identifica al aparato medido y debe
identificar a cualquier operacion relacionada con el
porque es la manera en la que representa el color.

« En su Interior lleva un espacio de color absoluto
(espacio de conexion) para poder hacer las
traducciones entre sus pigmentos o pixelesy
valores independientes de los dispositivos.

gusgsm.com
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UN PERFIL DE COLOR
ES UN ESPACIO 3D

El perfil de color CMYK El mismo perfil, representado
d estandarizado ISO Coated v2 en tres dimensiones en €l
S,, visto en el espacio CIE XYZ 1931. espacio de color CIELAB 1976
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LA ESTRUCTURA

DE UN PERFIL DE COLOR

« Cada perfil establece un espacio de color

absoluto como “espacio de conexion”. La mayoria
usan CIE XYZ 19310 CIELAB1976.

« No todos son iguales, pero en general llevan varias
tablas, una para cada proposito de conversion en
cada direccion de conversion (de origen a destino
y viceversa).

e Incorporan el punto blanco y el negro.

o Los perfiles CMYK incluyen el TAC maximo, la
I ganancia de punto vy los valores UCR.

gusgsm.com
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LA ANATOMIA

DE UN PERFIL CMYK

Anatomia de ISO COated v2 (segun ColorThink)

-

. Profile: ISOcoated v2_eciicc | = || (=] ||-EZ§-
Tablas -
- -..ll' . 1
de CMYK | % Profile Inspector S Ve b ®
a LAB
rviews Header Fields TaaTable Curves  Statistice  Erors/warnings
Tablas de LAB a CMYK
DatOS \\ Description Tag Mame: AZBO Tag Type:  Optional
ChY¥.-:Lab Perceptual LUT o ala e 2
de TAC CMYvK->Lab Colarimetric LUT s latibate bt
y Neg ro CMYE->Lab Saturation LUT Offset: 412
s e Lab - ChY'K. Perceptual LUT Taa Size: 387 55KB
Maximo Lab ->CHYK Coloimetric LUIT ag Size: 387,53
Lab -»Ch*'K. S aturation LT - . : :
Copyright information Double Precizion[16 bit] Multi-Funchion Lookup T able
P un to Internal description 4 input channels, 3 output channels
Gamut test 16 CLUT grid points
b | anco bet private [zecret sauce]
= ETRC  cure Gray tone repro curve
£ W Char target tag
g wikpk tedia white point
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CONVERSION

ENTRE PERFILES

 Los valores dependientes del dispositivo del
oerfil A se pasan al espacio que lleve incluido ese
oerfil como “espacio de conexion” (CIE XYZ 193],
oor ejemplo). Esos valores se equiparan con los
equivalentes del espacio de conexion del perfil B
y de ahi se trasladan a los valores de pigmentos o
nixeles de ese perfil B.

e |_as diferencias de color se resuelven con el
oroposito de conversion del perfil A.

 La operacion la gjecuta el "Modulo de color™.
(CMM) del sistema o programa.

gusgsm.com
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CONVERSION

ENTRE PERFILES

Conversion entre Conversion entre
dos perfiles de color dos perfiles de color
(> RGB - CMYK CMYK - CMYK (>

\ XYZ LAB
TIFF | == —)'—) o 0‘

RGB “Getperl Cl\/IYK-1 oo CMYK-2

a conversion entre perfiles siempre ocurre a través de un
espacio de conexion (CIE XYZ 19310 CIELAB1976)
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NO SOLO DESCRIBEN

APARATOS

» Los perfiles de color afectan a todos los
elementos iImplicados en una reproduccion del
color.

* Los perfiles de color de impresoras no describen
la maquina sola, sino el conjunto formado por
el papel, la tinta, la maquina, la lineatura, el
luminante, etc.

« Por eso, s cambiamos uno de los componmentes
del conjunto, debemos construir un nuevo perfil
para el nuevo “sistema’” de reproduccion del color.
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TIPOS DE PERFILES

EN ARTES GRAFICAS

gusgsm.com

« Aungue se pueden clasificar de otras maneras,
Para entender como funcionan en artes graficas
es conveniente clasificarlos segun tres usos:

1. Espacios de color “ideales”.
2. Perfiles de aparatos concretos.
3. Perfiles estandarizados.

« Cada tipo tiene un uso y no son intercambiables.

» Saber cuando usar cada uno y porque usarlo es
fundamental.
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ESPACIOS

DE COLOR “IDEALES”

* No se corresponden a ningun aparato concreto,
Son perfiles como sRGB, Adobe RGB o ProPhoto
RGB. Son homogeneos y equilibrados ya que
no tienen que tener en cuenta limitaciones de
aparatos determinados.

e Estan pensados procesamiento y
almacenamiento de Imagenes en Adobe
Photoshop y similares.

» Son los que debemos usar para tratary
almacenar nuestros trabajos de imagen. Cada
uNo tiene sus ventaja e Inconvenientes.
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PERFILES DE

APARATOS CONCRETOS

» Son los perfiles de color que creamos con
calibradores para describir nuestro monitor, una
mezcla de papel-tinta e iImpresora concretos, un
escaner, etc.

 Reflejan todas las limitaciones y "guarrerias” del
aparato en cuestion. Por eso debemos evitar
convertir nuestros datos a ellos siempre que sea
posible.

« El perfil de color del monitor es uno de estos
perfiles y no se debe usar como “espacio ideal”.

gusgsm.com
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PERFILES

ESTANDARIZADOS

gusgsm.com

« Describen como reproducen el color en
conjuntos de aparatos estandarizados por
consorcios normalizadores como ISO o ECI.

e Se basan en normalizar sistemas de impresion
para que se comporten del mismo modo estén
donde estén, haciéndolos predecibles.

» SU color se ajusta a margenes de tolerancia
definidos, con tintas y papeles estandarizados.

« Describen cosas como rotativas de litografia
offset, papeles estucados, huecograbado, etc.
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LA ESTANDARIZACION

AHORRA PROBLEMAS

 Evitan a los usuarios y proveedores lidiar con
una cantidad casi infinita de perfiles con cada
empresa usando un perfil de color para cada
mezcla de papel-rotativa-tintas.

« Basta saber cual es el perfil estandarizado que la
Imprenta usara para imprimir.

» Los perfiles estandarizados estan disponibles
gratuitamente en todo el mundo y las nuevas
versiones se ajustan a los sucesivos avances
tecnicos.

gusgsm.com
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SUS PERFILES SIRVEN

gusgsm.com

DE PARACAIDAS

« S N0 podemos saber qué perfil usara nuestra
Imprenta pero si sabemos que sistema
de impresion y que papel va a emplear
aproximadamente...

« Podemos suponer que usaran algo parecido al perfil
estandarizado habitual en esa zona geografica para
ese sistema de impresion y ese papel.

* No es |la situacion ideal, pero desgraciadamente es

habitual. Recopila informacion sobre estos datos y
tendras menos problemas.
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GESTION DEL COLOR
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QUE ES LA GESTION

DEL COLOR

 £Es el conjunto de tecnicas, aparatos y programas
digitales que permiten trabajar el color de forma
predecible y constante.

« SU objetivo principal es mantener esa constancia
del color a lo largo del procesado de los materiales.

* De un documento con el color gestionado
sabemos que mantiene un color lo mas constante
posible, acorde con lo que los sensores de la
camara capturaron o como lo percibia la persona
que creo ese archivo.

gusgsm.com
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LA GESTION DEL COLOR

AHORRA COSTES

gusgsm.com

« Requiere una inversion inicial en materiales
aprendizaje, por eso se suele considerar un gasto
superfluo o “caprichoso’.

« Una vez establecida y bien utilizada, acorta el
ciclo de decisiones y revision de pruebas.

» Lo que antes necesitaba un trasiego de caras
pruebas de color ahora se puede revisar en
pantalla, con pruebas mucho mas baratasy en
cantidad muy reducida.

e Al ser un ahorro de economia de escala, cuanto
mas trabajo haya, mas ahorro produce.
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QUE NOES LA GESTION

DEL COLOR

gusgsm.com

» No busca los colores bonitos. Busca la descripcion
y transmision fidedigna del color. Si los colores son
“feos” o0 "pobres’, los representa como son.

* No es milagrosa. Lo que es malo y pobre, seguira
slendo asi. La ventaja es que sabremos como es.
No nos enganaremos.

» No recupera lo deteriorado ni los datos perdidos
en procesos daninos.

» No es aleatoria. o improvisada Tiene unos
procedimientos.
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SUS COMPONENTES

BASICOS

gusgsm.com

o El color en si, descrito en forma de perfiles de color.

« La maquinariay los materiales que lo reproducen o
transmiten

 El entorno de trabajo vy su lluminacion.
e Los programas empleados.
e El usuario.

» Dicho en plata: La luz, el ordenador, la pantalla, los
calibradores, la iImpresora, el papel, los perfiles y la
formacion del personal implicado.
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EL ENTORNO DE

gusgsm.com

TRABAJO (ILUMINACION)

e El factor mas olvidado, aunque mejorarlo mucho
no tiene porgue ser brutalmente caro.

« El entorno debe ser neutro, sin grandes dominantes
de color ni exceso de luz (no hace falta que
parezca una cueva, con gue la zona del monitor sea
tenue, vale), sin reflejos o luces directas dirigidas a
la pantalla o a los ojos del usuario.

 Las luces deben ser de buena calidad y con

temperatura de color de 5.000 K. A ser posible,
con el estandar DS0.
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ALGUNAS LUCES

QUE SE PUEDEN USAR

T MASTER o Im}
L TL-D %0 De Luxe i
JE6WWI950
Fade in Holand  4cCE L

Fluorescentes Bajo Led
consumo

« Duran mucho. Las marcas buenas « Usar solo marcas
tienen alta calidad. reconocidas.

