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1. Preparacion de graficos para impresion

Toda composicién grafica necesita abordar sus aspectos de disefio y comuni-
cabilidad en funcién, entre otros factores, también del medio a través del cual
se presentara a su publico objetivo. Asi, incluso un mismo disefio, cuando se
distribuye a través de medios diferenciados, tendrd que modificar sus carac-
teristicas gréaficas para adecuarse a su salida. Este requisito, sin embargo, de
“personalizacion” grafica del disefio, en funcién de su medio de distribucion,
aun resulta mas necesario por lo que se refiere a sus aspectos técnicos. Tanto
es asi que, si por ejemplo, hubiéramos de reproducir graficamente un disefio
de forma exactamente igual, tanto para pantalla como para su salida impresa,
todavia resultaria imprescindible una preparacion técnica diferenciada para
ambas salidas para garantizar un resultado final equivalente entre ellas. Asi
pues, la adaptacion técnica de toda composicion grafica a las condiciones de
salida es un requisito ineludible para una reproduccién 6ptima. Atendiendo,
pues, a esta necesidad, abordaremos los requisitos de los diferentes dispositi-
vos de salida para configurar los ajustes necesarios en el disefio a reproducir.
Por lo tanto, resulta imprescindible diferenciar, en primer lugar, los diferentes
sistemas de reproduccién para estudiar a continuacién sus caracteristicas de-

terminantes.

Este apartado supera la distincién bésica entre reproduccién para pantalla
(multimedia, web, grafismo televisivo, etc.) y reproduccién impresa, para cen-
trarnos en los diferentes sistemas de impresion que actualmente conviven en
el mercado de la produccién grafica. Conoceremos, pues, sus caracteristicas y
en qué medida estas condicionan la correspondiente preparacion del disefio
para su impresion 6ptima.

1.1. El flujo de trabajo

Para abordar la mencionada adaptacion de todo grafico a las condiciones de su
impresion, debemos tener presente que tales ajustes se desarrollaran a través
de todo el flujo de trabajo. El flujo de trabajo constituye el conjunto continuo
de operaciones sucesivas que debe superar todo disefio grafico, desde su origen
hasta su entrega definitiva al cliente final.

Este procedimiento, de forma muy genérica, podriamos reducirlo a seis fases: Aproximacién a grandes

rasgos

1) Entrada y/o creacién de los originales. Para facilitar la explicacion, nos

aproximaremos a grandes ras-
gos a los procesos mas signi-

2) Autoedicién para la generacion del arte final. ficativos del flujo de produc-
cién, obviando, por tanto, al-
gunas operaciones dada su ex-
tensién y complejidad.
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3) Ripeado o rasterizacion de este arte final para la salida correspondiente. En
este punto, sin embargo, debemos diferenciar los dos grandes tipos de salida
impresa, dado que condicionaran el resto del flujo productivo. Asi, por un la-
do, ripearemos el arte final para su envio directo a la impresion digital o, por
lo contrario, para la generacion del respectivo juego de separaciones tramadas
que seran enviadas al dispositivo de filmacién correspondiente para la poste-
rior impresion analdgica.

4) Filmacién y obtencién propiamente fisica de tantas formas impresoras co-
mo separaciones rasterizadas se hayan efectuado a partir del arte final (solo,
por tanto, para la impresion analégica).

5) Impresion digital o analdgica.

6) Postimpresion.

Originales

Texto Imagen bitmap llustracion vectorial

Edicion y tratamiento

Maquetacién/ Disefio

Arte final (.pdf)

Ripeado
|

|

Filmacion

Impresion digital I

Impresién analdgica
|

Postimpresion

v

Producto final

Por lo tanto, el flujo de trabajo, y de aqui la procedencia de su nombre, cons-
tituye un continuo de operaciones en las que cada una de ellas debe conducir
a la siguiente, garantizando su viabilidad e impidiendo el retorno hacia atrés
para corregir o resolver eventuales incidencias. Solo asi, en definitiva, es posi-
ble un trabajo eficiente y econ6micamente viable.

Ripeado

Ripeado es el término con el
que denominamos, en el argot
gréfico, al proceso de rasteriza-
cién efectuado por el dispositi-
vo RIP sobre el arte final recep-
cionado.
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1.1.1. Originales

Entendemos como originales propiamente el material grafico con el que se
desarrollard el disefio final o maquetacién. Fundamentalmente podriamos cla-
sificarlos desde una perspectiva ya digital, dado que necesitardn tratamientos
diferenciados en textos; imagenes de mapa de bits e ilustraciones vectoriales.

1.1.2. Autoedicion

Los diversos originales digitales necesitaran la correspondiente edicién y tra-
tamiento digital, diferenciada segin la naturaleza de aquellos, para la consi-
guiente integraciéon y maquetacion del disefio o de la compaginacién definiti-

va que generara el arte final. Seguidamente, este arte final se convertira a for-

mato PDF' y se enviara a ripear. Puesto que actualmente el conjunto de estas
operaciones se ejecuta digitalmente, todas ellas se agrupan bajo la denomina-

cién de procesos de autoedicion’.

(1)portable definition format (formato de documento portatil), formato digital introducido

por la compafiia Adobe Systems Inc. en el aflo 1993. Entre otros recursos, PDF facilita el
envio y procesamiento del arte final por el dispositivo RIP (raster image processor).

@ Autoedicion supone la traduccién del concepto anglosajon desktop publishing (DTP),
introducido en 1985 por el presidente de Aldus Corporation, Paul Brainerd, para publi-
citar la salida al mercado de su software de maquetacion digital Aldus Pagemaker.

La compleja tarea de autoedicion digital por la que atraviesa todo disefio, co-
mo hemos comentado, no solamente debe satisfacer las necesidades de disefio
del proyecto, sino que también tendré que configurar los pardmetros técnicos
necesarios (resolucion, seleccion de color, gestion de color, trapping, formatos
de impresion, sangrados, etc.) en funciéon de la salida determinada. Sera nece-
sario, pues, conocer las condiciones de salida para ajustar estos parametros.

1.1.3. Arte final, PDF y ripeado

El arte final constituye el disefio (producto no paginado) o compaginacion
(producto paginado) digital una vez completado. En la produccion grafica ac-
tual resulta recomendable su conversion final a formato PDF para su entrega
y procesamiento efectivo por el dispositivo RIP. El formato PDF, que ha pasa-

do de ser un estandar de facto a un protocolo normalizado®, ofrece diversas
ventajas, de entre las que destacaremos dos, por ser especialmente relevantes
para el ripeado.

Por un lado, se encuentra estructurado en el mismo lenguaje de descripcion

de péagina (LDP,*) PostScript con el que trabajan los RIP PostScript. Facilita,
pues, que el archivo enviado se procese correctamente por este dispositivo,
aprovechando al méximo los recursos del lenguaje PostScript. Recursos que, en
altimo término, se traduciran en una impresion final de alta fidelidad respecto

al arte final digital.

®Norma ISO 32000-1: 2008.

®Traduccién de la expresion an-
glosajona page description langua-
ge, PDL.
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En segundo lugar, el formato PDF es un formato editable, si se dispone de la
aplicacion o utilidades profesionales correspondientes. Por lo tanto, cualquier
incidencia serd, en principio, editable sobre el propio PDF y sera necesario,
pues, remontarnos en el flujo hasta el origen de la disfuncién en cuestién.
Un ejemplo ilustrativo, y a menudo bastante comun, de esta ventaja es la
necesidad de una correccion de texto de dltima hora.

RIP (raster image processor) es el acronimo con el que denominamos, en el ar-
got grafico, este dispositivo, que fundamentalmente constituye un procesador
digital de gran potencia de calculo. Esta notable capacidad permite al RIP pro-
cesar el arte final recibido, generalmente en LDP PostScript, para generar, en
el caso de la impresion digital, el conjunto de instrucciones para la impresion
0, en el caso de la impresioén analdgica, las separaciones tramadas virtuales
correspondientes a la seleccién de color deseada, que seran a continuacion
enviadas a la filmacion de las respectivas formas impresoras. Este proceso de
separacion se conoce también como de rasterizacion, y explicaria el nombre
del dispositivo. Asi, por ejemplo, cuando el arte final llega al RIP en formato
PDF y en modo de color RGB, aquel genera, virtualmente, las cuatro separa-

ciones tramadas propias de la cuatricromia convencional (CMYK’) o tantas
separaciones como tintas planas se hayan compuesto (conocidas a menudo

en el argot gréfico también como Pantones®) y los envia digitalmente al co-
rrespondiente dispositivo de filmacién. Estos datos posibilitaran los mapas de
micropuntos (spots) de filmacién binaria (filma o no filma) para cada separa-
cién de color. Asi, la filmadora podra obtener las cuatro separaciones fisicas,
ya sean fotolitos (peliculas de separacion) o, en el caso de la filmacion directa,
las formas impresoras correspondientes. Por lo tanto, el RIP opera como un
dispositivo diferenciado que media entre la estacion digital de trabajo y la fil-
madora o la impresora digital.

En sus inicios, sin embargo, el RIP no constituia un hardware independiente,
sino que era un elemento integrado en los dispositivos de salida. De hecho,
mucha de la impresién digital actual no necesita de ningtn RIP, sino que estos
dispositivos cuentan con un elemento implementado en su hardware de fun-
ciones relativamente similares (a pesar de que mucho mas limitadas). Aun asi,
el creciente peso y complejidad de los archivos a filmar o imprimir acab6 pro-
piciando la externalizacién de la funcién de rasterizacion de los dispositivos
de salida. De esta forma, aparecian los hardware RIP con mayor potencia de
calculo y que garantizaban una comunicacién maés eficiente entre la estacion
de trabajo y el dispositivo final. Y es que en una impresién digital o filmacién
sin RIP independiente, mientras el dispositivo procesa los datos recibidos, tan-
to la estacion de trabajo emisora como el propio dispositivo final no pueden

operar ninguna otra tarea.

S)CMYK es el acrénimo del tér-
mino anglosajon para designar a
las tintas de la cuatricromia. Co-
rresponden a las tintas cian, ma-
genta, amarillo y negro.

©®pantone Inc. es la compafiia nor-
teamericana, en manos de X-Ri-

te desde el afio 2007, responsa-
ble del sistema de codificacién y
reproduccién cromatica Pantone
Matching System (PMS). Este siste-
ma, creado en 1963, no solamente
posibilita la identificacion y comu-
nicacién de colores concretos en-
tre diferentes actores de la indus-
tria grafica (disefiadores, preimpre-
sores, impresores, clientes...), sino
que también produce y comerciali-
za las tintas necesarias para su im-
presion efectiva. Actualmente, el
PMS es utilizado también por otros
sectores, mas alla de la industria
grafica, relacionados con el color,
como la arquitectura, el interioris-
mo, la moda o la fabricacién de
materiales sintéticos.
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1
Workstation Filmadora
(Estacion digital » RIP
de trabajo)
Prensa digital
—1

1.1.4. Lenguaje de descripcion de pagina

El lenguaje de descripcion de pagina (LDP) es un sistema de codificacion digi-
tal que representa virtualmente, tal y como indica su propio nombre, el for-
mato de cada pagina (ya sea para su impresién o para la reproduccién por
pantalla), situando en ella los diferentes grafismos (textos, imagenes bitmap
y formas vectoriales) a reproducir con sus correspondientes caracteristicas. La
gran ventaja de este lenguaje de programacion interpretado es su codificaciéon
no bitmap, basada en objetos matematicos de representacion Bézier. Esta ar-
quitectura evita que las estaciones de trabajo envien a filmar o imprimir cada
pagina del disefio o maquetaciéon como una imagen completa de mapa de bits,
funcionamiento que impondria dos notables inconvenientes. Por un lado, el
peso en memoria de cada pagina produciria unos archivos tan sobredimen-
sionados que su almacenamiento, comunicacién y rasterizaciéon resultarian
muy complejos, y en Gltimo término, también criticos. Pero es que, ademas,
al construirse cada pagina como una imagen integramente de mapa de bits,
habria que hacerlo en funcién de unas condiciones concretas del dispositivo
de salida (puesto que se le adjudicarian una resolucién, unas dimensiones,
etc.) y, por lo tanto, el documento resultaria adecuado tinicamente para aquel
hardware y, consiguientemente, no imprimible o reproducible con garantias

para otras salidas.