« Buscar siempre el codigo “950” « Buscar siempre un CRI

 que indica la mayor calidad (9) y la de 90 como minimo.
temperatura de color 5,000 K (50). « Sutemperatura de
El codigo “"850” puede valer, pero color debe ser 5,000 K.
menos, No. « CasquilloE27 es el

1 - 36W indica la longitud. estandar para lamparas.

gusgsm.com
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LA PANTALLA

» Es el dispositivo principal. Debe ser de calidad.
Cuanto mas critico sea el color en el trabajo,
mayor calidad se requiere.

» Tiene gque tener una amplitud tonal suficiente, con
constanciay homogeneidad en la representacion de
los tonos. No puede funcionar de modo inestable.

« SIN Caer en excesos, ser tacano con el dinero
en un monitor para que tenga la calidad minima
necesaria es una de las peores decisiones que se
puede tomar.

gusgsm.com
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LA IMPRESORA

 £Es el tercer aparato mas importante de la gestion
del colory, s gueremos sacar pruebas de color
‘caseras’, es esencial.

« Debe tener una amplitud tonal suficiente y tener
un comportamiento constante y homogeneo.

* No es un aparato barato y sus consumiblesy
mantenimiento pueden ser caros, por lo que es
habitual, recurrir a un proveedor externo para
tener pruebas de color, especialmente si son
‘contractuales”.

gusgsm.com
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DOS TIPOS

DE IMPRESORAS

Laser Inyecion de tinta
—

« Su relacion coste por pagina es « Su relacion coste por pagina es
mucho mas barata. mucho mas cara.

e Su rango cromatico es menor. e Su rango cromatico es mayor.

« Su constancia de color es * Los buenos modelos son muy
menor. constantes en el color.

« No valen para pruebas de alta » Bien calibradas y con programas
calidad. adecuados pueden servir para

« Son muy rapidas. Para pruebas pruebas de color e iImpresion

de contenido son mejores. fotografica de alta calidad.

gusgsm.com
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LOS CALIBRADORES

» No hay gestion de color sin un calibrador.
Toquetear la pantalla o la impresora no es calibrar.

« SI solo vamos a calibrar la pantalla necesitas
un colorimetro. Comprar una pantalla cara sin
comprar un colorimetro es tirar el dinero.

« Para calibrar una impresora necesitas un
espectrofotometro (que sirve ambién para
pantalla). El mas barato es el ColorMunki, que es
muy sencillo pero bueno.

I « Mira que necesitas antes de lanzarte a comprar.

gusgsm.com
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DOS TIPOS

DE CALIBRADORES

Colorimetro

 Sirve para calibrary perfilar
pantallas y proyectores.

« No calibra impresoras ni mide
colores impresos o telas.

« Su calidad no es menor que la
de un espectrofotometro.

« Son mucho mas baratos.

gusgsm.com

Espectrofotometro

« Calibrany perfilan cualquier
cosa (pantallas, proyectores o
impresoras).

 Los profesionales son muy
caros.

« El mas barato (ColorMunki) es
muy bueno pero mucho mas
limitado.
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EL PAPEL YLAS TINTAS

« Para imprimir pruebas de color con la impresora,

el papel debe tener el tono y homogeneidad
suficientes.

» SU tono debe ser tan o mas claro que el del papel
que se quiere emular.

» Dependiendo del tipo de pruebas, necesitaras un

papel mas caro y especializado. Lo mismo ocurre
con las tintas.

« Cada combinacion de papel - tinta - iImpresora
necesita un calibrado y perfilado propio.

gusgsm.com
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LOS PROGRAMAS SIN

GESTION DEL COLOR

gusgsm.com

e Es de suponer que tu usaras programas que
reconocen y usan los perfiles de color.

o E| problema es que los clientes no usan esos
programas y sus sistemas no estan preparados.

L os programas que no usan un motor de color
(los navegadores de internet y muchos visores
de imagen), a dia de hoy no usan gestion del color
(tampoco en tu ordenador).

» Informa siempre de que lo que ven en esos
programas no es una representacion fiable del color.
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EL USUARIO

gusgsm.com

» Mantente al dia sobre gestion de color (y
en general). Es un campo que evoluciona
constantemente.

« Procura que los implicados aprendan lo
necesario.

» No prometas cumplir expectativas irreales.

e Intenta educar al cliente sobre como ver los
trabajos para que pueda tomar las decisiones
correctas e informadas.
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COMO USAMOS

LOS PERFILES

* Los perfiles de color se usan en sistemas de

trabajo en los que se ha establecido gestion o
administracion del color.

« Nunca trabajamos sin saber quée perfil estamos
usando, de forma explicita (adjuntandolo o
incrustandolo en el documento) o implicita
(dando por hecho que estamos trabajando con
uno concreto aunque no lo hayamos adjuntado).

» En lo posible, evitamos los "paquetes sorpresa’,
no enviando trabajos o imagenes sin perfil.

gusgsm.com
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REVISION
Y CORRECCION
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CORRECCION

« Ningun trabajo sale perfecto. Debes revisar todo
lo que haces antes de enviarlo.

« Si has hecho la preparacion bien, las correcciones
seran sencillas.

« S NO has hecho la preparacion bien, la correccion
sera un infierno y podrias no cumplir los plazos.

e £s mas sencillo y breve volver al original,
corregirlo y volver a crear el PDF o empaqguetado
que corregir un PDF o empaqguetado mal hechos.

I  Las chapuzas iniciales se revelan siempre al final.

gusgsm.com
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EL TIEMPO

ES TUDINERO

» Acelera los tiempos de aprobacion. 'Reduce al
minimo imprescindible las personas que revisan y
aprueban los pasos del proceso.

» Suficiente es bastante. Buscar la excelencia es
caro, la perfeccion es imposible. Hay que saber
cuando parar.

e | os cambios no acordados los paga alguien.
Procura no ser tu el que los hace y que te los
nDague quien los hace.

gusgsm.com
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REVISION

Y CORRECCION

 Larevision y correccion del trabajo se centra
en comprobar que hemos cumplido la lista de
preparacion de la gue hablamos al principio.

« Comprobaremos: Erratas en el texto, saltos de
lectura y lineas cortas (viudas y huérfanas); formato,
numero y orientacion de las paginas; sangre y
distancia de seguridad; resolucion, perfil y calidad
de las iImagenes; numero de tintas y TAC, cuerposy
fuentes de la tipografia, calados y sobreimpresiones;
plegados, troqueles y marcas de corte.

« Gon orden, se puede hacer sin volverse locos.

gusgsm.com
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| A CORRECCION
DE CONTENIDOS
(LAS REVISIONES DE
| OS AUTORES / CLIENTES)
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LA CORRECCION

gusgsm.com

Y LOS CORRECTORES

» No es un ‘problema’ de diseno, pero si el trabajo
contiene textos, especialmente textos largos...

e Para aprobar el trabajo en esta etapa es cuando
se usan las pruebas de contenido o galeradas

o £| autor o responsable del encargo debe recibir
una prueba de contenido, revisarla y devolverla
explicitamente aprobada.

e Si es un texto largo (como un libro), se
recomienda muy vivamente que un corrector
humano lo lea y corrija (no lo hacen gratis).
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Esto no se leyo, por ejemplo

Aﬂﬂ'na

We are working
to offer you the best.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

adipiscing elit. Maecenas porta laoreet
finibus.

by
Barajas, otono de 2017. Los carteles median casi 2 metros.

déna.es




PRUEBAS

DE CONTENIDO

gusgsm.com

« Son las pruebas que hacemos cuando el proyecto
esta avanzado, casl acabado y tenemos que
comprobar que el contenido es correcto.

e Se entregan al autor, que debe comprobar que
todo esta correcto, que no hay errores o erratas.

» Debe leerlas y marcar claramente las correcciones
para que las hagamos.

e En general, con un ciclo de pruebas de contenido
y su correcclon deberia bastar. No estan
pensadas para que el autor reescriba el trabajo.


http://gusgsm.com

PRUEBAS DE

CONTENIDO CON PDF

e SI por algun motivo no queremos o No podemos
enviar las pruebas impresas al autor o corrector
para que revise o corrija su contenido, existe la
opcion de enviar un PDF que admita comentarios.

Sl autorizamos la adicion de comentarios, el
receptor podra hacer comentarios en el PDF
usando Acrobat Reader (gratuito).

« Asi tendremos unas pruebas corregidas a
tiempo, con la ventaja de que el documento PDF
documenta que correcciones se debian hacer
(frente a posibles conflictos posteriores).

gusgsm.com
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A CORRECCION
Y REVISION GRAFICA
Y TECNICA
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NINGUNA IMAGEN

SIN PERFIL DE COLOR

« Puede que en el documento tengamos Imagenes

en distintos modos de color (RGB, escala de
grises y CMYK).

« [ambien es corriente que algunas imagenes en €l
mismo modo de color no tengan el mismo perfil.

« Por eso es Importante que cada imagen lleve su
oroplo perfil de color. Si esta, InDesign lo usara
nara hacer las conversiones de color. Si no esta,

nDesign supondra que su perfil es el espacio de
I trabajo RGB o CMYK correspondiente.

gusgsm.com
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SOBRE LAS IMAGENES

YA EN CMYK

gusgsm.com

e Sl tuvieramos imagenes que ya estuvieran en

CMYK, es especialmente importante hacer con
ellas una de estas dos cosas:

1. Adjuntarles el perfil CMYK que las identifica

como CMYK distinto del “espacio de trabajo” (si
fuera ése el caso).

2. Convertirlas del CMYK que tengan al CMYK

del "espacio de trabajo’. Entonces no hace falta
adjuntarles el perfil CMYK.

» SI no lo hacemos, InDesign puede interpretar su
CMYK erroneamente y convertirlas mal.
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PRIMERO, PREPARAR

LA GESTION DEL COLOR

Para crear bien el PDF debemos preparar el
entorno de gestion de color:

1. Ya antes de abrir el documento, establecemos
como "Espacio de trabajo CMYK" el perfil de color
CMYK para el gue estamos preparando el envio
(el perfil debe estar instalado en el sistema).

2. Marcaremos las tres casillas de "Ajustes de
color” llamadas "Preguntar al abrir” y "Preguntar al
pegar’. Asi seremos Nosotros quienes decidamos
que debe ocurrir con las conversiones de color.

gusgsm.com
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ASIGNAMOS

Y CONVERTIMOS CMYK

e« Abrimos el documento.

» Le "Asighamos como perfil CMYK” el perfil
del espacio de trabajo CMYK (que es el perfil
del sistema de impresion para el que estamos
preparando el envio).

« “Convertimos en perfil” el documento al espacio
de trabajo CMYK. (nunca sin “asignar” antes).

 Asi, el programay el documento estan
encaminados a ajustarse al perfil de color CMYK
para el gue estamos preparando el PDF final.

gusgsm.com
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REVISAR

CON INDESIGN

 InDesign crea los documentos mas complejos,
por eso tiene la mejor herramienta de revision:
"Salida - Comprobacion preliminar?”.

» ES una paleta de busqueda de errores que puede
configurarse para detectarlos automaticamente.

« Con ella y la paleta de "Previsualizar
separaciones” (de la que ya hemos hablado) se
pueden detectar la mayoria de los errores no
relacionados con erratas de contenido.

I e [llustrator y Photoshop no disponen de ella.

gusgsm.com
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“COMPROBACION

PRELIMINAR”

gusgsm.com

« Esta herramienta esta activada de fabrica con un
perfil basico que lo unico que hace es detectar

cajas con texto desbordado, iImagenes y fuentes
desaparecidas.

« S optamos por “definir perfiles’, podemos anadir
muchas mas opciones y crear distintos perfiles
nara distintas publicaciones.

« Una de sus mejores caracterticas es que
oulsando dos veces en cada error detectado,
nDesign nos lleva hasta el y nos dice cual es.
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Pulsando

en este error,
iIriamos a
donde esta en
el documento
(por largo

que sea)

Cuando no
hay errores,
la bola se
vuelve verde.
(También
esta en la
zona inferior
Izquierda de
la pantalla
principal).

Comprobacion preliminar

Activado Perfil: papel prensa 02 W

Error Pigina
~ COLOR (3)
« Cnbor de regictrn no permitido (3)
'N® 366" (6 caract.)
'revista mensual de cultur...' (56 caract.)
‘2 € en Canarias, ceuta y ...' (34 caract.)
~ IMAGENES y OBIETOS (1)
»Grosor de trazo demasiado pequedio (1)
~ DOCUMENTO (1)
Tamano de pagina u orientacion incormectos

Informacion

Froblema: Contenido de texto: se aplica Registro.
Reparar: Aplique [Negro] u otra muestra.

Paginas: @ Todas () Todasla -~

DE ‘MASS
EFFECT

5im errores L

®

En este
submenu
podemos Crear
nuevos perfiles
de revision.

Lo mejor es
jugar un poco
con ellos hasta
dar con las
opciones que
mas trabajo
ahorran.

Aqui aparece
la informacion
relativa al error
seleocionado..

S
o
Q
£
@
o)
%)
>
o0
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I_ . [Basica] Mombre de perfil: papel prensza 02
as opciones
p FROBCAUAIL ) I Vinculos no disponibles o modificados

en |a C!‘eﬁnICIOn perfil comprobacion periodic... [ ] vinculos URL inaccesibles
de un “Perfil de S T— Visclos OP

com probacic')n perfil comprobacion periodic... |, | coop
son bastate » B3 IMAGFNFS y ORFTOS
numerosas y ~ B Temo
hay quejugar B Texto desbordado
con ellas hasta » [ modificaciones de estilos de pdrrafo y de cardcter

d I Fuente no disponible
qu ea II:nCé.OSnn Ca)i Pictograma no dispanible

. + - = || La revisién ortogrifica dinimica detecta errores
Interesan Perfiles de comprobacion preliminar

Incrustada:

|Basico] Mombre de perfil: papel prensa 02
' Publicacion digital > B COLOR
| perfil comprobacion periodic... Y. | IMAGENES y OBJETOS
No nosinteresa [Migiing ~ @ Resolucién de imagen

perfit compriscion pevioc— [ ] Resolucién médxima de imagen en color:

sobrecargar
|nDeSign con un P Resolucién minima de imagen en color: ELCIIIN
perﬁ| que examine [ | Resolucion médxima de imagen en escala de grises:
demaSiadaS c0Osas Resolucion minima de imagen en escala de grises: m
haSta que VayamOS [ Resolucién méxima de imagen de 1 bit:
a neCGSitarlO_ Resolucién minima de imagen de 1 bit: m

L Escala del objeto colocado no proporcional

[ |

gusgsm.com
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ES MUY UTIL PARA

UN ‘LIBRO’ DE INDESIGN

Afladir documento...

SI un Reemplazar documento...
Quitar documento
documento ,
. P W Guardar libro
tlene un = Guardar libro comao...

2 libro_para_comprobar_errares !
Cerrar libro

error, la bola of ' 8360 grades diserg_01 1
aparece roja_ ' U0 2037...ombre Barbudas_01  126-131

. 2042 decoracion apertura_U1 b4-71
La pega ©S que . 2037 himmier hispano_U1 52-61
hay que abrir " 2042 exposicion ingres 01 58-63

el documento * 2058 tom jones_01 g

8 I I ¢ .I -2 - II. _

Mintos seleccionados para imprimir...

. B N BN AR BN
m
e
o
(=]
=
o
-
o
o
(1) -
== =

N
=
=
o
7]
[
3
»
3]
2,
=]
3
]
=8
L=
L]
o
o
l
ol

Informagon del documenta...

para ver MaostrAr en Finder
ouantos Siplcronizar documentos seleccionados
errores y Opciones de sincronizacion...

, Actualizar todas las referencias cruzadas
cuales son.

Actuallzar numeracion
Onciones de num=- =~

Solo se “comprueban’ aguellos documentos
seleccionados dentro del libro.

gusgsm.com
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EXAMINAMOS EL TAC

DEL DOCUMENTO

» Ahora, abrimos la paleta de "Previsualizar
separaciones’ y activamos la opcion “Limite de
tinta”. Alli escribimos a mano el limite de tinta (TAC)
del perfil de color CMYK; por ejemplo: 240%.

e En Internet suelen estar los datos (Profile
Specifications) de los principales perfiles
estandarizados (los mas habituales).

« [ambien podemos probar a examinarlo con
ColorSync en Macintosh (buscar algo como
I ‘MaxCMYK” o0 “TOTAL_DOT”, por ejemplo”).

gusgsm.com
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PREVISUALIZAR

SEPARACIONES

gusgsm.com

 InDesign, lllustrator, y Acrobat permiten
previsualizar las separaciones (Photoshop
también, pero las trata como “canales”).

» Previsualizar separaciones se debe hacer

slempre para comprobar que un trabajo no dara
problemas en imprenta.

o L as paletas de separaciones permiten ver

sobreimpresiones o calados inadecuados y
maximos de tinta superados.
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PREVISUALIZAR
SEPARACIONES

En Photoshop

-
Previsualizar separaciones

Previsualizar sobreimpresion

o HoMYK
© W Cian
Previsualizacién de separaci— - e O ”Egenl;a
Wer: Separaciones 3000 d u “;*..r.mH*M_W_”:i B @ B Amarillo
© FOMYK _ ' i = A
a . [1 B S . r
= ©  PANTONE 286 C
o [ Magenta

o [l amarilio O PANTOME Pink C

o> Negra
< [ 00 PUBLI_BORRAR)

o I 00 FONDO_FOTO_(BORRAR)
o [l 00 FONDO_INFOGRAFIA_(BOR...

|| Ver sulo wolures de tintas planas usadas

En lllustrator

Ls pigera 140 vRrEoaesa B

Lipadn fd fpdde e Pukds O ardpirentad Dovoel MR

En Acrobat
EnInDesign

gusgsm.com
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CORRECCION

gusgsm.com

DE TAC ERRONEO

« Con el perfil CMYK 'y su TAC establecido,
corregiremos la composicion de tintas de
cualquier objeto o muestra de color gue veamos
que supera el TAC establecido.

« Bastara con bajar la composicion lo suficiente.

« Afortunadamente no es comun tener que hacer
grandes operaciones con las muestras de color.

e De hecho, esta revision del TAC deberia haberse
hecho en la comprobacion previa ;)
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BUSCAR

SOBREIMPRESIONES

Sl a estas alturas nos queda algun error de tintas
por detectar, con la paleta de "Previsualizar
separaciones” abierta, activamos "Ver:
Separaciones’,

« Pagina por pagina, activamos y desactivamos €l
ojo de la separacion del "Negro”. No deberiamos
ver ningun calado o sobreimpresion inadecuado
de este color.