El lenguaje de descripcion de pagina supera, pues, estas limitaciones, puesto
que construye la codificacion de pagina fundamentandose en objetos mate-
maticos e integrando tnicamente como mapa de bits aquellas imagenes bit-
map de la pagina disefiada (estas si que resultardn, pues, dependientes de dis-
positivo y de aqui nuestro interés en los requisitos de salida para tratar ade-
cuadamente las imagenes). Por tanto, esta estructura fundamentalmente vec-
torial del LDP tendra menor peso en memoria y garantizard, pues, una mayor
comunicabilidad y una mejor rasterizacion del documento. Pero también, tal
y como apuntadbamos, permitird una configuracién independiente del dispo-
sitivo, con lo que resultara (salvo para las referidas imagenes bitmap integra-
das) adaptable para cualquier salida, reproduciéndose con las mejores presta-
ciones de esta.
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1.1.5. PostScript

De los diferentes lenguajes de descripcion de pagina existentes en el mercado,
aquel de mayor trascendencia en la produccién gréfica actual es el lenguaje
PostScript. De hecho, su importancia es tal, que diferenciamos entre disposi-
tivos que trabajan con lenguaje PostScript y dispositivos no PostScript.

Los dispositivos PostScript reciben este nombre porque disponen de un mo-
tor de célculo y software conocidos como Intérprete PostScript. Esta utilidad
traduce la informacion recibida en el LDP PostScript (por ejemplo, un PDF)
en diferentes mapas de micropuntos para la filmacién de las respectivas sepa-
raciones analogicas o en las correspondientes instrucciones para la impresiéon
digital. El intérprete PostScript, al trabajar sobre un hardware RIP de gran po-
tencia garantiza, como ya hemos apuntado, un procesamiento de alta fideli-
dad que aprovecha todos los recursos que posibilita el lenguaje PostScript.

El LDP PostScript y el intérprete PostScript, a pesar de su implantacion en la
produccion gréfica actual, conviven con otras alternativas, tanto a nivel de
lenguaje de descripcion de pagina como, y especialmente, de intérprete de es-
te. Y en cuanto a las alternativas al intérprete PostScript debemos centrarnos
en las impresoras digitales. Y es que muchas de ellas disponen de lo que se
conoce como un emulador RIP. Este microprocesador, a pesar de la menor ca-
pacidad de procesamiento, posibilita la impresién efectiva del archivo envia-
do. Debemos precisar, sin embargo, que esta impresién no ofrecera todos los
recursos que posibilita un RIP. Otras impresoras, en cambio, no disponen ni
siquiera de un emulador RIP y directamente el controlador de impresion (Dri-
ver) convierte, en la propia estacion de trabajo, toda la pagina a imprimir en
una Unica imagen de mapa de bits de alta resolucién que enviard a la impre-
sora referida para su salida.

Por otro lado, en cuanto a la impresioén digital, PostScript ha propiciado la
aparicion de los llamados PPD (postscript printer description). Estos archivos,
facilitados generalmente por los propios fabricantes de impresoras digitales
PostScript, constituyen unos perfiles de descripcion de cada dispositivo que

facilitan la gestion de todos sus recursos para su maximo aprovechamiento.

Hasta la fecha, PostScript ha desarrollado tres versiones, conocidas respecti-
vamente como PostScript nivel 1, PostScript nivel 2 y PostScript nivel 3. Las
tres versiones son compatibles entre ellas, pero siempre deberiamos conocer

la version con la que trabaja el RIP para utilizar sus recursos en la autoedicion.

1.1.6. Del ripeado a la impresion

No podemos seguir adelante con el flujo de trabajo tras el ripeado sin necesa-
riamente diferenciar los dos grandes bloques que constituyen, por un lado, los
sistemas de impresion digital y, por otro, los sistemas propios de la llamada

impresion analdgica o convencional. Las posibilidades, y a la vez limitaciones,

PostScript

PostScript es el lenguaje de
descripcién de pagina introdu-
cido en el mercado en 1985
por Adobe Systems.
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que diferencian estas dos tecnologias de impresiéon son muchas y diversas.
Aun asi, podemos convenir que la distincion fundamental entre ambas radica
en que mientras que la impresién analdgica necesita de la generacioén previa
de una matriz o forma impresora, la impresion digital, por el contrario, impri-
me directamente sin la intervencién de ninguna matriz intermedia. Y precisa-
mente esta gran diferencia sera la que distinguira el flujo después del ripeado,
en funcion de si el arte final se dirige a la impresion digital o a la analdgica.

1.1.7. La impresion

Por lo que respecta a los sistemas de impresion digital, los clasificaremos segiin
dos criterios relevantes y funcionales: la tecnologia de impresion y el formato
de impresién. Asi, segin su tecnologia, diferenciaremos entre dispositivos de
inyeccion de tinta (inkjet) y dispositivos laser; y, segiin el formato de impre-
sion, distinguiremos entre impresoras digitales y los llamados plotters.

Por otro lado, analizaremos los sistemas de impresion convencional con ma-
yor presencia en el mercado actual, como son el sistema de offset, de hueco-
grabado, de flexografia y de serigrafia. A pesar de sus notables diferencias por
lo que respecta a su tecnologia de impresion, todos ellos comparten la necesi-
dad de generar una forma o matriz impresora (para cada tinta) que permitira

la reproduccién seriada.

1.1.8. La postimpresion

Este conjunto de operaciones realizadas en maquina o fuera de ella sobre el
soporte finalmente impreso posibilitan el acabado final del producto, ya sea
superficial (por ejemplo, el barnizado) y/o estructural (por ejemplo, la encua-
dernacién), que con su entrega al cliente final cerraran el flujo de produccién
grafica.

1.2. La impresion digital

Posiblemente, la gran aportacion de la impresion digital sea su eliminacién
de la necesidad de producir el respectivo juego de matrices impresoras para la
impresion del arte final. Y es que en lugar de obtener tantas formas impresoras
como tintas presentes en la selecciéon de color, para, una vez entintadas, ma-
terializar la posterior multirreproduccion seriada, la tecnologia digital genera,
para cada impresion, una imagen virtual, potencialmente diferente, que sera

la que entintara el soporte final.

Esta tecnologia, pues, no solamente prescinde de la matriz fisica de impresion,
sino que, ademas, permite modificar (personalizar) el grafismo a imprimir con
cada copia. Igualmente, dado que no necesita de las impresiones preparatorias
de la salida analdgica, la impresion digital no solo es directa desde el arte final,
sino que ademas practicamente resulta inmediata. Este conjunto de posibili-

dades, en cualquier caso, es el que permite a la impresién digital denominarse
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como impresion inmediata de dato variable bajo demanda. Debemos matizar,
sin embargo, que precisamente la ventaja de generar una imagen virtual pa-
ra cada copia constituye, a la vez, el punto débil del sistema digital frente a
la impresién analdgica. Y es que al no utilizar forma impresora, el coste de
la produccién no se amortiza con cada nueva impresion. Este hecho, unido
al coste de los materiales y a la menor productividad respecto de las grandes
maquinas offset, es el que conduce a limitar en términos de costes (ya que la
calidad puede llegar a ser equivalente) la impresion digital a tiradas cortas, y
a considerar para tiradas superiores a 500 o 1.000 copias la impresion offset

como la opcién econémicamente mas viable.

Igualmente, deberiamos considerar, ademas, que la impresion digital presenta
una limitaciéon en los soportes de impresion, que los diferentes sistemas de

impresion convencional superan todavia.

1.2.1. Dispositivos de impresion digital segian tecnologia

Los dispositivos de impresion digital se pueden diferenciar, a grandes rasgos,
en funcién de la tecnologia de impresién entre impresoras de inyeccion de

tinta e impresoras laser.
Impresoras de inyeccion de tinta (inkjet)

Estas maquinas disponen de un cabezal de impresion relativamente reducido
que ejecuta la impresion simultdnea multicolor directamente sobre el soporte
en contacto. El cabezal se desplaza a lo largo de su eje, perpendicularmente a
la entrada del soporte y por encima de este, imprimiendo punto por punto,
linea por linea de aquel. Cuando el cabezal completa cada linea horizontal de
impresion, el soporte avanza un paso y el cabezal desde este extremo o vol-
viendo al inicio de su eje acomete una nueva linea del soporte. El cabezal esta
equipado con diferentes contenedores, llamados cartuchos, de tinta liquida
correspondientes a la cuatricromia convencional, o, en el caso de selecciones
cromaticas superiores, conectado al habitaculo que los aloja. En respuesta a
las instrucciones de impresién que definen cada punto a imprimir, el cabezal
transfiere al soporte, mediante unos inyectores conectados a los depésitos de
tinta, la cantidad correspondiente de la combinacién de las tintas disponibles
para lograr el valor cromatico deseado. Estos inyectores, de hecho, son los que
dan nombre a la tecnologia de impresion en cuestion. La transferencia croma-
tica se ejecuta a través de unas microgotas tan reducidas que se miden por una
microunidad llamada picolitro, correspondiente a la billonésima parte de un
litro. El resultado final supone que cada gota pueda medir de 3 a 25 picolitros,
segun la resolucién (capacidad definidora) de impresion del dispositivo inkjet.
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El punto cromatico se construye por sobreimpresion sobre el soporte y es que
la impresion digital no utiliza una técnica de puntos de semitono, es decir, de
imagen tramada como la impresién analdgica, sino que mas bien podriamos
entender que imprime imagen continua, a pesar de que en realidad utilice una
técnica de dispersion de puntos denominada dithering.

Impresoras laser

Estas impresoras utilizan la llamada tecnologia xerografica fundamentada en
la electroestética y la fotoconductividad. No operan mediante un (reducido)
cabezal de impresion, que imprime con tinta liquida punto a punto de cada
linea horizontal del soporte, sino que disponen de una estructura de cuerpo
impresor mas compleja y voluminosa, que utiliza una tinta sélida propia lla-
mada téner. El cuerpo se estructura en torno a un tambor fotorreceptor, que
con cada rotacién completa un ciclo en el que es expuesto, entintado e impri-
me el grafismo en el soporte. Por tanto, se genera una imagen de impresiéon
virtual sobre el tambor con cada copia, susceptible de modificarse (impresién
personalizada), que una vez entintada serd transferida directamente al soporte.

Efectivamente, el tambor inicia su rotacién completamente descargado o sen-
sibilizado con cargas eléctricas de un tnico signo (positivo o negativo, segtin el
fabricante). Seguidamente, es barrido linealmente por un haz laser que tnica-
mente expone las zonas impresoras, cambiando (o sensibilizando si esta des-
cargado) el sentido de sus cargas. A continuacion, el tambor, en su rotacién,
pasa por el depo6sito contenedor de tinta y atrae de este solo la tinta necesaria
para sus grafismos, gracias a la naturaleza s6lida y a la carga eléctrica con la
que también esta cargado el toner.

Y es que la atraccion selectiva es posible porque los pigmentos del toner se
encuentran sensibilizados con una carga eléctrica de signo opuesto a la de los
grafismos expuestos en el tambor fotorreceptor. Asi, el tambor en estas zonas
atrae el toner para, inmediatamente en la misma rotacién, transferirlo al so-
porte de impresiéon que pasa en contacto con el tambor. Esta transferencia es
también efectiva porque previamente el soporte también ha sido cargado me-
diante un proceso llamado tratamiento corona. La carga atribuida al soporte
resulta también opuesta a la del téner para permitir su atraccién y, por lo tan-

to, logicamente tiene que ser igual a la del tambor fotorreceptor.

Pero entonces ;como es posible que el toner se transfiera del tambor al papel,
si ambos elementos comparten la misma carga? La respuesta se encuentra en
la potencia de la misma y es que el papel es sensibilizado con una carga de
igual signo que el tambor, pero de mayor potencia. Asi, el pigmento irresisti-
blemente “saltard” del tambor al soporte. Finalmente, el toner impreso (cuya
formulacién incluye resinas termosensibles) sera fijado sobre el papel por ca-
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lentamiento. Por esta razon, las impresiones digitales laser llegan a la bandeja
final con calor residual y también por este motivo la impresién sobre soportes
termosensibles (sintéticos) resulta critica o inviable en estos dispositivos.

1.2.2. Dispositivos de impresion digital segan formato

A continuacién diferenciaremos el hardware de impresion digital en funcién
de su formato de impresion, tanto en cuanto a las dimensiones como en cuan-
to a su estructura, puesto que podemos imprimir sobre plano y sobre soporte
en bobina.

Impresoras

Las impresoras imprimen sobre plano en un formato maximo, generalmente,
de DIN A4 (210mm x 297mm). De hecho, este es el formato genérico de las
impresoras de ofimética y, por extension, todos estos dispositivos a menudo
se conocen como impresoras de sobremesa. En produccién gréfica, sin embar-
go, estas impresoras genéricas de sobremesa se reservan para tareas de gestion
y produccién interna, y para pruebas intermedias de maquetacién y de co-
rreccion de texto (pruebas de compaginadas). Otro caso muy diferente es el
de aquellas impresoras especialmente capacitadas para poder funcionar como
dispositivos de prueba de color o como prensas digitales.

A pesar de la generalizacion del formato DIN A4 en la mayoria de impresoras,
también encontramos en el mercado dispositivos digitales sobre plano que
pueden alcanzar un formato maximo DIN A3 (297mm x 420mm) e incluso
ligeramente superior, como es el llamado DIN A3+ (330mm x 480mm), que
permite la impresion de formatos DIN A3 a sangre.

Impresoras de inyeccion de tinta y laser. Fuente: www.sxc.hu. Esta imagen se reproduce acogiéndose al derecho de cita o
resefia (art. 32 LPI), y estd excluida de la licencia por defecto de estos materiales.

Plotters

Cuando los dispositivos digitales ofrecen formatos de impresioén superiores a
DIN A3 (297mm x 420mm) se denominan plotters. Este hardware, a pesar de
que también puede trabajar sobre mesa plana, a menudo, por economia de
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espacio y por una mayor versatilidad y flexibilidad de formatos, trabajan so-
bre bobina. Asi, en lugar de disponer de una o diferentes bandejas de entrada
con las correspondientes hojas de impresion DIN A4 y/o DIN A3, los plotters
presentan un eje desbobinador donde sujetar la bobina de impresién (a pesar
de que también admiten pliegos independientes). Este portabobinas permite
variar las dimensiones, tanto de anchura como de longitud de la bobina de
impresion, hasta posibilitar dispositivos que pueden ofrecer anchuras de tra-
bajo de varios metros.

En cuanto a su funcionamiento, los plotters de impresion recurren a la tecno-
logia de inyeccién de tinta (inkjet). Si imprimen sobre rollo, utilizaran la tec-
nologia de barrido axial del cabezal al paso secuencial del soporte, mientras
que si son de mesa plana, generalmente el cabezal se desplazard omnidireccio-
nalmente sobre el soporte fijado a la platina. En cualquier caso, una vez com-
pletada la impresion, el propio plotter puede seccionar la impresion realizada
o dejar que sea el operador quien efectie manualmente esta operacion.

Actualmente los plotters ofrecen otras ventajas respecto las impresoras digita-
les convencionales mas alla de la versatilidad de formatos. Ventajas que, de
hecho, justifican su implantacién en la produccién grafica actual. Y es que
ademaés de imprimir sobre una gama més amplia de papeles que las impresoras
de sobremesa (tanto por lo que respecta a gramajes como a calidades superfi-
ciales), también pueden imprimir soportes diferentes al propio papel, como
por ejemplo, peliculas sintéticas; e incluso, en el caso de los plotters de mesa
plana, planchas de madera, cartén, vidrio o fibra de vidrio, por ejemplo.

Ademas, los plotters actuales ofrecen funciones alternativas a la de imprimir.
Asi, los llamados plotters de corte, en lugar de disponer de un cabezal de im-
presion, presentan una cuchilla de corte que permite cualquier forma (incluso
aquellas mas complejas) sobre diferentes soportes, tanto sobre bobina como
sobre mesa plana. En este sentido, resultan especialmente interesantes los plot-
ters de corte sobre pelicula autoadhesiva de vinilo, puesto que las aplicaciones
de este material en el campo de la rotulacion publicitaria y de la sefialética son
muy amplias. De hecho, actualmente encontramos rotulacién en vinilo des-
de la imagen de establecimientos comerciales hasta la publicidad en vehicu-
los y transportes publicos (técnica llamada wrapping). Igualmente, el vinilo se
emplea en la sefializacion interna y externa de edificios y de infraestructuras,
como sedes oficiales, estaciones, aeropuertos o instalaciones industriales, asi
como en elementos muebles de PLV como, por ejemplo, displays, banners, to-
tems y otras estructuras.

PLV

Publicidad en el lugar de ven-
ta. Acrénimo que correspon-
de a la expresién originaria an-
glosajona point of sale display
(POS). Este concepto engloba
los diferentes expositores volu-
métricos que presentany a la
vez comercializan un produc-
to.
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Hay un sinfin de aplicaciones para imé%enes de gran formato. La posibilidad de

imprimir sobre diversidad de soportes ha abierto oportunidades de aplicacién grafica
en muchos productos y elementos: edificios, coches, trenes, cortinas, ropa deportiva,
cojines, camisetas, tapizados,... jy mucho mas!

Fuente: www.impresionesexpress.com. Esta imagen se reproduce acogiéndose al
derecho de cita o reseia (art. 32 LPI), y esta excluida de la licencia por defecto de
estos materiales.

Finalmente, debemos referirnos a aquellos plotters especialmente habilitados
para la impresion fidedigna de pruebas de color y que por tal razon reciben
el nombre de proofers. Estos aparatos de gran precision acostumbran a acom-
pafiar el cabezal de impresién de un espectrofotémetro, que ajusta periddica-
mente el dispositivo para una exacta reproduccion cromatica. La explotacién
adecuada de los recursos de estos proofers exige de una precisa gestion de color.
La funcién del proofer, por tanto, no es tanto imprimir el arte final con una
extraordinaria gama cromatica, como reproducir de forma anticipada y con
total fidelidad la previsible impresion posterior de este arte final en el sistema
de impresion definitivo. Por esta razon, su impresién se denomina prueba de
color contractual, puesto que mediante su aceptacion, impresor y cliente se
comprometen mutuamente tanto a reproducir la calidad acordada, una parte,
como a aceptar y satisfacer el importe del encargo, la otra parte.

1.3. La impresion analégica o convencional

Una vez abordada la impresién digital directa, nos remontaremos de nuevo
en el flujo productivo hasta el RIP para abordar la impresién analdgica. Y es
que debemos recordar que el RIP separa y trama el arte final o bien en las
cuatro separaciones virtuales que constituyen la cuatricromia convencionales
(CMYK) o bien en tantas tintas planas como haya compuesto el disefiador.
Cada una de estas separaciones virtuales se filmara respectivamente sobre una
pelicula de separacién (fotolito), que seguidamente se insolard contra la ma-
triz impresora a configurar o, por el contrario, se expondran directamente las
formas impresoras necesarias. A continuacion, el set (juego) de formas impre-
soras se montard en la maquina de impresion, para, después de los necesarios
ajustes iniciales, comenzar propiamente la impresion. En este sentido, debe-
mos recordar que cada forma impresora transmitira una tnica tinta al soporte.


http://www.impresionesexpress.com
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Por tanto, la imagen de impresion, en la cuatricromia, se recompondra pro-
gresivamente sobre el soporte final a partir de los cuatro colores que forman

la sintesis sustractiva.

Como veremos a continuacion, cada sistema presenta formas impresoras y es-
tructuras de maquina bastante diferenciadas. Aun asi, esta diversificacion se
fundamenta sobre una diferencia que condiciona toda la estructura de maqui-
na y el proceso propiamente impresor. Y es que cada sistema se desarrolla, en
definitiva, a partir de como diferencia los grafismos de los contragrafismos
en la respectiva forma impresora o, lo que es lo mismo, las zonas impresoras
de las no impresoras. Debemos entender, en este sentido, los grafismos como
aquellos elementos de la matriz que una vez entintados transferiran al soporte
la imagen de impresion y los contragrafismos, por el contrario, como las otras
zonas de la forma que no serdn entintadas y que, por lo tanto, no llegaran a

imprimir el soporte final.

Podemos establecer, pues, a grandes rasgos, que la flexografia, el huecograbado
y la serigrafia diferencian grafismos y contragrafismos de forma fisica, mientras
que el offset fundamenta su diferenciacién en el principio fisico-quimico de

la repulsién mutua entre las sustancias grasas y el agua.

Efectivamente, en flexografia los grafismos de impresion se encuentran en re-
lieve respecto los contragrafismos. En huecograbado, por el contrario, esta re-
lacién se invierte, presentandose los grafismos grabados en bajorrelieve en la
matriz para alojar la tinta. La serigrafia, por su parte, explota la tradicional
técnica del estarcido y asi la matriz estd compuesta por un marco que tensa
una malla obturada a través de cuyas aperturas la tinta superpuesta y presio-
nada imprimira el soporte inferior. Finalmente, la forma impresora de offset
constituye una plancha donde grafismos y contragrafismos se encuentran en
el mismo plano de altura, pero presentando propiedades fisico-quimicas dife-
renciadas que permiten el entintado selectivo solo de las zonas impresoras.

1.3.1. Offset

El principio de la repulsién mutua de la tinta grasa respecto al agua que posibi-
lita la forma impresora offset condiciona, de hecho, todo el sistema en cuanto
que la tinta grasa, que solo puede secar por oxidacién y/o penetracion, impide
la impresion de soportes no absorbentes y, por tanto, de peliculas plésticas, con
las correspondientes limitaciones productivas que esto implica. Igualmente, la
intervencion del agua obliga al sistema a disponer de un cilindro intermedio
impermeable entre la matriz y el papel que recoja solo la tinta del primero y
evite asi la transferencia del agua de la plancha al soporte. Esta presencia de
agua, ademds, responsable de la mayoria de los problemas en offset, obliga a
su control exhaustivo y permanente para evitar, entre otras incidencias, varia-

ciones en la consistencia del color a lo largo de la tirada.



CC-BY-NC-ND ¢ PID_00204403 18

Produccion de graficos

Aun asi, a pesar de la limitacién en la impresiéon de soportes plésticos y la
necesidad de control continuo del equilibrio agua-tinta, el sistema offset ofre-
ce una gran calidad en la impresioén (solo superable por el huecograbado) y
una alta productividad que a partir de un intervalo situado entre las 500 y
las 1.000 copias resulta rentable. Por debajo de estas cantidades, los costes de
generacion de las planchas y de los ajustes de maquina son tales que resulta
econdmicamente mas viable la impresion digital.

La forma impresora como tal, llamada plancha (plate), es un soporte muy del-
gado (0,20 a 0,30 mm) de aluminio de naturaleza hidréfila (afin al agua) que
sustenta una fotoemulsioén superficial de naturaleza oledfila (afin a la tinta
grasa). El proceso de filmacion/insolacién y procesamiento de la plancha ser-
virad para retirar la fotoemulsion superior de las zonas no impresoras, descu-
briendo la base aluminica hidroéfila en los contragrafismos y permaneciendo,
pues, la fotoemulsion oledfila tnicamente en los grafismos o zonas impreso-
ras. En este punto se entiende que finaliza el proceso de preimpresion y sera
a partir de aqui cuando el impresor tomara la plancha para su colocacién en
maquina (sujecion al cilindro portaplancha) e iniciara propiamente el proceso

de impresién, que seguird las siguientes fases:

1) Mojado de plancha. El rodillo mojador entrar4 en contacto con la plancha,
girando continuamente. El agua del rodillo, sin embargo, solo se adherira a
las partes de la plancha descubiertas de emulsion, dada la naturaleza hidrofila
de la base aluminica. Esta pelicula de agua enmascarara, pues, los contragra-
fismos, evitando su posterior entintado.

2) Entintado de plancha. El rodillo mojador se retira y los rodillos entintadores
entran en contacto con la plancha. La tinta, sin embargo, solo se adherira a
las zonas no humectadas, es decir, a los grafismos emulsionados que por su
naturaleza hidr6foba han rechazado previamente el agua y que, por tanto,
ahora aceptaran la tinta grasa.

3) Transferencia del grafismo entintado al cilindro intermedio mantilla. El ci-
lindro portaplancha, una vez mojado y entintado, entra en contacto con este
cilindro mantilla de dimensiones equivalentes y cuyo recubrimiento de cau-
cho sintético, dada su impermeabilidad, solo recogera la tinta de los grafismos
de plancha. De hecho, su funcién es evitar la transferencia del agua de la plan-
cha al soporte final de impresion. La presencia de este cilindro mantilla inter-
medio explica el nombre del sistema offset, que interpretable como “fuera de
contacto”, apelaria a como la plancha nunca llega a contactar con el soporte

de impresion.

4) Transferencia final del grafismo entintado del cilindro mantilla al soporte
de impresidn, que pasard por debajo, apoyado y arrastrado por un cilindro
de soporte (cilindro impresor), que a su vez transferird el papel impreso al
siguiente cuerpo de impresion o a la salida de maquina. Y es que la estructura

de tres cilindros (portaplancha, mantilla e impresor), con las correspondientes
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baterias (conjunto de rodillos) de entintado y de mojado, forman un tnico
cuerpo impresor que como tal solo puede transferir una tinta al soporte. Asi
pues, para construir una cuatricromia genérica (CMYK) sera necesario, en una
impresién continua, una maquina compuesta por cuatro cuerpos, y aun asi,

Unicamente conseguiremos una impresiéon a una sola cara.

Podriamos sintetizar, pues, el flujo grafico que culmina con la impresion off-
set, en definitiva, como un proceso donde primeramente disefilamos de forma
compuesta el arte final (fase de autoedicién) para a continuacion separarlo
croméaticamente (fase de ripeado y filmacion) y finalmente reconstruirlo sobre

el soporte final (fase de impresion).