» ENn caso de que haya tintas directas o marcas de
trogqueles, hacemos lo mismo con cada una de ellas.

gusgsm.com
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REVISAR

CON ACROBAT PRO

 Nunca enviaremos un PDF sin revisarlo
con Acrobat Pro. Jamas. Alli haremos dos
operaciones con las "Herramientas de
Produccion de impresion’:

« Abriremos la "Vista previa de salida” y
examinaremos las separaciones, especialmente

a plancha del negro. Buscaremos que no

naya calados o sobreimpresiones indebidas ni

olanchas de tintas directas.

gusgsm.com


http://gusgsm.com

e 9 Previsualizacién de salida

Perfil de simulacidn: ~ 1SO Coated v2 (ECI) B

@ simular scbreimpresién  La pdgina contiene sobreimpresiones:  Si
(@ Simular papel color (| Establecer color de fondo de pégine | [] |

EI Simular tinla regra l Administrador de tintas |
Moatrar
Mostrar: | Todas k)  vpacicaa ae advertencia: %

|| Mostrar gréficos, recortes y marcas de sangrado  Definir cuadros de pagina

Previsualizar: °

Separaciones
Hombre |
e Placas dv proceso '
& Proceso Cian 0%
& Proceso Magenta 0%
& Proceso Amarille 0%
+ Proceso Negro 0%
Tamafo de prueba: IL Muestra de puntas B
| Ara total de cobertura || 0~ %

La pdgina tiene trancparencia: Mo
Espacio de color de fusion de transparencia:  Ninguna

S
[®]
Q
S
%)
on
)
S
ST}
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COMPROBAR

CON ACROBAT PRO

gusgsm.com

» Abriremos las "Comprobaciones” y elegiremos un
perfil del apartado “Compatibilidad con PDF/X-4"
y elegiremos uno cualquiera de "“Convertir

a... (sifuera PDF/X-1a:2001, elegiremos uno
correspondiente).

e Pulsaremos el boton “analizar” (no analizar y

reparar). Al poco aparecera el resultado. Si todo
sale correcto...

. ..Desplegaremos la opcion “Informacion general”
v allil buscaremos “Calidades de salida’”. En "Perfil
de salida debe aparecer nuestro perfil CMYK.
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lIl Elementas esenciales *

arfiles & Resultados 0 Estdandares Opciones =

wostar g 1 WP ][ o

b Ana

[cReReRoRCRE

oo

[cReReRoRc)

b Compati eon POE/A
¥ Compatibilidad con PDF/X

Convertir a PDF/¥-1a (Coated FOGRA39)
Convertir a PDF/¥-1a {Coated GRACoL 2008)
Convertir a PUHX-1a (Japan Color 2001 Coated)
Convertir a PDFX-1a (SWOP)

Convertir a PDFf%-4 {Coated FOGRA39)

Convertir a PDF/) d GRACoL 2006) | Editar... [F=

Convierte el documento actual a PDF/X-4 con Coated GRACoL 2006 come la condicidn de impresién
deseada, segun el estandar PDF/X-4. Se permiten la transparencia v las capas.

Convertir a PDF¥-4 {Japan Color 2001 Coated)
Convertir a PDFfX-4 (SWOP)

b Cumplimiento de PDF/UA
b Impresian digital y edicion en linea
Perfiles personalizados

Acoplar transparencia [alta resoclDsign)
Convertir fusntes #n contornns
Cunver Lin lodas las pagings en indagenes Ch conservar la informacion de lexlo

Convertir todas las paginas en imagenes RGB y cons r la informacion de texto

* Opciones adicionales pﬁnall‘zw ‘w.ﬁnaizﬂry reparar
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lIll Elementas esenciales -

= N
@ Perfiles * Resultados 0 Estindares Opciones ~

J El perfil de Comprobaciones “Convertir a PDF/X-4 (Coated GRACoL 2008)" no ha

?,:] Paginas 1 - Z desde "triptico_compostela_01.pdf"
L4 F Convertir a PDF/X-4 (Coated GRACoL 2006)
¥ 1l informacisn general
e H Informacion del documenito
v @ Calidades de salida
v @ CalidadSalida: "FOGRAZ7"
< |dentificador de la condicidon de salida: "FOGRA27"
o MNombre de registro: "http:/fwww.color.org®

¢ Inform.: "ISO Coated v2 (ECI)"
Jn S R
@ Subtipo: GTS_PDF

Capas: ninguna
g] Archivos incrustados: ninguno
m Espacios de color
g “3-}1 Fuentes
> Imagenes
> @ Propiedades de estado grafico
> -ﬂl XObject de formulario
| .&l Paginas
» D Informacién de Comprobaciones

Cla Mostrar en Vista de ajuste % Incrustar pista de auditoria... @ Crear informe...

gusgsm.com
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REVISAR

CON ILLUSTRATOR

« Realmente con lllustrator la unica herramienta
disponible es "Previsualizacion de separaciones,

que ni siquiera dispone de capacidad de mostrar
el TAC.

« [ampoco puede mostrar a que resolucion real
(pixeles efectivos) esta colocada una imagen.

« En ausencia de esas capacidades, podemos
guardar el trabajo como PDF (conservando las
capacidades de edicion de lllustrator) y examinarlo
con Acrobat Pro.

gusgsm.com
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EL ENVIO

woo'ws3snd
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ANTES DE COMENZAR...

gusgsm.com

» S0lo se hace el envio después de revisar, corregir
y aprobar el original:

« Es un momento clave del proceso. Dedicadle
|la atencion necesaria y no lo hagais ‘mientras
haceéls otra cosa.

« Comprobad SIEMPRE que los PDF creados
o los empaquetados son correctos. Sino, lo
lamentarels seguro.

« Cuidado con las versiones demasiado modernas
No todo el mundo tiene la ultima version.
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HAY TRES MANERAS

PRINCIPALES

Los trabajos de diseno grafico se pueden enviar en
tres clases de formatos:

1. PDF: Es el mejor formato con diferencia si el
receptor no tiene que tocar nada (o muy poco

2. Archivos originales: El trabajo no esta
terminado. El receptor tiene que retocar mucho
(una revista disenada pero no editada, por
ejemplo).

3. Otros formatos: £s [o que usamos si no tenemos

I mas remedio 0 por razones muy especiales.

gusgsm.com
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SCUALES

EL MEJOR METODO?

gusgsm.com

» Ninguno es ‘'mejor. Cada uno tiene sus ventajas e
Inconvenientes y, sobre todo, sus razones.

 Enviar los originales es mejor si... Si la imprenta

tiene que retocar algo (por ejemplo, las imagenes)
O es un trabajo a mitad de hacer.

« Enviar PDF es mejor si... Si la imprenta no tiene
que tocar naday los documentos estan va listos
para imprimir. La imprenta solo tiene que hacer

la iImposicion. No hay espacio para muchas
Interpretaciones.
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DE QUE DEBEMOS HUIR

 De peticiones extranas. Si una imprenta con la
que no hemos trabajado nunca, nos pide JPEG
o TlFF para reproducir los textos de un libro,
oor elemplo, debemos correr lo mas rapido que
nodamos.

e De afirmaciones ‘extranas. Si una imprenta nos
nabla de cosas como PDF cerrados o PDF
rasterizados), mejor investigar que quieren decir
con las zapatillas de correr ya puestas (puede ser
un error de comunicacion).

gusgsm.com
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COMO PDHX
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PDF PARA IMPRENTA

ES PDF/X

gusgsm.com

» Usaremos siempre PDF/X fun sulbconjunto
estandarizado del formato PDF general creado
para enviar archivos a imprenta.

« PDF/X prohibe algunas caracteristicas, obliga a
otras y deja algunas a criterio del creador.

» Hay mas de un tipo de PDF/X. Cada uno satisface
unas necesidades y tiene unas fechas de revision.
Algunas variantes han quedado obsoletas.

» Un PDF/X incorpora siempre unas marcas
internas que identifican quée variante concreta es.
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COMO ELEGIRLA

VARIANTE DE PDF/X

e Elegir la variante de PDF/X depende de como
necesita recibir el archivo la imprenta; es decir:
de como de avanzada son su maquinariay
sistema de trabajo. Por eso son los receptores
quienes definen queé PDF/X aceptan y no al revées:

* PEro, si podemos elegir nosotros, la opcion mas
amplia es PDF/X-4 con todo en CMYK (o tintas
directas) porque el archivo va listo para imprenta
sin que haya que tocar nada y respetando los
efectos de transparencias.

gusgsm.com


http://gusgsm.com

S| EL IMPRESOR NO ADMITE

TRANSPARENCIAS

« Si SU Maquinaria es antigua, el impresor preferira
no admitir transparencias.

» ESO sOlo deja una variante posible: PDF/X-1a:2001,
que es la unica que acopla las transparencias

(es decir: las elimina intentando conservar su
apariencia).

e £Es |la variante mas antigua y aunque bien creada
es perfectamente valida, con transparencias muy
complejas puede causar problemas (por lo que
hay que examinar el PDF con cien 0jos).

gusgsm.com
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DEPENDE DEL TIPO

DE COLOR ADMITIDO

gusgsm.com

 El Impresor puede preferir recibir el material en
RGB o que lo convirtamos a CMYK:

e Si se admite RGB (y tintas directas), la mejor
opcion es PDF/X-4:2010 con la opcion “Sin
conversion de color”. Eso respeta los colores
existentes

» Si se necesita CMYK (y tintas directas), la
mejor opcion es PDF/X-4:2010 con la opcion
“Conversion a destino (mantener valores)..” Eso
convierte los colores al CMYK de destino.
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ANTES DE COMENZAR

A EXPORTAR

gusgsm.com

 El espacio de trabajo CMYK del programa debe
ser el mismo que el perfil CMYK de destino final.