Rodillos mojadores

Rodillos tinteros
Agua

Tinta
Cilindro matriz (recubierto
por la plancha emulsionada)

Cilindro offset (de caucho)

Cilindro de
impresion

Imagen fotografica y esquema de una prensa offset.

1.3.2. Flexografia

La flexografia trabaja con una forma impresora donde el grafismo se encuentra
en relieve, es decir, en un plano superior en altura al contragrafismo de la ma-
triz. Por tanto, la distincién entre ambas zonas es fisica y asi solo se entintara
la cara superior de los grafismos elevados. No harad falta, pues, la intervencion
del agua para garantizar el entintado selectivo (como en offset) ni, por tanto,
que la tinta correspondiente sea de naturaleza grasa. Este sistema “seco” per-
mite, pues, trabajar con tintas liquidas, que en lugar de dispersar el pigmento
(elemento de la tinta que transmite el color) en una base aceitosa, como las
tintas grasas offset, lo hacen en una base solvente (tinta liquida solvente) o
en una base de agua (tinta liquida agua). Esta diferente formulacion facilita
un secado inmediato de la tinta por evaporacién y asi posibilita la impresion
flexografica sobre soportes no absorbentes, como peliculas plésticas, ademas
de los soportes papeleros propios del offset. Igualmente, la no intervencién de
agua elimina la necesidad del cilindro mantilla (offset) y por tanto, simplifica
la estructura de maquina y, en ultimo término, el proceso de impresion.

La forma impresora flexografica actual es de material fotopolimero, que cons-
tituye, a grandes rasgos, una resina sintética modificada fisico-quimicamen-
te para resultar fotosensible. Esta matriz puede presentar o bien estructura de
plancha discontinua, y entonces se denominara cliché, o de cilindro comple-
to, recibiendo el nombre directamente de fotopolimero.
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El proceso de impresion, una vez el cliché o fotopolimero procesado se sujeta
al cilindro portaforma correspondiente, sigue la siguiente secuencia:

1) Entintado del anilox. El anilox es un cilindro continuo cerdmico o metalico,
grabado con una trama de alveolos equidistantes y equivalentes. Este cilindro
gira dentro de la cubeta del tintero recogiendo la tinta en sus alveolos, para
que, a continuacién, una cuchilla denominada Doctor Blade retire la tinta que
sobresale de estos. Asi, se puede garantizar una linea de tangencia plana en

el anilox.

2) Entintado del fotopolimero por el anilox. Si el cilindro fotopolimero o por-
taclichés girara directamente dentro de la cubeta del tintero, la tinta humecta-
ria tanto los grafismos en relieve como los contragrafismos. Para evitar, pues,
este empaste total, la linea de tangencia plana del anilox formada por sus al-
veolos contenedores de tinta entra en contacto con la superficie de los grafis-
mos elevados del fotopolimero. Solo asi es posible, pues, el entintado selectivo

de los grafismos, sin empastar los contragrafismos.

3) Transferencia del grafismo entintado al soporte. Inmediatamente entinta-
do, el cilindro fotopolimero transmite la tinta de sus grafismos elevados a la
banda de soporte que pasa en leve contacto con ella, apoyada sobre un cilin-
dro impresor que la desplaza. Hablamos de leve contacto, porque la naturale-
za flexible del fotopolimero (responsable del nombre del sistema flexografico)
aconseja que el contacto entre este y el soporte sea efectivo pero sin presion,
puesto que de otro modo el fotopolimero se aplastaria contra el soporte defor-
mandose el grafismo impreso.

1.3.3. Huecograbado

Este sistema de impresion utiliza una forma impresora cilindrica donde el gra-
fismo de impresion se encuentra grabado. Por tanto, el grafismo se encuentra
en un plano inferior en altura al contragrafismo y precisamente esta naturale-
za concava es la que permitira que los grafismos grabados alojen y transmitan
la tinta al soporte. El cilindro ofrece una gran dureza dada su estructura basica
de acero o hierro de recubrimiento superior de cobre. Esta dureza es la que
posibilita un grabado tan fino y preciso (mediante un cabezal laser o de punta
de diamante) que, en definitiva, hace del huecograbado el sistema de mayor
calidad de impresion. Igualmente, la extraordinaria solidez del cilindro garan-
tiza una altisima productividad que puede superar el millobn de impresiones.

El huecograbado, como la flexografia, también es un sistema “seco” que no
utiliza agua y por tanto, puede trabajar con tintas liquidas que permiten una

impresion efectiva sobre cualquier soporte plano.

Una vez grabado el cilindro, este se traslada a maquina, generalmente median-
te dispositivos mecanizados, puesto que la forma rotografica acostumbra a

presentar unas dimensiones (y peso) considerables. Estas grandes dimensiones
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permiten aumentar el nimero de copias por ciclo de impresion y rentabilizar
asi el alto coste de la matriz y del sistema. El proceso de impresién completara
el siguiente ciclo:

1) Entintado del cilindro. Dado que esta forma presenta los grafismos graba-
dos, puede girar directamente dentro de la cubeta del tintero, recogiendo en
sus alveolos la tinta correspondiente. En este sistema también una cuchilla
llamada Doctor Blade retirara la tinta sobresaliente de los grafismos grabados.

2) Transferencia de la tinta, alojada en el grafismo grabado, al soporte por
contacto y presién directa del cilindro contra la banda de impresion. Esta pa-
sa apoyada sobre un cilindro impresor que la conduce y desplaza hacia los

siguientes cuerpos impresores en direccion a la salida de maquina.

Asi pues, podemos convenir que la estructura del cuerpo impresor rotografico,
asi como su proceso impresor, presentan relativamente menor complejidad
que los otros sistemas analdgicos. Esta caracteristica unida a su superior calidad
de impresion y alta productividad harian, a priori, del huecograbado el sistema

de impresién ideal.

Aun asi, debemos tener en cuenta algunas limitaciones importantes. Y es que
el alto coste tanto de los materiales como del proceso de generacién del cilin-
dro solo hace viable la tirada rotografica a partir de un nimero muy elevado
de copias. Igualmente, este sistema admite tanto soportes absorbentes (pape-
leros) como no absorbentes (plasticos), siempre, eso si, que su superficie ofrez-
ca una gran lisura. Por lo tanto, la impresion sobre papeles no estucados resul-
ta critica. Igualmente, la impresion de textos, especialmente en cuerpos muy
reducidos, puede resultar defectuosa dado que la estructura alveolar del pro-
pio grafismo grabado podria reflejarse en aquella. La conclusion, sin embargo,
sobre estas consideraciones no deberia ser otra que, mas alla de la concepcién
(demasiado esquematica) de qué sistemas resultan mejores o peores, debemos
asimilar que cada sistema presenta puntos fuertes y débiles, tanto en cuanto a
aspectos técnicos y de calidad como productivos, y que, por lo tanto, resulta
conveniente controlar estas variables para seleccionar el sistema adecuado pa-
ra las caracteristicas concretas del proyecto y configurar, pues, sus parametros
técnicos (preimpresion) y graficos (disefio) de acuerdo con el sistema elegido.

1.3.4. Serigrafia

La serigrafia es el sistema anal6gico de menor implantacién industrial entre
todos los analizados. La razén de esta presencia minoritaria radicaria en sus
limitaciones productivas y de calidad, que en tltimo término explican su esta-
do actual, en lineas generales, parcialmente mecanizado e, incluso, de caracter

artesanal.



CC-BY-NC-ND ¢ PID_00204403 22

Produccion de graficos

La forma impresora serigrafica se denomina pantalla y se compone de un mar-
co o bastidor (preferentemente de aluminio, a pesar de que la serigrafia mas
artesanal los utiliza de madera), que sujeta una malla formada por una trama
entrecruzada de filamentos sintéticos. En sus origenes, sin embargo, esta malla
era de seda y de aqui provendria la denominacién del sistema.

La pantalla se emulsiona con el recubrimiento superficial de la malla por una
fina capa de emulsién liquida fotopolimera que seguidamente se calentara pa-
ra su secado. A continuacién insolaremos la pantalla, situdndola sobre la mesa
de luz de la insoladora, con la interposicion entre ambos elementos del foto-
lito positivo correspondiente. Cerraremos la cubierta superior y generaremos
el vacio suficiente en la maquina para que la pantalla y el fotolito estén en
perfecto contacto. Seguidamente podremos iniciar la insolacién propiamen-
te. Asi, la iluminacién ultravioleta del dispositivo, situada en el interior de la
mesa de luz, atravesara inicamente las zonas transparentes del fotolito posi-
tivo, exponiendo correlativamente aquellas no protegidas por este fotolito en
la malla emulsionada, es decir, sus contragrafismos. Esta insolacion selectiva
endurecerd (fotopolimerizard) solo las zonas expuestas, permaneciendo, pues,
removibles aquellas no expuestas (enmascaradas por el fotolito). Seguidamen-
te retiraremos la pantalla de la insoladora y colocadndola en la llamada cubeta
de lavado iniciaremos su procesado mediante agua a presion. Esta retirard, en
su impacto con la malla emulsionada y expuesta, inicamente las zonas no
insoladas y por tanto removibles. La pantalla resultard, pues, con este proce-
samiento Gnicamente obstruida en sus contragrafismos y abierta en aquellos
grafismos enmascarados por el fotolito.

Una vez seca la pantalla, ya podemos iniciar el correspondiente proceso de
impresion:

1) Sujecién de la pantalla al bastidor de maquina. Este elemento estructural
pivota sobre uno de los lados, mediante un eje de bisagras, de la platina fija
del dispositivo. En su cara superior se coloca el soporte de impresiéon. No en
vano, esta estructura de maquina se denomina de libro por su similitud con

el funcionamiento de apertura y cierre de este.

2) Fijacion y registro del soporte de impresion sobre la platina de impresion.

3) Acercamiento (bajada) de la pantalla sobre el soporte de impresion, respe-
tando, sin embargo, una minima distancia, denominada salto, que ha de evi-
tar que la pantalla en la transferencia quede adherida al soporte sin despren-
derse y estropee la impresion.

4) Impregnacién de la tinta (semiviscosa) sobre uno de los extremos de la cara

superior de la pantalla.
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5) Extension de la tinta a través de la superficie superior de pantalla (lado tin-
tero) mediante una regleta de goma. Esta accion se ejecutard en un solo movi-
miento continuo, presionando la pantalla contra el soporte. De este modo, no
solo se conseguird extender uniformemente la tinta y atravesar la malla por
sus partes abiertas sino también lograr el contacto efectivo de la cara inferior
de la pantalla con el soporte.

6) Levantamiento del bastidor de pantalla y retirada del soporte inferior fijado.

Por lo tanto, Gnicamente se podra imprimir un solo color por cada panta-
lla (como, de hecho, pasa con todos los otros sistemas) y la transferencia del
soporte entre diferentes bastidores, con tintas diferenciadas, se ejecutard ma-
nualmente, salvo algunas estructuras de maquina muy concretas (como la de-
nominada de carrusel). Esta operacién manual de traslado del soporte entre
cuerpos impresores demuestra el cardcter relativamente mecanizado del siste-
ma. Igualmente, debemos tener en cuenta que la vida ttil de cada pantalla es

muy menor a la de las formas impresoras de los otros sistemas.

A estas restricciones productivas, hay que afiadir que la calidad de la impresiéon
serigrafica resulta la més limitada de todos los sistemas. La estructura de tejido
entrecruzado de la malla que sustenta la emulsién limita la lineatura maxima
de trama, puesto que de otra forma el pigmento no atravesaria los intersticios
entre hilos. A la préctica, esta limitacién se acostumbra a salvar trabajando
con imagenes de linea (no tramadas) o con tramas muy gruesas, que a veces
incluso se explicitan graficamente como una opcién de diserio.