« Es decir: Si vamos a preparar un PDF para el

oerfil CMYK llamado ISONewspaper26v4 (para
neriodico), éste debe ser el espacio de trabajo del
orograma cuando creemos el PDF.

e S tenemos que cambiar el perfil CMYK del
documento, primero estableceremos el espacio
de trabajo, luego asignaremos el perfil CMYK
y luego convertiremos a ese perfil. Seguir este
orden de procedimiento es esencial.
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RECUERDA QUE...

gusgsm.com

« PDF/X no obliga a que haya sangre. Solo facilita
especificarla.

« PDF/X no establece una resolucion minima.

Eso queda a criterio del disenador, que debe
controlarla.

« PDF/X permite las paginas independientes o
unidas.

» Dicho de otro modo: Lo que no esta prohibido
esta permitido. Es tu responsabilidad controlar
los parametros antes de crear el PDF/X.


http://gusgsm.com

RESUMEN PREVIO:

QUE PDF PREFERIMOS

» Usaremos un PDF/X:2010. Paginas individuales.
« En el documento puede haber cualquier tipo de color.

e Activaremos la conversion a CMYK de las tintas
directas (si no las queremos).

« En "Salida’, elegimos que InDesign convierta el
color al perfil de color CMYK final eligiendo la
opcion “Convertir a destino (mantener valores).

e Controlaremos la resolucion, incrustaremos las
fuentes y respetaremos la sangre.

e £SO es todo.

S
£
7
)
()
)
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COMO SE PREPARA

CON ADOBE INDESIGN 1

e Siempre “‘exportaremos’ como “PDF para
imprimir’. No usaremos impresoras virtuales, ni
exportaremos a PostScript ni nada similar.

» Partiremos de un "Valor de PDF” prefijado. Luego
nodemos guardar nuestras modificaciones.

« En el apartado "General’, elegiremos
PDF/X-4:2008]. (En realidad es PDF/X-4:2010).

« Escogemos "Paginas’, no "Pliegos”.

« Sl vamos a examinarlo, marcar “Ver PDF después
de exportar” es buena idea.
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Exportar Adobe PDF

Valor de Adobe PDF: | [PDF/X-4:2008] v |
Estdndar: PDF/X-4:2010 . Compartibilidad: Acrobart 7 (PDF 1.6) bl
General General
Bl Descripcion: iR le configuracion para crear documentos PDF de Adobe que se deben
Marcas y sangradns comprobar o que deben cumplir la norma 150 PDF/X=-4:2008 para intercambio de
Salid contenido grdfico. Para obtener mds informacion sobre la creacion de documentos
PDF compatibles con |3 norma PDI onsulte la Cuia del usuario de Acrobat. Se
Avanzado pueden abrir documentos PDF creados con Acrobart, Adobe Reader 5.0 ¥ versiones
et Piginas Visualizacién
ER— LA © todo Vista: Por defecto v
(U Rango: Todas las pdginas Maguetacion: Por defecto v

[_] Abrir en modo de pantalla completa

© Piginas () Pliegos

Opciones
("] Incrustar miniaturas de pagina Ver PDF después de exportar
] Optimizar para vista ripida en Web ] Crear capas de Acrobat

("1 Crear PDF etiquetado

Fxpartar capas: Capas visihles, imprimihles b

Incluir
Marcadores ("] Objetos no imprimibles
Hipervinculos Guias visibles y cuadriculas
Elementos interactivos: No incluir -

Publigue los documentos en Internet
[ Pruebe 'Publish Online’ tras la exportacion a PDF

t:{iuardar valur...:) IC Cancelar ) [ Exportar :)

gusgsm.com


http://gusgsm.com

COMO SE PREPARA

CON ADOBE INDESIGN 2

gusgsm.com

e En el apartado "marcas y sangrados’, ahadimos
las "marcas de recorte” si el impresor las necesita
(en caso de duda, no pasa nada por anadirlas
slempre que no hayamos dejado ninguna muestra
de tinta directa indebida).

« Marcamos “Utilizar configuracion de sangrado
del documento”. En caso de duda, marcamos
la sangre de 3 mm. por todos lados (incluido el
medianil, el programa de imposicion colocara las
paginas bien).
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Exportar Adobe PDF

Valor de Adohe PDF:  [PDF/X=4:2008)] (modificada) v
Estdndar: PDF/X-4:2010 = Compartibilidad: Acrobat 7 (PDF 1.6) v
General Marcas y sangrados
Lompresion
Marcas
s B Todas las marcas de impresora Tipo: Por defectn  ~

Avanzado G u SR recorte Crosor: 0,25 pt o

Seouridad [ | Marcas de sangrado

Resumen

plazamiento: o 2,117
[C] Marcas de registro s et K a

[ | Barras de color
B Informacién de pagina

Sangrado y anotaciones
Utilizar configuracién de sangrado del documento

Sangrado:

superior: 3 mm Interior: U mm

£ L)
£33 £33

Inferior: 3 mm Exterior; 3 mm

__| Incluir drea de anotacidn

!:Guardar \ral-.:rr:) {: Cancelar :) (: Exportar J

gusgsm.com


http://gusgsm.com

COMO SE PREPARA

CON ADOBE INDESIGN 3

 El apartado "Salida” es esencial. Aqui es donde
escogemos que debe hacer el motor de PDF con
el color del documento original.

 "Sin conversion: No cambiara el color en
absoluto. Si esta en RGB, CMYK o tintas
directas, no lo tocara. Si ya convertimos nuestras
imagenes a CMYK (en Photoshop), o si tenemos
tintas directas o imagenes RGB que queremos
conservar asi, es la opcion que debemos usar.

I « fenemos que estar muy seguros para elegirla.

gusgsm.com
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Exportar Adobe PDF

Valor de Adohe PDF: PDFX-4_2010 Pag suelras b
Estdandar: PDFjX-4:2010 - Compatibilidad: Acrobat 7 (PDF 1.6) o
Ceneral Salida
Compresion
Marcas rados Cown
o i Conversion de color: 5in conversion de color 3t
I Desting: N/D Tr
Seguridad Morma de inclusidn de perfil: Incluir todos los perfiles RCB y CMYK de orig...
Resumen
Simular sobreimpresién (Mmmﬂm]w de “m;___)
PDF/X

Nombre de perfil de calidad de salida: CMYK de documento - 150 Coarted vz (ECI) ¥
Noamhre de condicidn de salida:
Identificador de condicién de salida:

Nombre de registro:

Dascripcidn
Coloque el puntero en un encabezado para ver la descripcion.

(_Guardar valor... ) ( cancetar ) (( Exportar )

gusgsm.com
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gusgsm.com

EL ADMINISTRADOR
DE TINTA

Adminkstrador de tinta

e Sl queremos eliminar las [5x4

vi [ Cian de cumricromia

tintas directas de forma | & =i

F Megro de cuatricromia

sencilla convirtiendolas et

_ b [ EPS Haranja infografia

a CMYK, iremos al e
‘Administrador de tinta” B

y marcaremos " Todas e

las tintas planas a e St
cuatricromia’.

« Este ajuste no se memoriza ni incluye en el ajuste

de PDF. Hay que asegurarse siempre de que valor
tiene examinandolo.
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COMO SE PREPARA

CON ADOBE INDESIGN 4

« “Convertir a destino (mantener valores):

Esta opcion cambiara los colores de forma
“Inteligente”.

« Todas las imagenes RGB vy las imagenes CMYK
qgue tengan un perfil CMYK distinto del de salida
se convertiran al perfil CMYK de salida.

» Todo CMYK que no tenga perfil (sea o no foto), se
guedara igual. No cambiara.

o |_as tintas directas no cambiaran a CMYK salvo
I gue se use el "‘Administrador de tinta’.

gusgsm.com
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Exportar Adobe PDF

Valor de Adohe PDF: PDFX-4_2010 Pag suelras (madificadn) w
Estandar: PDF/X-4:2010 i Compatibilidad: Acrobat 7 (PDF 1.6) ™
Ceneral Salida
Compresion
Marcas rados Cone
o i Conversion de color: Convertir a destino (mantener valores) ]
- , Destino: CMYK de espacio de trabajo - 150 Coated v2 ... *~
Seguridad Morma de inclusidn de perfil: Incluir perfil de destino W
Resumen
simular sobreimpresion (Mmmi_“mdw de “m;___)
PDF/X
Nombre de perfil de calidad de salida: CMYK de espacio de trabajo - 150 Coared v2 ... ~
Nomhre de condicitn de salida:
Identificador de condicion de salida:
Nombre de registro:
Descripcitn
Los colores se convertirdn al espacio de perfil de destino solo si tienen perfiles incrustados
distintos del perfil de destino (o si son colores RCE y el perfil de destino es CMYK, o
viceversa). Los objetos de color sin perfiles incrustados y objetos nativos {(como arte lineal o
textu) no se convierlen, de forma que se conservan los valores de color.
€
8
£
E;:oz (Guardar \ralur...) C Cancelar } ( Exportar _)
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COMO SE PREPARA

gusgsm.com

CON ADOBE INDESIGN 5

« “Convertir a destino: No usaremos nunca esta
opcion. Todas las tintas del documento podrian
cambiar demasiado facilmente vy, si trabajamos
adecuadamente, no ganamos demasiado.

e Si estamos creando un PDF/X-4:2010, no es

necesario tocar los demas apartados del ajuste
prefijado el que hemos partido.

e Si estuvieramos creando un PDF/X-1a:2001,

el "Acoplador de transpaencias” del apartado
"Avanzado” debe estar en "Alta resolucion”.
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COMO SE PREPARA

CON ILLUSTRATOR

gusgsm.com

« En Adobe lllustrator el menu para PDF/X es
"Guardar como... Adobe PDF". Los ajustes

para PDF prefijados son los mismos que los de
nDesign.

e [as "marcas de recorte” aqui son ‘'marcas de
imite”.
» No existe "Administrador de tinta” (la opcion

se halla dentro del menu imprimir PostScript).

Debemos controlar que no hay tintas directas
abtes de crear el PDF/X.
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PDF NOES EL FORMATO

DE ILLUSTRATOR

gusgsm.com

» Oiremos decir que PDF es el formato nativo de

llustrator. No es clerto. Especialmente: lllustrator
no es un editor PDF/X.

» Cuando guardamos como PDF, sigue siendo un
archivo de lllustrator solo si marcamos la casilla
“Conservar capacidades de edicion de lllustrator”.

» Cuando guardamos como PDF/X, deja de ser
un PDF de lllustrator. Por eso es buena idea
guardarlo siempre como una copia.
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COMO SE PREPARA

CON PHOTOSHOP

« En Adobe lllustrator el menu para PDF/X es
“Guardar como... Photoshop PDF".

e Los ajustes para PDF prefijados son similares
a los de Illustrator (un poco mas limitados
incluso). Los objetos vectoriales se conservaran
vectoriales (eso es bueno;) ).

e Los preajustes PDF/X son los mismos pero...

« No hay sangre ni forma de marcarla
(reservaremos 3 mm.)

1 * Si podemos enviar como PSD, sera mejor, la verdad.

£
@
a0
%)

>
o0
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CONVERTIREL PDF EN

ARCHIVOS INDIVIDUALES

gusgsm.com

« Muchas imprentas piden que cada pagina sea
un archivo individual y que tenganun nombre
con nombres secuenciales concretos (para
colocarlos automaticamente en sus programas
de imposicion).

» Abrimos el PDF multipagina en Acrobat Pro

y vamos al menu "Herramientas - Organizar
paginas - Extraer”.

o | as seleccionamos todas y marcamos la casilla
"Extraer como archivos independientes’.
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RENOMBRAR

LOS PDF INDIVIDUALES

gusgsm.com

« Hay muchas utilidades que permiten renombrar

grandes lotes de archivos siguiendo una
secuencia.

. Adobe Bridge, por ejemplo, lo hace en

erramientas - Cambiar nombre de lote” y es
muy sencillo de usar.

o £| detalle esencial es recordar que si hay
100 paginas, todos los nombres deben tener
tres digitos para colocarse bien; por eiemplo:
"O01pagina.pdf”y no “1pagina.pdf™.
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COMO ARCHIVOS
ORIGINALES
EMPAQUE TADOS
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QUE ES EMPAQUETAR

Y PORQUE HACERLO

« Para enviar los archivos del programa original a
imprenta o a un cliente (o para mantener nuestro
archivo), la mejor manera es “empaquetar” antes
se decia “Recopilar para impresion”).

« Con una sola orden se reune todo el material,
con sus archivos interdependientes en una sola
carpetay, en las versiones modernas, se adjunta
un PDF personalizado.

e Lo hacen InDesign, lllustrator (version CC) y Quark
I (pero con este programa no trabajo, lo siento).

gusgsm.com
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COMO SE HACE

gusgsm.com

UN EMPAQUETADO

» Su senclllez es extrema: Una vez hemos
terminado y revisado el trabajo, vamos al
menu "Archivo - Empaquetar” y seguimos las
Instrucciones, que son bastante evidentes.

« El empaquetado de InDesign es mas completo y

detallado que el de lllustrator (pero sus archivos
son mucho mas complejos)

 SI el programa detecta algun problema, debemos
detener el proceso y corregirlo.
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ADJUNTAR TODO

Y ACTUALIZAR VINCULOS

gusgsm.com

Debemos adjuntar las fuentes e imagenes
siempre.

Recuerda que las fuentes se adjuntan solo con €l
oroposito de imprimir ese trabajo esa vez.

_0 mismo se puede aplicar a las iImagenes.

nDesign no controla los enlaces de sus enlaces:
Cuidado con los archivos que a su vez llevan otros
archivos, como por elemplo, un lllustrator que
leve enlazadas imagenes . InDesign no los tiene
en cuenta en su empaquetado y no los incluye.
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PUEDES HACER

gusgsm.com

UN ‘LIBRO’ DE INDESIGN

« Para empaquetar o hacer el PDF de un trabajo
complejo, puedes juntar todos los documentos
relacionados en un “libro” de InDesign vy asi hacer
el empaqguetado o PDF de un tiron.

» De hecho, un “libro” de InDesign es una herramienta
de control de archivos muy util cuyo uso te
recomiendo para revisar un envio de multiples
archivos a través de la herramienta "comprobacion
preliminar’, comentada en otra pagina.
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EL ENVIOEN SI

e [dentificate claramente en los correos o escritos.
Di quien eres, que relacion tienes con el proyecto
y COMO Yy cuando contactar contigo.

» Se breve y ve al grano pero no te dejes detalles
necesarios sin especificar. Verborrea, no; claridad.

 La persona que imprime €l trabajo es la primera
vez que lo ve. No sabe nada de él y es el final
de su turno. No le hagas pensar ni deducir que
demonios quieres.

I » Escribe sencillo pero con educacion, por favor.

gusgsm.com
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SI ES COMPLEJO, ENVIA
TODO LO NECESARIO

Si se trata de un trabajo complejo, con muchas
paginas o plegados, adjunta con el mensaje de
envio un planillo muy claro de la publicacion o
unas fotos de como debe quedar plegado.

Es mas facil de entender como debe plegar
el triptico del ejemplo si, ademas de indicarlo,
adjuntamos las tres fotos del modelo de arriba.
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SIES UN DISCO O UN ZIP...

gusgsm.com

« Graba los archivos en el formato mas estandar
posible.

» Evita nombres demasiado largos (algunos

sistemas los quiebran y los vinculos internos
dejan de funcionar).

e Evita los acentos vy tildes en lo posible.

« Una vez grabado, sacalo del ordenador, vuelvelo
a poner y comprueba que funciona y que los
archivo son legibles. Si es un zip, haz lo mismo.
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COMPRUEBALO

« Como todo lo que haces, lo compruebas. Abre tu
Propio mensaje, mira que los archivos estan en su
sitio y, sl van comprimidos, los abres.

» No eres |la primera persona que envia algo que no
se puede abrir y desaparece una semana.

gusgsm.com
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LAS PRUEBAS


http://gusgsm.com

LAS PRUEBAS

gusgsm.com

DEL PROYECTO

« Cuando queremos valorar una decision en disefo
editorial iImpreso es recomendable imprimir una
‘prueba’ de esa parte para juzgarla como el

objeto fisico que es, a ser posible a tamano real.

» Hay tres clases de pruebas, dependiendo de la
etapa del proyecto:

1. Pruebas de concepto, bocetos o prototipos.

2. Pruebas de contenido o desarrollo. (ya hemos
hablado de ellas)

3. Pruebas de color.
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LAS PRUEBAS SON

NECESARIAS PERO CARAS

gusgsm.com

« Aungue las pruebas son necesarias, reducirlas al
mMinimo iImprescindible ahorra tiempo y dinero.

» Un ciclo de pruebas y correcciones mal llevado es
una fuente enorme de gastos y problemas.

« Una buena gestion del color en nuestro equipo a
la larga, ahorra tiempo y dinero porque permite
tomar mejores decisiones con menos costes.

« Con nuestra impresora y monitor perfilados, el
color y contrate de los bocetos y pruebas de
contenido seran bastante fiable.
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PROTOTIPOS O

PRUEBAS DE CONCEPTO

« Son las primeras pruebas. Muchas de ellas no
salen del estudio del disenador y duran cinco
MIiNutos. Son bocetos de trabajo.

» De este tipo son tambien las pruebas que, con

una calidad razonable, preparamos para que un
cliente acepte un proyecto.

« Sl tenemos un equipo con buen color, podemos
evitarnos preparar pruebas de color externas
para este paso (obviamente, depende del tipo de

I cliente y es decision nuestra en cada proyecto).

gusgsm.com
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PROTOTIPOS O
PRUEBAS DE CONCEPTO

-

il -




PRUEBAS DE COLOR

« Una prueba de color impresa es una prueba que
se hace para comprobar como va a quedar un
trabajo que ya esta preparado para ir a imprenta.

« SI Son “pruebas contractuales’, se especifica
que cumplen el compromiso legal de atenerse a
unas calidades colorimeétricas establecidas como
simulacion del impreso final, con unos margenes
de error estandarizados (normas ISO 12.647).

e SON caras y no deberian usarse como pruebas de
concepto y menos como pruebas de contenido.
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CON QUE SE HACEN

Y QUE CUMPLEN

 Las pruebas de color se deben hacer a partir de

los archivos que se envian a imprenta, no de los
originales previos.

« Es decir: Que si se van a imprimir unos PDF, las
pruebas se deben hacer de esos PDF, no de los

archivos de InDesign o lllustrator de los que se
nan hecho los PDF.

o Las pruebas de color deben ser una representacion
fidedigna de como va a salir impreso. No aceptamos
“‘esto luego gana en rotativa’. Si es una prueba
certificada, es contractual. Si no, es otra cosa.
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QUE ES UNA PRUEBA

gusgsm.com

‘CERTIFICADA’

» Una prueba de color es una simulacion impresa
de una impresion en otra maqguina. Se pretende
que sea lo mas parecida posible al resultado dinal.