A pesar de las limitaciones indicadas, la serigrafia ofrece ventajas sobre los
otros sistemas de impresion. Y es que la serigrafia es el sistema que posibilita
la capa de tinta impresa de mayor grosor, y sobre todo -y esta constituye su
mayor ventaja—, permite la impresiéon sobre cualquier tipo de soporte, tanto
por lo que respecta a su material como a su estructura. Asi, la serigrafia pue-
de imprimir sobre cualquier objeto plano pero también volumétrico de mate-
riales papeleros, plasticos, textiles, metélicos, ceramicos, de vidrio... Por esta
razén, por ejemplo, la serigrafia ha conseguido una gran implantacion en la
estampacion textil, pero también en otros sectores como el merchandising vo-
lumétrico (conjuntamente con otro sistema relacionado como es la tampogra-
fia), la gran carteleria y la sefialética interior y exterior (transito, autopistas y
carreteras...) o, por ejemplo, la impresion de bienes muebles y complementos.
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Estampacion "artesanal" sobre un soporte textil. La estampacién por serigrafia se ha industrializado, pero el proceso conserva
casi siempre una parte de intervencion manual. Fotografia: David Gémez (2008). Creative Commons. Reconocimiento-
Compartirlgual 3.0. Espafia

1.4. Preimpresion e impresion

Una vez analizados los diferentes sistemas de impresion digital y analogica,
revisaremos algunos de los condicionantes de estos dispositivos. Asi, aborda-
remos los siguientes aspectos a tener en cuenta en la preimpresién-autoedi-
cion del arte final:

¢ Resoluciéon

e Seleccién de color

e Gestion de color

e Sobreimpresion (trapping)
e Tipografias digitales

La aproximacion a estas cuestiones nos tiene que reafirmar en la necesidad de
plantearse, al inicio de todo proyecto grafico, las condiciones productivas y de
la salida final para planificar y satisfacer estos requisitos durante el desarrollo
digital de su autoedicién. Solo asi es posible garantizar un producto gréfico
rentable o, lo que es lo mismo, que aquel proyecto del disefiador, propuesto
incluso ya al cliente final, sea en definitiva reproducible como tal. No en vano,
uno de los lamentos mas comunes entre preimpresores e impresores es que
aquello que propone el disefiador en pantalla no resulta imprimible.

1.4.1. Resolucion

Para enfrentarnos a la resoluciéon, debemos recuperar previamente la distin-
cion de los graficos digitales en funcion de su arquitectura digital, es decir, se-
gun como construyen el grafismo a reproducir. Asi, la naturaleza de un grafico
digital puede ser o bien orientada a objeto (conocida también como vectorial)
o, por el contrario, de mapa de bits (bitmap).
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Los graficos vectoriales se articulan en funcién de férmulas matematicas que
describen las dimensiones, forma y color de los dos elementos basicos que lo
constituyen, el contorneo y el relleno del grafismo. Esta arquitectura matema-
tica permite el redimensionamiento ilimitado del grafismo, sin afectar sustan-
cialmente ni a la carga de memoria ni a la calidad reproductiva, condicién por
la que los graficos vectoriales han sido caracterizados como escalables. Esta
ventaja es posible porque el lenguaje de descripciéon de pagina que los trans-
mite comparte también la misma codificacién matematica (vectorial) y, por
tanto, respeta su naturaleza matematica hasta su reproduccion por el disposi-
tivo final. Asi, finalmente, se materializaran explotando la maxima definicién

del dispositivo en cuestion (evitando, por tanto, el riesgo de pixelacién).

Los graficos de mapa de bits (bitrmap), por el contrario, se construyen mediante
una reticula regular de unidades de descripcion de imagen, donde cada una de
ellas, denominadas pixel (contraccién de picture element), reproduce un Gnico
valor cromatico concreto. El conjunto global, pues, de la totalidad de pixeles
sera el que representard la imagen digital.

La resolucidn, a su vez, constituye la relacién de elementos de descripcién de
imagen digital por unidad de superficie fisica o, lo que es lo mismo, el nimero
de pixeles por pulgada que vertebra un grafico digital bitmap. Resulta evidente,

pues, que los graficos vectoriales no pueden disponer de resolucion.

Y si la resolucién constituye el namero (relativo) de unidades descriptivas de
una imagen bitmap, la profundidad de tono es la carga de memoria adjudicada
a cada uno de estos pixeles. Memoria que, en dltimo término, permitira a la
imagen reproducir una mayor o menor gama cromatica.

Profundidad de color

Pulgada

La pulgada es una medida fi-
sica anglosajona, cuya unidad
equivale a 2,54 centimetros
en el sistema métrico decimal.
Empleamos esta relacion de pi-
xeles por pulgada porque, a
raiz de su introduccién en el
mundo anglosajon, se ha con-
vertido practicamente en ge-
nérica también en la autoedi-
cién de nuestro entorno.

Gama cromati-
ca reproducible

Carga de me-
moria por pixel

Espacio de color

Tipo de imagen

monocromatico
(sin modulaciones)

1 bit 2 tonalidades

de linea 0 monocromatica

1 byte (8 bits) 256 tonalidades escala de grises (monocro-

matico con modulaciones)

escala de grises (b/n)

color indexado (paleta
determinada de colores)

imagen indexada (ima-
gen de linea para web)*

3 bytes (24 bits) 16,7 millones de tonalidades RGB

modulada a color (fotografia)

*Condicion caracteristica de los gréficos presentados en formato digital GIF (graphic interchanges format). Pueden presentar un maximo de 256 colores pertenecientes a una pale-
ta establecida, donde cada color se encuentra indexado. Por lo tanto, resulta un formato comtn para imagenes de linea web, dado su reducido peso en memoria y su admision de

transparencias.

Asi pues, si la resolucién parametriza la cantidad (relativa) de pixeles y cada
uno de ellos reproduce un valor cromatico, en funciéon de la profundidad de
tono asignada, podemos convenir que a mayor namero de pixeles, para las

mismas dimensiones fisicas, necesariamente aquellos deben resultar menores
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y consiguientemente, la imagen se reproducira con mayor detalle y mas am-
plio rango cromatico, a pesar de que también el peso en memoria sera corre-
lativamente superior.

Debemos aclarar, sin embargo, que el grafico bitmap, una vez generado, no es
susceptible de modificar su computo global de pixeles, salvo que apliquemos
la (desaconsejable) técnica de la interpolacion.

Interpolaciéon

La interpolacién o remuestreo consiste en la generacién artificial de nuevos pixeles a
partir de la clonacién de aquellos originales. Esta técnica permite, asi, aumentar la reso-
lucién y salvar una eventual pixelacién en la reproduccién. Sin embargo, estos pixeles
clonados generardn una pérdida de nitidez en la imagen que segun el grado de interpo-
lacion resultard apreciable como desenfoque de la misma. Por este motivo, a pesar de que
las versiones actuales del mds recurrente software de tratamiento de imagen bitmap y los
motores de procesamiento de los RIP para los altimos plotters ofrezcan una capacidad de
interpolacién muy amplia y precisa, no recomendamos este recurso como técnica para
aumentar la resolucién.

Podemos redimensionar la imagen y los pixeles incrementaran o reduciran su
tamarfo para alcanzar las nuevas dimensiones globales de la imagen, pero en
cualquier caso, el namero total de pixeles permanecera siempre estable. El pa-
rametro que variara, pues, serd el namero de pixeles por unidad de superficie.
Por lo tanto, podemos concluir que dimensiones y resolucion se encuentran

relacionadas de forma inversamente proporcional.

Podemos observar como al duplicar las dimensiones fisicas del siguiente grafico digital
constituido por 236 x 591 pixeles, automdticamente la resolucién disminuira de forma
inversamente proporcional (se reducira a la mitad), y a la inversa. En todos los casos,
sin embargo, el nimero global de pixeles y la correspondiente carga de memoria no se

modificaran.
Cantidad de pixeles Dimensiones fisicas Resolucion Profundi- Peso en me-
(ppp. pixeles dad de tono moria digital
amplitud altura amplitud altura por pulgada)
236 px 591 px 2cm 5cm 300 ppp 3 bytes 408,6 Kb
236 px 591 px 4 cm 10 cm 150 ppp 3 bytes 408,6 Kb
236 px 591 px 8 cm 20 cm 75 ppp 3 bytes 408,6 Kb

Asi pues, es en la digitalizacién de todo grafico (mediante su escaneo o captura
fotografica digital) cuando debemos configurar el niimero de pixeles totales
que reproducird aquella imagen, teniendo en cuenta sus dimensiones fisicas
finales. O planteado de otra manera, que de hecho es como realmente proce-
deremos, debemos adjudicar una resoluciéon de digitalizacién adecuada a la
nueva imagen. Tal resolucién, sin embargo, no deberia ser la maxima posible
del dispositivo de captacion porque no debemos olvidar que a mayor resolu-
cion, mayor peso en memoria. Por tanto, resulta necesario determinar la reso-
lucion digital exacta, sin que sea excesiva por su correspondiente sobrepeso
en memoria ni deficiente para evitar la pixelacion en la reproduccion. La so-

lucién a esta cuestiéon no se encuentra en el propio original a reproducir ni
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en el dispositivo de captacion, sino en las presumibles condiciones de salida
de la imagen a digitalizar. Y es que cada dispositivo de salida (en funcién del
soporte concreto de impresion) permite una resolucion digital maxima, por
encima de la cual el sistema ya no podra fisicamente reproducirla, y que, por
lo tanto, constituird un sobrepeso innecesario en memoria digital.

La préactica grafica utiliza, en este sentido, tres referencias genéricas que pue-
den ser de gran ayuda para estimar la resolucion digital apropiada en funcién
de la salida correspondiente:

a) Imagenes para reproducciéon por pantalla (web, multimedia, grafismo

televisivo...)

Resolucion digital = 72 ppp x Factor de reproduccién

Unidades, factores y valores
ppp significa pixeles por pulgada. Es una unidad de resolucién digital.

El factor de reproduccién (FR) es una variable que parametriza la relacién de redimensio-
namiento de una imagen. Su valor se obtiene de la divisién de una de las dimensiones de
la reproduccion (la altura o la anchura) entre la dimensiéon homologa del original repro-
ducido. Esta férmula puede calcularse indistintamente para un lado u otro de la imagen
puesto que esta debe redimensionarse proporcionalmente para no aparecer distorsionada
y, por tanto, el resultado serd el mismo para ambos lados. Por ejemplo, un original de 3
x 5 cm que se reproduzca a 6 X 10 cm presentard un FR de 2 (FR = 6/3 = 10/5 = 2). Si las
imégenes se reproducen con el mismo tamario que el original, el FR serd siempre 1y por
lo tanto, su incidencia sobre el calculo de la resolucién sera inocuo.

b) Imagenes para impresion digital

Resolucion digital = 300 ppp x FR

Unidades, factores y valores

El valor de 300 ppp constituye un dato genérico referencial para facilitar el aprendizaje. A
pesar de resultar un valor correcto y suficiente, los diferentes dispositivos digitales actua-
les ofrecen un rango de resoluciones mucho mas amplio, que pueden lograr resoluciones
maximas varias veces superiores a este valor.

c) Imagenes para impresion analdgica

Resolucién digital = Lineatura de impresion x Factor de calidad x FR

Unidades, factores y valores

La lineatura de impresion o frecuencia de trama constituye la relacién de puntos de se-
mitono por unidad de superficie que puede reproducir un sistema de impresién, en fun-
ci6n también del soporte concreto utilizado. Esto se relaciona mediante la unidad lineas
por pulgada (Ipp).

El factor de calidad es una constante matematica que, a pesar de las variaciones que pro-
ponen diferentes autores en funcioén del tipo de imagen a reproducir, podemos establecer
de forma genérica, para facilitar el estudio, en torno al valor 2.
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Aplicando estas formulas, e incorporando el valor constante de resolucién de

1200 ppp para la impresion de imagenes monocromaticas en cualquier siste-

ma, proponemos la siguiente tabla de resoluciones a modo introductorio:

Tipo de imagen

Dispositivo de salida

Lineatura o frecuencia de trama

Resolucion digital*

imagen monocroma- pantalla - 72 ppp
tica (1 bit por pixel)
impresion digital & analdgica - 1200 ppp
imagen en escala de pantalla - 72 ppp
grises (1 byte por pixel)

& impresion digital - 300
imagen RGB (3 P 9 pPP
bytes por pixel) impresion analégica offset 85a 175 lpp** 170 a 350 ppp

huecograbado 200 Ipp 400 ppp
flexografia 75a 150 Ipp 150 a 300 ppp
serigrafia 50 a 100 Ipp 100 a 200 ppp

* Todos los valores resolutivos se reproducen con un factor de reproduccién 1, es decir, sin amplicacién ni reduccién.
** Dado el caracter introductorio de esta tabla, no tenemos en cuenta la lineatura para impresion en el denominado offset seco.

Nota

Esta tabla todavia resultaria mas desarrollable, detallando las diferentes resoluciones en
funcién de los materiales concretos para cada sistema de impresion, e incorporando otro
valor fundamental a tener en cuenta, cuya complejidad supera los objetivos de este mé-
dulo, como es la resolucion del dispositivo de filmacién.

1.4.2. Seleccion de color

La seleccion de color es el espacio de color real constituido por la gama de tin-

tas disponibles en la impresion concreta de un arte final. El ejemplo mas ilus-

trativo, y también mads habitual, de seleccion de color es la cuatricromia con-

vencional. Asi, cuando un dispositivo (digital o analégico) utiliza estas cuatro

tintas, el espacio de color real que reproducira el impreso correspondera al que

ofrezca la combinacién de la cuatricromia, el espacio CMYK. Debemos aclarar,

sin embargo, tal como veremos en la gestién de color, que este espacio se mo-

dula en funcion del sistema, maquina y soporte de impresién concretos.

Fotolito_magenta

imagen CMYK Fotolito_cian Fotolito_amarillo
Fotolitos Imagen_c Imagen_c_y
Impresiones Cc C+Y

Impresion de magenta sobre

amarillo y cian

Imagen_c_y m

CMYKOG

Fotolito_negro
imagenCMYK

C+Y+M

C+Y+M+K

Acrénimo que corresponde al
nombre anglosajén de las tin-
tas CMYK maés naranja (oran-
ge) y verde (green). Esta selec-
cién cromética de seis tintas
amplia el espacio de color real
CMYK, incorporando especial-
mente tonalidades criticas para
la cuatricromia, como son los
verdes y los naranjas lumino-
S0S.
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La seleccion de color CMYK se conoce también como de tintas proceso, en
contraposicién a la seleccion de color de tintas planas. En este caso, en lugar de
imprimirse mediante tintas CMYK, se utilizan el nimero de tintas directas que
se estipule (una por cuerpo impresor). Existen igualmente otras selecciones de
color, como son la pentacromia, que incorpora una tinta plana (o un barniz
de sobreimpresion) a las tintas proceso para reforzar alguna tonalidad, o la
hexacromia (CMYKOG).

La integracion de las tintas planas demuestra cuan necesario resulta tener en
cuenta la seleccion de color desde la autoedicion para trabajar digitalmente
con el espacio cromatico real de reproduccion. Y es que si en las cuatricromias
deberiamos trabajar digitalmente en el espacio RGB (por resultar el mas am-
plio posible) y permitir que sea el RIP quien convierta el arte final RGB en
la seleccion final CMYK. En cuanto a las tintas planas, seria necesario, por el
contrario, incorporarlas digitalmente a la autoedicion y por tanto, no compo-
ner los colores en RGB. Esta exigencia resulta todavia mas necesaria en sentido
inverso y es que a menudo, desde la autoedicion, se disefla 0 maqueta con
tintas planas que finalmente se imprimirdn en seleccién CMYK, perdiéndose,
pues, las tonalidades disefiadas. Esta incoherencia puede suponer graves pro-
blemas, especialmente si el disefiador ha comprometido el proyecto en fun-

cién de aquellos colores con el cliente final.

1.4.3. Gestion de color

La gestion de color es uno de los aspectos mds complejos y, sin embargo, in-
teresantes de la produccién grafica. Las condiciones de competencia del mer-
cado grafico global de nuestros dias han convertido lo que hasta hace pocos
afios todavia resultaba un valor afladido, en una necesidad ineludible para to-
do proyecto grafico profesional. A pesar de que la complejidad del tema exi-
giria un moédulo completo para su desarrollo, trataremos de introducir a lo
largo de las siguientes lineas algunas orientaciones genéricas para facilitar una
primera aproximacion a la cuestiéon, apuntando en la misma direccién sobre
la que vertebramos todo este submoédulo 3.1: el modo como las caracteristicas
de salida (especialmente la impresa) condicionan el disefio grafico digital.

La gestion de color se fundamenta en un tnico objetivo: garantizar la consis-
tencia de color desde la autoedicién (e incluso mas atras en el flujo de trabajo,
como es a partir de la digitalizacién de los originales) hasta la reproduccion
final, o lo que es lo mismo, que el color que el disefiador-maquetador ve en
pantalla y presenta a su cliente sea el mismo que se reproduce en la impre-
sion final. Controlar esta estabilidad cromatica resulta imprescindible porque
el color fluctaa. A este respecto, debemos entender cada tonalidad como la
expresion de un valor cromatico concreto dentro de un espacio de color de-

terminado y asimilar que el espacio de color no es estable a lo largo del flujo
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de trabajo, sino que varia con cada dispositivo por el que atraviesa el arte fi-
nal. Por lo tanto, si el espacio de color es diferente, necesariamente también
lo tiene que ser el valor cromatico correspondiente.

Asi, proponiendo un ejemplo extremo pero ilustrativo de las implicaciones de la cuestion,
podriamos encontrarnos que un amarillo de un original fisico virase hacia un amarillo
anaranjado en su digitalizacion (escaneado), reproduciéndose a continuacién ya como
un naranja en la pantalla del disefiador y que finalmente, después del ripeado y la filma-
cion, la primera copia vélida en su impresion offset se reprodujera como un rojo. Pero es
que ademas, incluso, el rojo saturado de esta primera copia vélida de la impresién podria
convertirse en un rojo menos saturado en la impresién ntimero 10.000 (a pesar de que
esta variacion seria una disfuncién atribuible propiamente a la impresion).

La solucién a esta inconsistencia del color no se encuentra en intentar igualar
los diferentes espacios de color, puesto que necesariamente tienen que ser di-
ferentes dadas las condiciones fisicas y técnicas que los determinan. Debemos
tener en cuenta al respecto, por ejemplo, como el espacio digital RGB (espacio
de color de autoedicién) posibilita un rango cromatico de 16,7 millones de co-
lores frente a la gama maxima de 4.000 a 5.000 tonalidades reproducibles que
alcanza el espacio de impresion CMYK. Debemos centrarnos, pues, en conse-
guir que el color reproducido sea lo més estable perceptualmente posible a lo
largo del flujo, a pesar de las variaciones de espacio de color. Y para lograr este
objetivo, resulta necesario, en primer lugar, determinar el modelo cromatico
exacto reproducible por cada dispositivo (en funcién de cada tipo de soporte).
Este proceso de analisis se denomina caracterizaciéon y la informacién obteni-
da se estructura en un script digital llamado perfil. Asi, para una gestién de
color eficiente, deberiamos disponer del perfil croméatico de cada dispositivo
(con las respectivas versiones segtn el tipo de soporte).

En este sentido, debemos sumar a los perfiles personalizados para cada ma-
quina y soporte (pantalla, impresora digital, maquina offset, etc.), los perfiles
estandarizados, creados por instituciones especializadas, como por ejemplo,
FOGRA, basados en condiciones normativizadas de salida (especialmente la
Norma ISO 12647, correspondiente a la impresion grafica).

Los perfiles permiten que la inevitable modificacién cromatica que se dara
cuando el arte final se transfiera a través de los diferentes dispositivos sea con-
trolada. Y es en este punto donde surge la siguiente cuestion: los colores se
convierten de dispositivo en dispositivo, pero jen funcién de qué color se ope-
ra esta transformacion? La respuesta se halla en la l6gica finalista de la gestion
de color. Dado que realmente el color percibido que importa es el color del
soporte final, el que vera el cliente, es desde este punto donde arranca la ges-
tién de color. Asi, habra que tener en cuenta el espacio cromético del disposi-
tivo final, ya sea pantalla (para reproducciéon web, por ejemplo) o impresiéon
digital o analdgica sobre un tipo de soporte concreto, para incorporar el per-
fil correspondiente en la fase de autoedicién, de tal forma que los diferentes
especialistas trabajen en pantalla en funciéon de aquel. Igualmente, la corres-
pondiente prueba de color debera incorporar el perfil final para anticipar al

cliente los colores imprimibles.

FOGRA

Fogra Forschungsgesellschaft
Druck e.V.

Podriamos interpretar el nom-
bre de este instituto aleman de
investigacién, que agrupa alre-
dedor de unos 700 actores de
la industria grafica tanto ale-
mana como de otros estados,
como Asociacion para la Inves-
tigacion en Tecnologia Gréfica.
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Asi pues, una vez mas nos hallamos ante la conveniencia de desarrollar la au-
toedicion del arte final en funcién de las condiciones de salida. En este caso,
la cuestion resulta relevante porque la consistencia de color, como hemos vis-
to, es critica, y en una impresion grafica profesional su insatisfaccion puede
justificar la no aceptacion por el cliente final de toda una tirada efectuada. Si
volviendo a lo apuntado anteriormente tenemos en cuenta que la pantalla del
diseflador, trabajando en un espacio RGB, muestra 16,7 millones de colores,
entre los que solo de 4.000 a 5.000 tonos seran reproducibles en una impre-
sion CMYK, podremos valorar la dimension del eventual problema de incon-
sistencia de color y entender las consecuencias apuntadas.

1.4.4. Sobreimpresion (trapping)

Para abordar las implicaciones y la resolucion de este parametro, debemos te-
ner en cuenta dos fases diferenciadas del flujo de trabajo.

En primer lugar, cuando encontramos en un disefio digital un grafismo de un
color sobrepuesto a otro de diferente color (por ejemplo, dos circulos concén-
tricos, uno amarillo y otro azul), el dispositivo de pantalla, por defecto, no
representa en la zona superpuesta el color resultante de la combinacién de
ambos tonalidades (presumiblemente el verde) sino la tonalidad del grafismo
superior (el amarillo, por ejemplo). El dispositivo utiliza, pues, una técnica de
superposicion llamada calado, reservando vacia la zona del grafismo inferior
superpuesta por el grafismo superior. Esta misma técnica de representacion
serd la que se utilizard en la impresion. Asi, el grafismo inferior, el circulo base,
no se imprimird en aquella parte que se encuentre superpuesta por el circu-
lo concéntrico superior, por lo tanto, podemos convenir que la impresion se
efectia, en cuanto a la sobreimpresion, recurriendo también a la técnica de
la reserva o calado.

El segundo aspecto sobre la cuestion esté directamente relacionado con el mo-
do como se materializa esta reserva impresa. Tenemos que recordar, en este
punto, cémo la impresién analdgica se construye secuencialmente, es decir,
tinta a tinta sobre el soporte que a su vez se desplaza entre los diferentes cuer-
pos impresores. Este proceso de impresion ocasiona, a pesar de la precision de
las maquinas actuales, el riesgo de que las tintas respectivas no se impriman
exactamente donde deberia corresponderles en el soporte. Las altas velocida-
des de produccién generan eventuales desplazamientos, que aun siendo infe-
riores a un milimetro, descubriran entre aquellos grafismos contiguos de colo-
res diferentes un filete interior que muestra el color del soporte. Si los colores
son relativamente opacos, este filete, presumiblemente blanco, resultara tan
visible por contraste que podria romper la ilusién de continuidad cromética
e incluso ocasionar un efecto de enmarcamiento en los grafismos afectados.
Para compensar, pues, esta eventual incidencia, en aquellos grafismos conti-
guos de colores diferentes se procede a un minimo solapamiento del contorno

exterior de uno sobre otro.
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Esta técnica, denominada de reventado, ampliard o disminuird aquel de los
dos grafismos cuya superposicion sobre el otro provoque una relacién croma-
tica resultante menos visible, puesto que de otro modo podria generarse el
mismo efecto de enmarcamiento que se intenta eliminar. La realizacion de es-
te reventado, asi como el calculo de los valores correspondientes los ejecutara
el dispositivo RIP en el procesamiento del correspondiente arte final, materia-
lizandolos en la filmacién o en la impresién digital respectiva.

Plancha Plancha
matriz matriz
rojo amarillo

Impresion en amarillo
superpuesta a la

impresion en rojo b

1.4.5. Tipografias digitales

Entendemos como tipografia digital la tecnologia que estructura un archivo de
fuente, que, en ultimo término, permitird tanto su reproduccién por pantalla
como su impresion. Este elemento no constituye, pues, un recurso del software
de autoedicion o del propio sistema, sino un archivo independiente del que
habremos de disponer, para su composicion textual efectiva. De hecho, tanto
es asi, que los proyectos graficos digitales, una vez completados, el arte final
correspondiente se acompafia, entre otros recursos como las imagenes, de las
tipografias digitales empleadas.

A pesar de que las fuentes digitales actuales coinciden en su estructuracién
vectorial, debemos tener en cuenta que en el mercado presente conviven tres
tecnologias diferenciadas:

e las fuentes PostScript Tipo 1 (PS1)
e las fuentes TrueType
e las fuentes OpenType

Las fuentes PS1 constituyen la primera tecnologia de fuente vectorial que apa-
recio en el mercado, a mediados de los afios ochenta, de la mano de Adobe.
Estas fuentes, estructuradas en lenguaje PostScript, tal y como indica su nom-
bre, se componen fundamentalmente de dos archivos relacionados: uno de
pantalla para su visualizacién digital y otro de impresién. El afio 1991, sin
embargo, Apple presenta su propia tecnologia de fuente TrueType. Esta nueva
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tecnologia ofrecia mas recursos a los disefiadores tipograficos y mayor versa-
tilidad para una reproduccioén en pantalla mas precisa. Pero posiblemente la
gran aportacion de TrueType, con respecto a las fuentes PS1, fue su estructura
autocontenida (de un solo archivo). Apple ademas licencié TrueType a Micro-
soft, con su consiguiente incorporacion al sistema Windows y facilitando, por
tanto, la disponibilidad efectiva de fuentes TrueType para ambas plataformas.