« Una prueba contractual es una prueba de

color que cumple unos margenes de calidad
establecidos en algun tipo de acuerdo legal.

« Una prueba certificada es una prueba de color
que pretende usarse como prueba contractual,
por lo que, despues de hacerse, se ha medido y
ha superado las pruebas. Va acompanada de una
etiqueta detallada de "OK™ que lo demuestra.
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PRUEBAS
CERTIFICADAS
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CUIDADO CON LOS

gusgsm.com

ACABADOS ESPECIALES

« No todos los sistemas de pruebas “certificadas’
consiguen simular colores directos y acabados
especiales y, lamentablemente, a algunas
empresas se les olvida avisar que el suyo es uno
de esos sistemas “limitados’.

» Si tu trabajo tiene tintas especiales (sobre todo
metalizadas, fluorescentes, etc.) garantizate de
que la prueba de color es capaz de representar
flelmente esos acabados. Si no es asi, tenlo en
cuenta y recuerda gue no es una simulacion total.
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COMO EXAMINAR
UNA PRUEBA DE COLOR

=
o Las pruebas de color

se examinan bajo una
Iluminacion correcta.

 Los colores e magenes
no se deben evaluar en

condiciones inadecuadas &V ak

de iluminacion.

e L ailluminacion adecuada
es una lluminacion de
calidad y de tipo D50.

Existen "mesas de luz” profesionales.

gusgsm.com
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SOBRE EL BLANCO

DEL PAPEL...

« Si el blanco del papel de prueba y el blanco del
papel simulado son muy distintos (por ejemplo,
es un papel prensa grisaceo amarillento), para

~uzgar bien la prueba es recomendab
nagina al tamano final y eliminar el pa

e Larazon es que la presenciade un b

e recortar la
nel sobrante.

anco Mmas

planco” Impide a nuestra vista adaptarse y tomar

el blanco final (grisaceo) como blanco.
« Sl aun tenemos dudas, con poner un iImpreso similar

gusgsm.com

cerca de la prueba haremos la adaptacion visual.
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QUE MIRAREN

UNA PRUEBA DE COLOR

EN GENERAL

» Estan todos los cambios de
ultima hora.

» No ha desaparecido ningun
elemento.

» Estan todas las paginasy la
numeracion es correcta.

ENLOS TEXTOS
» La tipografia y los textos no se

han alterado (interletraje erroneo

o tipografia cambiada).
» Los saltos de texto (pases

ENLAS IMAGENES

» No hay imagenes invertidas de
forma evidente (especialmente
si contienen textos, relojes de
pulsera, etc.)

» No hay deformaciones ni
elementos extranos dentro o
encima.

» Que las luces no estan

» Si hay plegados, el documentova | estan bien situados.
a doblarse adecuadamente (las | » Los colores son los pretendidos.
medidas deben coincidir con lo » Los calados y sobreimpresiones
enviado). son adecuados

» Los elementos a sangre o en los
limites de las zonas de seguridad

entre paginas y cajas de texto) » Los textos calados se leen bien.

concuerdan. » No hay cuerpos diminutos.
» No hay textos falsos ni lineas
cortas.
quemadas y se mantienen los » Que los tonos generales son
matices originales. correctos, sin dominantes
» Que las sombras no se ciegany indebidas.
no se pierden detalles. » Nos fijamos especialmente. en
» El contraste y saturacion es los colores delicados: Tonos
correcto. de piel, ropa, cielos, comida,
» Que las transiciones de tonos logotipos, etc.

son suaves, sin bandas.
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QUE HACER SI TENEMOS

CORRECCIONES

» SOlo sl creemos que la prueba esta correcta le
damos el OK'y anotamos en nuestro estadillo de
control cuales estan aprobadas.

« Sl tenemos correcclones, procedemos como
hayamos acordado previamente con la imprenta:

1. Puede que las correcciones las hagamos
NOsotros en los originales y tengamos que volver
a enviar los archivo total o parcialmente.

2. Puede que las correcciones las haga la
Imprenta, entonces debemos ser muy claros.
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SILAS CORRECCIONES

LAS HACE LA IMPRENTA...

e Sivas a la imprenta, es usual que haya un técnico
presente mientras examinas las pruebas. Habla
con él. Aprovecha sus conocimientos. Si tienes
dudas, su opinion profesional te puede evitar
errores al hacer la correccion y ver alternativas.

« Se educado y claro pero firme. Los técnicos
ni estan necesariamente en contra de los
disenadores ni son tus amigos. Son proveedores.

Sl algo no te convence, pide mejorarlo. No siempre
I te saldra gratis. Calcula tus costes y cierres.

gusgsm.com


http://gusgsm.com

DI BIEN QUE QUIERES

Evita las ambiguedades

=» D "Aumentar contraste”.

=» Pon “+ detalles en las sombras”.

=» |Jsa “Eliminar dominante
amarillenta’.

= Marca "Aumentar enfoque”.

No digas lo que no sabes. Di lo que quieres.

=» Di “Quitar dominante
=» amarillenta en sombras’.
=» Jsa “las sombras
se ciegan. Arreglar.”
=» \arca “Piel verdosa.
Hacer + rosada”.

gusgsm.com
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PRUEBAS VIRTUALES

« Cada vez es mas corriente el uso de pruebas
en pantalla, especialmente en empresas
especializadas, que disponen de programas
especializados y certificados por estandares, al
modo de las pruebas de color contractuales.

« Es razonable que con la mejora de los equipos
y de los conocimientos tecnicos, esta practica
se vaya extendiendo, ya que acorta mucho el
ciclo de toma de decisiones y correcciones, y €s
mucho mas barata que las pruebas impresas.
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 En el caso de publicaciones multipagina, como
las revistas, no es raro un ultimo tipo de pruebas
lamadas “ferros’, hechas en papel basto y de
color azulado o blanco y negro.

« SON una prueba de los pliegos plegados y se
emplean sobre todo para ver que la secuencia
de paginacion es correcta y que no hay ninguna
pagina o secuencia de textos erroneamente
situada o Incoherente.

« En esta etapa, los cambios deben ser los minimos
imprescindibles.

gusgsm.com
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CONCLUSION
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SOBRE

LA CALIDAD

* Si los costes lo permiten, es mejor contratar
proveedores que cumplan los estandares
internacionales de artes graficas (ISO 12647)
y estén certificados por las organizaciones
normalizadoras del pals.

£l uso de estandares internacionales reconocidos
unifica criterios, y procedimientos, elimina dudas
y mejora calidades, con el consiguiente ahorro de
costes, tiempo y conflictos.
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HABLA SIEMPRE

CON LA IMPRENTA

gusgsm.com

« Siempre que puedas, habla directamente con
la Imprenta, aungue solo sea con mensajes de
correo y deja claro todo lo necesario.

« SI es con un comercial que no parece tenerlo muy
claro, intenta hablar con un técnico que silo tenga.

» Se claro y no des por sobrentendido nada.

e El perfil final de imprenta es fundamental. Aclara
siempre cual es.

« Lo importante, siempre por escrito. Aunque este
claro. Es una cuestion contractual.
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SE ACABO

BUENA SUERTE



PRINCIPALES
ERRORES EN LOS PDF
PARA IMPRENTA
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PROBLEMAS

POR CATEGORIAS

Los PDF no se han entregado bien.
. Elformato es inadecuado.
. Los margenes o la sangre son incorrectos.

ay problemas con las fuentes y la tipogratfia.

ay problemas de color o tintas.

ay errores en las marcas para imprenta.

1.
2
3
4
. Hay errores en las imagenes.
o
T
3

ay errores de tipo general.
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Los PDF de la publicacion
no se han entregado bien

Problema: No se pueden abrir porque...

« Estan protegidos por contrasena.
« Estan corrompidos.

 Se han enviado a una direccion de correo
erronea.

£l disco en el que se entregan esta deteriorado.

Debemos comprobar cualquier cosa que
vayamos a enviar antes de enviarla. Siempre.

gusgsm.com


http://gusgsm.com

Los PDF de la publicacion
no se han entregado bien

Problema: Las paginas van en un unico archivo de
varias paginas.

Los PDF para imprenta suelen ser archivos
individuales de una sola pagina (a ser posible, con
un nombre secuencial sencillo que automatice su
colocacion).
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Los PDF de la publicacion
no se han entregado bien

Problema: Se han generado en forma de ‘pliegos’

(por despiste o porque el diseniador ha intentado
crear “dobles paginas” de imprenta).

Enlos PDF para imprenta, cada pagina debe ser
slempre una pagina individual de la publicacion
terminada. Ninguna pagina debe Ir junto a otra.
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Los PDF de la publicacion
no se han entregado bien

Problema: El numero de paginas entregadas es
INncorrecto.

Si se ha acordado (contratado) un formato
y cantidad de paginacion, no debe faltar ni
sobrar ninguna. El uso de un planillo de control

de produccion es imprescindible en trabajos
multipagina.
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Los PDF de la publicacion
no se han entregado bien

Problema: Son un nivel de PDF demasiado
moderno o contienen elementos extranos

(archivos multimedia, JavaScript, acciones de
animacion etc.).

Crear los archivos usando un estandar PDF/X
asegura que esto no ocurrira (mejor PDF/X-4). No
debemos usar otros metodos para crear un PDF.
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Problema:|La medida de las paginas es incorrecta.

Hay que saber el tamano final del impreso de
forma concreta antes de comenzar el trabajo.

S
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Problema: En un impreso con plegados, el tamano
de partes es incorrecto o Implica un plegado
iImposible.