Estas consideraciones, mas alla del propio interés académico, resultan de uti-
lidad para el disefiador actual en dos sentidos. En primer lugar, porque en el
caso de trabajar con tipografias PS1, debemos disponer tanto de la versioén de
pantalla como de la version para impresion de la fuente (precaucion, recorde-
mos, superada para las fuentes TrueType). En segundo lugar, sin embargo y
a pesar de las eventuales limitaciones de las fuentes PS1, debemos tener en
cuenta que estas se encuentran escritas en PostScript y resultan, por lo tanto,
mas consistentes en cuanto a su ripeado PostScript en la filmacion analdgica
o la impresion digital mas exigente. En este sentido, la codificaciéon no PostS-
cript de las fuentes TrueType resulta mas critica para los ripeados PostScript,
ocasionando por tanto un margen de error en el procesamiento de la mismas
o eventuales alteraciones en la composicion de texto filmada y/o impresa fi-
nal (por ejemplo, saltos de linea de texto). Aun asi, debemos indicar que las

fuentes TrueType resultan adecuadas para la impresion digital no PostScript.

Estas diferencias entre PS1 y TrueType, que condicionan la maquetacion, pro-
baron de ser superadas con la aparicion de las fuentes OpenType. Esta tecno-
logia, desarrollada conjuntamente por Microsoft y Adobe, se present6 en el
mercado a finales de los afios noventa, a pesar de que su implementaciéon no
puede considerarse efectiva hasta mediados de la pasada década. Las ventajas
de la tecnologia OpenType son diversas e interesantes. Ofrece una arquitectu-
ra multiplataforma real (Windows y Macintosh), autocontenida (archivo tni-
co por fuente) y de rasterizacién PostScript 6ptima, puesto que cuenta con el
desarrollo por parte de Adobe. Pero, ademas, estas fuentes amplian la gama
limitada a 256 posibilidades por caracter de las tecnologias anteriores hasta
superar las 65.000 opciones por caracter. Este soporte extendido, permitido
por su codificaciéon Unicode, habilita a las fuentes OpenType para representar
cualquier alfabeto (limitado en las fuentes anteriores en su version occidental
al alfabeto latino), asi como para componer una multitud de signos y recursos
tipograficos que amplian también la anterior gama convencional de caracteres
alfanumeéricos y signos ortograficos. Pero ademas, el cédigo extendido posibi-
lita la reproduccion automatica de diferentes versiones de la tipografia, siem-
pre que asi las integre la fuente digital, en funcién del cuerpo de reproduccion,
de tal forma que segtn el cuerpo de texto compuesto, por ejemplo 8 puntos o
72 puntos, la fuente reproducira la version respectiva especialmente disefiada
para el cuerpo correspondiente. Este recurso se conoce como medida Opticay,
por ejemplo, Adobe lo facilita en algunas de las tipografias que incorpora con

la instalacion de su software.
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2. Optimizacion de graficos para web

La velocidad de transmision de datos es una caracteristica importante
de Internet y condiciona los graficos que queramos publicar en ella.

En pocos afios se han sustituido las iniciales conexiones por médem por co-
nexiones mas rapidas (ADSL, RDSI, Cable); aunque también se extienden co-
nexiones que pueden ser mas lentas (teléfono movil, acceso inaldmbrico com-
partido). De todas formas una conexiéon rapida del usuario final no garanti-
za una velocidad rédpida de descarga de datos. Las caracteristicas del servidor
donde estdn esos datos y la cantidad de usuarios conectados a €l, son entre
otros, factores que pueden limitar dicha velocidad.

En consecuencia, crear graficos para publicar en la web implica minimizar al
maximo el "peso" que estos tendran. La expresion comun "el peso de una ima-
gen" se refiere al espacio que ésta ocupa en el dispositivo de almacenamiento
que puede indicarse en bytes, kilobytes, megabytes, etc.

Cuando hablamos de optimizacion de graficos para la web nos referimos
al proceso de reducir la memoria de almacenamiento conservando al

maximo la calidad.

2.1. Estrategias para reducir el peso de los graficos

Los graficos de mapa de bits suelen ocupar mas espacio en disco que los vec-
toriales. En ellos se centran las estrategias para reducir la memoria de almace-

namiento.

La primera de ellas es asegurarse de que se crean graficos a una resoluciéon
que no sobrepase la del dispositivo de visualizacién, normalmente la pantalla.
Aunque parezca una obviedad no podemos dejar de citarlo. Si usamos una
resolucion mayor, el grafico necesitard mas memoria para ser almacenado y

en cambio se vera igual en pantalla.

Hay un limite en el tamario fisico del pixel en pantalla que depende del tama-
fio de los puntos de fésforo, en pantallas de rayos catddicos, o de la celdilla,
en pantallas LCD. Durante afios las resoluciones de 72 y 96 pixels por pulga-
da fueron las maés habituales para graficos en pantalla. 72 ppp era el namero
maximo de pixeles que se podian representar en una pulgada en los monito-

El peso de los graficos

Por ejemplo, un gréfico que
ocupe 88 k a 72 ppp puede
llegar a ocupar 1.500 k a 300

ppp.
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res usados en los ordenadores Macintosh de Apple. Y 96 ppp era el namero
maximo de pixeles que se podian representar en los monitores que se solian
usar para cualquier otro PC.

Actualmente hay monitores que pueden representar mas pixeles en una pul-
gada. No son raros los monitores que pueden representar 133 pixeles por pul-
gada y los hay que pueden representar mas. Con la expansion de los disposi-
tivos de pantallas pequefias (moviles, PDA, notebooks, ipads) la industria esta
haciendo un esfuerzo para aumentar la resolucion de las pantallas y es previ-
sible que vaya mejorando.

Por otra parte, los navegadores web suelen ignorar la informacién sobre reso-
lucién que pueda incluir el formato grafico y muestran la imagen segan su
tamarfio en pixeles. En un contexto en el que los graficos van a ser vistos en
pantalla, mayoritariamente sobre soporte web, la cuestion de la resolucién no

resulta tan importante.

Aun asi, tenemos que preocuparnos de crear los graficos al tamafio en el que
seran visualizados finalmente. Si los creamos a un tamafio mayor y luego los
reducimos en el editor de web una parte de los pixeles no se verdn y en cambio

estaran usando memoria de almacenamiento.

Pero teniendo en cuenta que se crean los graficos al tamafio adecuado y a la
resolucion de pantalla, el peso ain suele ser demasiado grande y ain existen
posibilidades de optimizacién:

e reducir la profundidad de color, es decir, menor namero total de colores
en la imagen.

e utilizar algoritmos de compresion que empaquetan la informacién re-
dundante o bien que eliminan informacién.

Las vias de optimizacién difieren en funcién del formato grafico. Vamos a
verlo en dos grupos:

e formatos PNG y GIF
e formato JPEG

2.1.1. Optimizacion de archivos de mapa de bits en formato PNG
y GIF. Compresion basada en LZ77

Los formatos de archivo PNG y GIF tienen caracteristicas similares por lo que

los podemos tratar conjuntamente.

Optimizacion de memoria

Por ejemplo, suponemos un
gréfico de 640 x 480 pixeles
gue ocupa 900 k. Si se tiene
que visualizar a 250 x 188 pi-
xeles en pantalla, mejor crear-
lo directamente a dicho tama-
fio y asi reducir su peso a unos
140 k.
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El primer elemento de optimizacion es el tipo de compresion. Tanto en PNG
como en GIF la compresion nos viene dada por el propio formato y no hay
parametros a definir respecto a ésta. El formato GIF usa un método de compre-
sién llamado LZW. El formato PNG usa el método de deflacion (deflate/infla-
te). Ya se ha visto en modulos anteriores que los dos métodos tienen origen
comun en el algoritmo LZ77, y por lo tanto, son similares.

Se trata de métodos de compresion sin pérdida de datos, que resumen la
forma de codificar en base a la informacién redundante encontrada; por lo
que la descompresion recupera exactamente los mismos pixeles de la imagen
original. Aunque el algoritmo de compresion que usan estos formatos no im-
plica pérdida de datos, si que tendremos pérdida si pasamos a modo indexado,
anico modo disponible en GIF, una imagen que originariamente tiene mas de
los 256 colores que este modo permite. Pero esta pérdida no seria debida al
algoritmo utilizado.

Ved también

Ved también el subapartado "Modo de color indexado" en el apartado "Codificacion di-
gital del color", de la seccién "Color y disefio gréafico", del médulo "Conceptos basicos de
disefio grafico" de estos materiales para ampliar informacién relacionada con el modo
indexado.

Aunque los métodos de ambos formatos sean sin pérdida de datos algunos
programas (como Fireworks o el Gimp) permiten definir cierto nivel de pér-
dida para reducir la memoria requerida que aplican sobre la imagen antes de
exportarla. Esta pérdida se define por porcentaje. A continuacién se muestra
un ejemplo:

a)

a) Archivo GIF original. b) Valor de pérdida de 30. c) Valor de pérdida de 100.

El nivel de pérdida de datos recomendado es entre 5 y 15%. De todas maneras

hay otras formas que ofrecen mas control para optimizar la imagen.

2.1.2. Optimizacion de archivos de mapa de bits en formato PNG
y GIF. Indexado de color

Ya hemos visto que el modo indexado supone la reduccién de los colores del
modo RGB, que tiene una profundidad de color de 24 bits y miles de colores
posibles, a una paleta limitada de colores por debajo de 256 codificados en 8

Ved también

En el apartado "Formatos gra-
ficos" del médulo "Gréficos di-
gitales" encontraréis mas infor-
macién sobre compresién en
formato PNG y GIF.
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bits o menos. A menor niamero de bits necesarios para representar los colores
del grafico, menor sera la memoria de almacenamiento necesaria. Una imagen
de 1 bit puede representar solo dos colores: blanco y negro.

Los graficos en formato GIF son obligatoriamente indexados, ya que el formato
(tanto su versién GIF87 como GIF89a) no admiten mas de 256 colores. En el
caso de PNG las imagenes indexadas usan la versiéon PNG-8 que codifica a 8
bits.

Si una imagen usa 256 colores o menos, su paso a modo indexado no afectara
para nada a su calidad. Pero si la imagen tiene mas de 256 (lo mds habitual en
imagenes fotograficas en modo RGB) su indexado puede afectar a su calidad.
Una forma de controlar el indexado es escoger una determinada paleta. Los
programas de graficos facilitan esta tarea con paletas predefinidas y opciones

de parametrizaciéon como las siguientes:

¢ Paleta exacta: solo es posible para imagenes con 256 colores o menos, el
programa se encarga de crear una paleta que contenga todos los colores

que hay en la imagen. La imagen no se ve afectada.

¢ Paleta adaptable: el programa elige de la imagen original los 256 colores
mas frecuentes. También se pueden crear paletas adaptables a una cantidad

menor de colores.

¢ Paleta perceptual: el programa crea una paleta de 256 colores adaptable
en la que tienen prioridad aquellos colores a los cuales el ojo humano tiene
mas sensibilidad.

e DPaleta predefinida: ajusta la imagen a una de las paletas disponibles con
el programa. Por ejemplo: paleta Windows (paleta de colores del sistema
operativo Windows), paleta Macintosh (paleta de colores del sistema ope-
rativo MacOS), uniforme (paleta creada a partir de un muestreo uniforme
de los colores de cada componente RGB), etc. Cambia los colores de la
imagen por su color més proximo en la paleta elegida.

e Web216: una paleta con los 216 colores que los navegadores web usan para
mostrar imagenes en monitores limitados a 8 bits (cada vez mas escasos).
Se trata de un subconjunto de colores de la paleta de 8 bits de MacOS
que coinciden con la paleta de 8 bits de Windows. También es conocida
como websafe o browser-safe. Si se escoge esta paleta el programa adapta los
colores de la imagen a los colores mas proximos de la paleta. Aunque es
una opcién que sigue presente en algunos programas es cada vez menos

necesaria.

e Adaptable WebSnap: el programa adapta los colores de la imagen proxi-

mos a la paleta Web216 y respeta los alejados de ella.
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¢ Selectiva: el programa crea una paleta parecida a la perceptual pero respe-
tando los colores Web216.

Cuando se usa una paleta predefinida se corre el riesgo de que ésta contenga
colores que no se usan en la imagen. Algunos programas disponen de la posi-
bilidad de eliminar los colores no utilizados para que la imagen final ocupe
menos.