En el caso de documentos que se pliegan, cortan
o troguelan, conviene preparar un mono para

ver como va a quedar (acompanar al envio con
una fotografia de ese boceto plegado para que la
imprenta vea lo que se quiere es una buena idea).



Margenes y sangre

incorrectos

gusgsm.com

Problema: La sangre es insuficiente o desigual por
todos los margenes que cortan.

Todos los documentos con colores o Imagenes
hasta el mismo borde deben llevar sangre

por todos los bordes de pagina que se van a
guillotinar. El estandar es de 3 mm.
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Margenes y sangre

incorrectos

gusgsm.com

Problema: Uno o todos los margenes son
demasiado pequenos. No se ha respetado una
distancia de seguridad respecto a los bordes o
medianil y el contenido queda demasiado cerca.

Hay que respetar una distancia de seguridad

Interna al colocar el contenido relevante para que
No se corte o quede mal.
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Problema: Las fuentes empleadas no estan
Incrustadas.

Las fuentes se deben incrustar siempre, por muy
comunes gue sean. Nunca se deben usar fuentes
gue tengan restricciones en la iIncrustacion o que
sean defectuosas.

|_a solucion mas sencilla es usar un estandar
PDF/X-4 al crear el PDF.
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QUE FUENTES USAR

gusgsm.com

Comprobarlas siempre
antes de comenzar a usarlas

« Deben tener las variantes

necesarias (cursivas y negritas).
 Tienentodos los caracteres necesarios
e Se pueden incrustar en un PDF.
e Estan enformato OpenType.
« No son guarrerias “de por ahi, en la Red”.
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Problema: Algunos textos se han trazadoy
son demasiado largos y de cuerpo demasiado

pequeno, por lo gue se han ‘quebrado’ o dan lugar
a un PDF demasiado complejo.

Solo debemos trazar textos como ultimo recurso
y sOlo aquellos que sean grandes y cortos.

Para textos largos, pequenos y que vayan en un
unico color, es mejor rasterizarlos como imagenes
de linea (bitmap) a alta resolucion (800 ppp.)
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Problema: Hay textos que se han
rasterizado y su resolucion es demasiado
baja y sumodo de color erroneo.

_0s textos deben conservarse como textos.
Pero... Los grandes y cortos ‘se pueden’ trazar.

_0s textos largos, pequenos y que vayan en un
unico color, es mejor rasterizarlos como imagenes
de linea (bitmap) a alta resolucion (800 ppp.).

£
(@]
Q
S
7
)
%)
S
)


http://gusgsm.com

Errores en las imagenes

Problema: Hay imagenes de resolucion
insuficiente.

Debemos emplear imagenes con resolucion
suficiente. Cada método de impresion tiene
unos requisitos.

En ausencia de datos, un valor de 300 ppp para
las Imagenes de escala de grises y color y de 800
ppp para las imagenes de linea (bitmaps) es un
paracaidas razonablemente seguro.

Tampoco debemos emplear imagenes
delirantemente grandes.
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Errores en las imagenes 2

Problema: La calidad de las imagenes es
insuficiente (se amplio la resolucion a lo bruto,
tienen defectos causados por una compresion
excesiva).

Los milagros no existen en imprenta. Solo
debemos usar imagenes con calidad suficiente.
Algunas imagenes se pueden mejorar, pero
debemos partir de un minimo.
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Problemas de color o tintas 1

Problema: Hay mas tintas directas de las
necesarias.

Solo se deben usar las tintas directas acordadas
con el iImpresor. Las no contratadas deben
convertirse a los equivalentes del CMYK
aporplado y ajustar las variaciones de color a
nuestro gusto antes de de crear el PDF.
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Problemas de color o tintas 2

gusgsm.com

Problema: El impresor requieren un tipo de CMYK
concreto y se ha enviado en RGB, Lab o en un
CMYK muy distinto.

Es imprescindible saber en quée tipo de impresion
se va a realizar el trabajo, aunque sea de forma
aproximada. Crear el trabajo aplicando el perfil
CMYK correcto es lo que se debe hacer.
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Problemas de color o tintas 3

Problema: El impresor admite RGB pero no se
adjuntan los perfiles necesarios.

Cuando se usen objetos en RGB, siempre

deben tener un un perfil de color asociado. No

hacerlo asi puede causar variaciones de color
Inesperadas.
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Problemas de color o tintas 4
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Problema: Hay objetos cuya cobertura total de
tinta (TAC) supera ampliamente los maximos
adecuados al sistema de Impresion.

Es imprescindible saber en qué tipo de impresion
se va a realizar el trabajo, aunque sea de forma
aproximada. Aplicar el perfil CMYK correcto es
iImprescindible.

Revisar que no se supera el maximo de tinta debe
realizarse antes de crear el PDF vy, si se puede,

despues.
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Problemas de color o tintas 5

Problema: El texto negro no es tinta negra 100%,

sino negro CMYK compuesto o RGB o color
‘Registro.

Antes de enviar cualquier trabajo, se debe revisar

el documento original. Este error se debe corregir
convirtiendo a solo negro.

gusgsm.com
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NUNCA NUNCA NUNCA
USAR ‘REGISTRO’

El color ‘registro’ no es un negro intenso
Es una orden al programa de que ese
elemento manche en todas las planchas
disponibles al maximo posible.

iSI tenemos 45 tintas directas
definidas, se crearan 45 planchas!

‘Registro’ no es un color. Es una orden.
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Problemas de color o tintas 6

Problema: LLos textos o trazados calados son
demasiado pequenos y se clegan.

Hay que engrosar o aumentar el tamano y grosor
de los elementos calados demasiado finos

O pequenos, especialmente si van sobre una
composicion de tintas compleja. Las limitaciones
de tamano y grosor minimo dependen del
sistema de impresion.

gusgsm.com
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Problemas de color o tintas 6

gusgsm.com

Problema: Hay textos o trazados muy finos o
pequenos compuestos de varias tintas que
quedaran fuera de registro.

Debe simplificarse la composicion de tintas de
los elementos finos o de pequenio tamano para
evitar problemas de registro. Cada método de
Impresion tiene sus limitaciones.
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Problemas de color o tintas 7

gusgsm.com

Problema: Hay elementos (troqueles) que
deberian ir en un archivo aparte y se han dejado
dentro del documento.

Es mejor enviar los troqueles en un PDF aparte.
Hay imprentas que también prefieren esto
cuando se trata de barnices directos (que a los
efectos de imprenta son tintas directas).
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Problemas de color o tintas 8

Problema: El impresor no admite el uso de

transparencias y el PDF no las tiene acopladas
(eliminadas).

No todas las imprentas o maqguinaria admiten el
uso de transparencias. Aunque es mejor enviar
PDF que admiten el uso de transparencias, en
caso de duda es mejor acoplarlas para que no
haya problemas.
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Errores en las marcas
paraimprenta

Problema: Faltan o sobran marcas de corte o

registro (el impresor necesita algunas marcas

de imprenta concretas y estas no se han
incorporado).

Es inusual, pero algunos iImpresores requieren
estas marcas. En cualquier caso, las cajas de
geometria del documento deben estar bien
definidas (Trimbox, BleedBox, etc). Eso se

consigue usando un estandar PDF/X-4 al crear el
PDF.
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Errores en las marcas
paraimprenta

Problema: Marcas de corte mal creadas (color
erroneo, colocadas demasiado cerca o entrando
en el diseno, creadas manualmente y no

identificadas como tales por el programa creador).

Las marcas de imprenta (corte, registro o
barras de color) deben crearse siguiendo las
convenciones técnicas. Lo mas sencillo es dejar
que las cree el programa.

gusgsm.com
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Errores en las marcas
paraimprenta

Problema: Marcas de plegado colocadas sobre los
originales y/o en colores de cuatricromia.

Las marcas de plegado no deben colocarse
sobre los originales. Deben ir en archivo aparte o
en capa aparte y al limite de lo imprimible, como
las marcas de corte. Para aclarar a la imprenta,
conviene enviar una imagen de un mono plegado
o cortado donde se vean los pliegues.

sgsm.com
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Errores en las marcas
paraimprenta

Problema: LLos troqueles y los originales van en €l
MISMOo archivo.

Los troqueles no deben colocarse sobre los
originales. Es mejor enviarlas en documento
aparte ellas solas. Para aclarar a la imprenta,
conviene enviar una imagen de un mono plegado
o cortado donde se vean los pliegues.
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Errores de tipo general

Problema: El texto se corta y falta (archivo original:
Sobra texto en algunas cajas del archivo original).

Antes de enviar cualquier trabajo, se debe revisar
el documento original.
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Errores de tipo general

Problema: Erratas en los textos (archivo original:
No se leyeron ni corrigieron las pruebas de texto).

Antes de enviar cualquier texto, se debe
leer. A ser posible, en una copia impresa.
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Errores de tipo general

Problema: El trabajo no satisface porque hay
expectativas Irreales y ni se comprobaron ni se

explicaron ni se conocen las condiciones del
trabajo.

Sin comentarios :(
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Hablad siempre antes con la imprenta o el
proveedor para saber las condiciones tecnicas
del trabajo y el método preferido de entrega y
comunicacion.
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En el caso de trabajos complejos (multipagina

o con plegados), adjuntad un PDF de baja
resolucion marcado como tal "Baja resolucion™ o
‘modelo” donde se vea la secuencia del trabajo o
como debe quedar plegado.

No hagais que el impresor tenga que hacer
deducciones de lo que quereéls.
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Antes de enviar un trabajo, revisadlo en busca
de problemas. Mirad la previsualizacion de

las separaciones. Imprimidlo a tamano real y
revisarlo.
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