En la animacién adjunta puede compararse la aplicacién a una misma imagen
de la paleta Web216 y de una paleta adaptable WebSnap con distinto namero
de colores.

s
iginal Paleta Web216 Paleta WebSnap
24 bits; puede representar 16.777.216 colores 216 colores comunes a sistema MacOS y Windows 8 bits. 256 colores. Escoge un color de la paleta
Formato PNG-24 Formato PNG-8 Web216 si hay un color parecido.
Memoria: 163k Memoria: 29k Formato PNG-8

Memoria: 51k

Paleta WebSnap 32 colores Paleta WebSnap 8 colores Paleta WebSnap 8 colores

4 bits. 32 colores. Escoge un color de la paleta 3 bits. 8 colores. Escoge un color de la paleta 3 bits. 8 colores. Escoge un color de la paleta
Web216 si hay un color parecido. Web216 si hay un color parecido. Web216 si hay un color parecido.

Formato PNG-8 Formato PNG-8 Formato PNG-8

Memoria: 30k Memoria: 18k Memoria: 18k

Paleta WebSnap 128 colores
6 bits. 128 colores. Escoge un color de la paleta
‘Web216 si hay un color parecido.

Formato PNG-8

Memoria: 44k

Las imagenes de este ejemplo estan en formato PNG. En navegadores antiguos (MS IExplorer 5 o inferior, Netscape 6 o inferior) pueden no visualizarse.

2.1.3. Optimizacion de archivos de mapa de bits en formato PNG
y GIF. Tramados

Otra forma de mantener cierta fidelidad con la imagen original en una imagen
indexada es aplicar algtin tipo de tramado que permita obtener el color a través
de una mezcla partitiva.

Los programas de graficos ofrecen varias posibilidades de tramado, las princi-
pales son:

¢ Motivo: usa un motivo cuadrado regular que genera un efecto similar a
la trama de semitonos de imprenta para aproximar una representacion de
cualquier color que no esta en la paleta.

e Difusion: utiliza un método aleatorio de difusiéon de puntos de trama para
generar un tramado menos estructurado que el de motivo, generalmente
se obtiene mejor calidad.
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Dentro del tramado de difusién puede que, entre las herramientas del progra-
ma, esté disponible la posibilidad de definir el tanto por ciento de aplicacién
del tramado. Esto inclina la balanza entre cambiar un color por otro parecido
o representarlo a través del tramado. Con un tanto por ciento bajo sélo se usa
tramado para los colores que no tienen un equivalente préoximo en la paleta
y conforme se va aumentando el tramado se extiende por todas las areas de la
imagen. Algunos programas también ofrecen la posibilidad de "proteger" los
colores de la paleta, de forma que los colores coincidentes entre la paleta y la

imagen no queden tramados.

En la tabla adjunta se muestra como cambia un indexado al introducir el tra-
mado. Normalmente esto hace posible representar mejor los degradados y los
claro-oscuros. Observad que el peso de la imagen aumenta ligeramente con el
tramado, pues hay menos pixeles contiguos del mismo color y la compresion

es menos eficiente.

Ejemplos de tramado

Paleta Web216
Formato PNG-8

La imagen no esta tramada. La imagen tiene un tramado del 100%.
Memoria: 29k Memoria: 37k

Paleta WebSnap
Formato PNG-8

La imagen no esta tramada. La imagen tiene un tramado del 100%.
Memoria: 51k Memoria: 54k

2.1.4. Optimizacion de archivos de mapa de bits en formato PNG
y GIF. Transparencia

Los formatos GIF y PNG admiten que una parte de la imagen sea transparente,
de manera que la podamos insertar como una silueta en una pagina web con

un fondo texturado.

Ved también

Dispones de informacién so-
bre la mezcla partitiva y otras
mezclas de color en el aparta-
do "Color y disefio grafico" del
moédulo "Conceptos basicos de
disefio gréfico".
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Existen dos tipos de transparencia:

e Transparencia de indice: se elige uno o varios de los colores de la paleta
como transparente.

e Transparencia alfa: un canal alfa sirve como referencia para aplicar valo-
res de transparencia (u opacidad) a la imagen.

La version GIF89a, PGN-8 y PNG-24 permiten aplicar transparencia de indi-
ce. Al decidir qué color serd transparente hay que vigilar que no haya pixeles
del mismo color dentro de la figura que queremos opaca. Otro problema con
esta transparencia es que el contorno de la figura no puede ser suavizado, a
no ser que se suavice a un color parecido al del fondo sobre el que hay que
superponerlo, porque se veria un halo. Tampoco permite dar distintos valores

de semitransparencia.

La transparencia alfa permite definir diversos valores de semitransparencia,
al no estar basada en colores de una paleta no hay que preocuparse de si el
color esta dentro de la figura o no. Por el momento s6lo PNG-32 soporta este
tipo de transparencia que es bien interpretada por las nuevas versiones de los
navegadores.

Ved también

Sobre el soporte para transpa-
rencia alfa en los navegadores,
ver el subapartado "Formatos
para mapa de bits" en el apar-
tado "Formatos gréficos" del
maédulo "Gréficos digitales".

a) Transparencia de indice en una imagen GIF89a. b) Transparencia alfa en una imagen PNG-32. Este ejemplo usa el formato
PNG con semitransparencia por canal Alfa. Para su correcta visualizacién se recomienda un navegador compatible con este
formato, como Firefox o una versién de Internet Explorer 7 o superior.
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2.1.5. Optimizaciéon de archivos de mapa de bits en formato PNG
y GIF. Entrelazado

Una imagen con opcion de entrelazado empezara viéndose a baja resoluciéon
e ird mejorando en calidad conforme los datos de la misma van llegando del
servidor al ordenador del usuario.

Tanto PNG como GIF usan un sistema de entrelazado similar aunque el sistema
de PNG permite ver una versioén aproximada de la imagen final mds pronto.
Una imagen sin entrelazado se cargara regularmente de arriba abajo con la
calidad final. El entrelazado es opcional. Al escoger la opcién entrelazado para

una imagen aumentamos ligeramente su peso.

I Imagen png-32 | | Imagen gif | b

Dos imagenes con entrelazado. Una en formato GIF y otra PNG.

2.1.6. Optimizaciéon de archivos de mapa de bits en formato
JPEG. Compresion

El formato JPEG, debido a su sistema peculiar de compresion, tiene caracte-
risticas muy distintas a cualquier otro formato de graficos de mapa de bits.

También su optimizacion sera diferente.

El sistema de compresiéon de JPEG es muy eficiente y consigue reducir espec-
tacularmente el tamafio de los archivos. Pero se trata de un sistema de com-
presion con pérdida de datos. El nivel de pérdida se regula en una escala con

valores del 0 al 100%. Un valor menor implica una pérdida de calidad mayor.
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a)

a) Compresion JPEG: 12. Tamafio: 68 kb. b) Compresion JPEG: 6. Tamafo: 32 kb. ¢) Compresion JPEG: 2. Tamaiio: 25 kb. d)
Compresién JPEG: 0. Tamaiio: 24 kb. e) PNG-24 sin optimizacién. Tamario: 4 kb.

2.1.7. Optimizacién de archivos de mapa de bits en formato
JPEG. Compresion selectiva

El tipo de compresion que realiza JPEG suele afectar negativamente a las lineas
finas, los perfiles de las imagenes y en general a los pequefios detalles. Para
evitarlo los programas de graficos orientados a web permiten comprimir selec-
tivamente zonas de la imagen. O sea, aplicar una determinada compresién en
una parte de la imagen y otros valores en otra.

A continuacién se puede ver un ejemplo:
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Areas seleccionadas

Imagen JPEG Imagen JPEG
Compresion: 100 Compresion en area seleccionada: 100
Memoria ocupada: 83,33 k Compresion en areas no seleccionadas: 75
Memoria ocupada: 48,06 k b

En este ejemplo se ha partido de una imagen original y se ha seleccionado el érea de las ramas y la nube, susceptibles de verse
afectadas por la compresion. A la parte seleccionada se le aplica una compresién 100 y al resto una compresion 75. Se han
dejado algunas ramas fuera de la seleccién para que se pueda ver cémo afecta la compresion a la calidad de la imagen.

2.1.8. Optimizacion de archivos de mapa de bits en formato
JPEG. Suavizado

El algoritmo de compresién de JPEG es muy bueno con imagenes de tono
continuo, como las fotografias o fondos con degradado, pero no lo es con los
limites muy contrastados entre colores. Aplicar un suavizado a una imagen
JPEG permite que el algoritmo trabaje de forma més 6ptima reduciendo el
peso del documento. No es necesario aplicar un suavizado muy exagerado para
conseguir optimizar una imagen.

a)

a) Imagen JPEG. Compresién: 100. Suavizado: 0. Memoria ocupada: 83,33 k. b) Imagen JPEG. Compresién: 100. Suavizado: 3.
Memoria ocupada: 71,14 k.
Un ligero suavizado en esta imagen consigue una reduccion significativa del espacio que ocupara el fichero.

2.1.9. Optimizacion de archivos de mapa de bits en formato
JPEG. Tipografias

El problema del algoritmo JPEG con las lineas finas y los bordes contrastados
entre colores afecta a la legibilidad de los textos que hay en dichas iméagenes.
Eso hace surgir la necesidad de proteger los textos de la compresion del resto.
Los programas de graficos orientados a web responden a esta necesidad ha-
ciendo posible la opcién de preservar la calidad del texto cuando se optimiza
una imagen para JPEG.
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A continuacién se puede ver un ejemplo:

La primera imagen es la imagen de partida. En la segunda aplicamos una compresién con pérdida y aparecen una serie de
puntos alrededor del texto que dificultan su lectura. En la tercera, con una compresion Ac_ondperdlda que afecta de una forma
similar al resto de la imagen, se ha protegido la calidad del texto, conservando su legibilidad.

2.1.10. Optimizacioén de archivos de mapa de bits en formato
JPEG. Carga progresiva

Los archivos JPEG tienen un sistema de carga progresiva distinto de la carga
de entrelazado de PNG y GIF pero que responde a la misma finalidad: cargar
inicialmente una imagen de baja calidad e ir aumentando progresivamente la
calidad de la misma conforme llegan los datos del servidor.

Una imagen JPEG con carga progresiva.

2.2. Software de optimizacion de graficos

Los programas de creacion y tratamiento de graficos responden a la necesidad
de optimizar graficos para la web bajando su peso y respetando al maximo su
calidad. Por eso incorporan en mayor o menor medida herramientas para au-
tomatizar las estrategias y procedimientos que hemos descrito anteriormente:

e indexado y gestion de paletas
e transparencias
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e control de calidad en compresién con pérdidas
e herramientas para aplicar compresion selectiva
e parametros de suavizado

e proteccion de texto

e carga progresiva o entrelazado

El programa suele mostrarnos una previsualizacién en tiempo real del efecto
que estas herramientas producen sobre la imagen en funcion de los parametros
elegidos.

Programas como Fireworks o Image Ready permiten ver la imagen original
comparada con la versién sobre la que se estd aplicando la optimizacién. Ade-
mas dan informacién sobre el peso que tendra el archivo optimizado y una
estimacion del tiempo de carga en funcién de la velocidad de transferencia de
datos de distintas conexiones (de los 56 Kbps de un médem convencional a
velocidades mayores como los 2 Mbps de una conexion rapida).

B Cobertizo al 100% (Mapa de bits) . E
Original | Vistaprevia = 2-ariba ];-auiba] Configuracién: o+ =
[arF =] mate [

Adaptable - ICoIoresz 128 «
Pérdida: lo_ :I Tramar: lo/_E

| sin transparencia =

a
v
Ordenar por: | Ninguno v | 128 colores
2|22 e @&al 8
[0 | [uomal =
EIEEE
EIEEES =l
Fotograma 1
» Activos

» Fotogramas y Historial
w Respuestas

T TS 5 Aprendizaje de Macromedia
Original: Cobertizo.jpg - GIF (Documento, m1) v 0%tramar Fireworks MX
176.40K 37263K Adaptable Ndiitod
59 5e9. 3 56kbps 128 colores Rvecotes
Léame
4= M 1 4 D 10242768 | 100% Tutoriales

Interfaz de Fireworks. A la i(zc}uierdaﬁe ve la imagen original y a la derecha una simulacién de la imagen optimizada.
Bajo la imagen se muestra informacién sobre la memoria que ocupara y sobre los parametros aplicados.

Obsérvese que en este caso se da la paradoja que la imagen "optimizada" tiene una calidad
peor a la original y en cambio ocupa més del doble de tamafio. La razén es que la primera
estd en formato JPEG (que es bueno optimizando imagenes fotograficas) y la segunda en
formato GIF (con un maximo de 256 colores y malo con imégenes de tono continuo que
tienen pocos pixeles contiguos del mismo color).
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