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1. Preparacio de grafics per a impressio

La preparaci6 de grafics per a impressio té caracteristiques diferents de la pre-
paracio de grafics que s’hauran de veure en pantalla. Hi ha aspectes importants
que canvien, com poden ser la resoluci6 de la imatge, el mode de color, els
formats a usar, etc. Es important coneixer les caracteristiques basiques del

procés per a preparar els grafics de manera adequada.

1.1. Tecnologia digital per a l'edicié impresa

1.1.1. Llenguatges de descripcioé de pagina

Els controladors o drivers de les impressores s'encarreguen d'interpretar el llen-
guatge de descripcio6 de pagina a fi de donar instruccions als seus dispositius
per a reproduir la imatge sobre un mitja analdgic com el paper. Els llenguatges
de descripci6 de pagines els indiquen els aspectes d'aparenca visual del text.

En l'actualitat hi ha diversos llenguatges de descripcié de pagina. Els més ha-
bituals sén el PostScript (del qual ja s'ha parlat anteriorment, desenvolupat
per Adobe a partir de desenvolupaments anteriors), PCL (printer control lan-
guage, llenguatge de control d'impressores, desenvolupat per Hewlett Packard)
i QuickDraw (desenvolupat per Apple Computer). D'aquests, el més usat en
arts grafiques és el PostScript.

1.1.2. PostScript

El sistema PostScript fa servir un sistema de descripcié de pagina (basat en
part en corbes de Bézier) que és independent de la resolucio i del periferic; aixi,
les mateixes ordres de llenguatge es poden imprimir en diferents periferics a

resolucions diferents.

Si el processador de la impressora esta preparat per a interpretar el llenguatge
PostScript, el sistema hi envia la informacié directament en aquest format. Si
no, el controlador (driver) s'encarrega de convertir la informaci6 en una imatge
de mapa de bits d'alta resoluci6 que envia a la impressora. Després, l'interpret
de la impressora converteix aquestes instruccions en una imatge de punts per
a imprimir.

Hi ha uns perfils de PostScript per a periférics determinats que sén els cone-
guts arxius PPD. Aquests arxius contenen tota la informaci6 necessaria per a
aprofitar tots els recursos del periféric en qiestio.
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El PostScript té tres versions: nivell 1, nivell 2 i nivell 3. El nivell 3 és el més

recent i, en conseqiiencia, el millor preparat.

1.2. Tecnologies d'impressio

Es poden diferenciar els sistemes d'impressi6 a partir de dos grups, segons si
s'imprimeix directament sobre el suport final o si s'utilitza una matriu inter-

mediaria.

En el primer grup hi ha les impressores anomenades digitals, que es connecten
a l'ordinador i imprimeixen directament sobre el paper o qualsevol altre tipus
de suport final. Entre aquestes hi ha les habituals impressores de sobretaula i
també les impressores grans o ploters.

En el segon grup hi ha els sistemes que requereixen una matriu per a imprimir
o estampar. Els sistemes més habituals sén la impressié ofset i la serigrafia.
En la majoria de casos s'usa un fotolit com a pas previ a la matriu d'estampacio.

1.2.1. Tipus d'impressores

Hi ha diferents tipus d'impressores que, a grans trets, es diferencien pel
segient:

e Laimpressié en color o en blanc i negre.
e La tecnologia d'impressi6 utilitzada.

e Laresoluci6 maxima a que poden imprimir.

Quant a la tecnologia d'impressio, les impressores més comunes sén les
d'injeccid de tinta i les laser. Les primeres, treballen a partir d'uns conteni-
dors de tinta de color (cian, magenta, groc i negre). Segons l'area que s'hagi
d'acolorir s'hi aplica més quantitat d'una tinta o d'una altra. Les diferents tona-
litats s'adquireixen gracies a la combinaci6 de les diferents tintes. S'esta usant
un sistema de representaci6 del color basat en els tres colors basics més el ne-
gre i per mitja de trames es genera una barreja partitiva. Les impressores laser
utilitzen un sistema basat en una llum laser i un toner, i mitjancant un procés
d'aplicaci6 de carregues neutres sobre un tambor fotosensitiu es determinen
les arees que quedaran impreses. Entre les impressores laser també hi ha les
de laser en color, que utilitzen el mateix sistema que les anteriors, perd0 amb
quatre toners (cian, magenta, groc i negre).

Les impressores d'injecci6 de tinta solen ser més assequibles, accepten moltes
menes de paper i sén les més comunes en estudis grafics. Les impressores laser
tenen l'avantatge que imprimeixen més rapidament, i es fan servir molt en
ambits de grans oficines. Les laser de color no sén tan comunes perque econo-

micament resulten menys assequibles a causa del cost del toner.
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Impressores d'injeccié de tinta i laser

El que comunament es coneix com a ploter és una impressora de gran for-
mat que usa les mateixes tecnologies que s'han descrit en el paragraf anterior
perd que imprimeix mides molt més grans i que, segons el model, sol tenir
una gamma de suports d'impressié molt alta (a més de paper, diferents suports
plastics o textils). Perd hi ha un altre tipus de ploters que disposa d'un dis-
positiu mobil que "dibuixa" sobre el suport disposat en una superficie plana.
Aquests sistemes, cada vegada menys freqiients, s'utilitzen sobretot en el di-
buix de planols arquitectonics i en el tall de vinil per a retolacio, en que la

tinta és substituida per una fulla.

Hi ha una infinitat d'aplicacions per a imat%es de gran format. La possibilitat

d'imprimir sobre diversitat de suports ha obert oportunitats d'aplicacié grafica
a molts productes i elements: edificis, cotxes, trens, cortines, roba esportiva,
coixins, samarretes, entapissats..., i molt més!

1.2.2. Fotocomposicio

Abans de l'eclosi6é de 1'ordinador en el moén de les arts grafiques, la fotocom-
posicié era un procés que consistia a enviar un codi determinat a una foto-
componedora, i aquesta s'encarregava d'imprimir les instruccions en paper o

pel-licula fotografica.
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Actualment, el procés inclou un nombre més gran de tasques, ja que amb el
pas del temps els processos d'edicio i fotocomposicié s'han fusionat. Aixi, la
fotocomposicio és el procés previ a la impressié del producte, que té com a
funci6 principal preparar el material perque sigui imprés amb la tecnologia
apropiada, ofset o serigrafia.

Una vegada el grafic esta acabat, en comptes d'imprimir-lo en una impresso-
ra convencional s'imprimeix en una filmadora (hi ha serveis de filmaci6 als
quals es pot portar el treball a imprimir). La filmadora "imprimeix" els resultats

sobre una pel-licula fotografica, i ddna com a resultat els fotolits.

Filmadora OYO Liberator 6MAX

Els fotolits representen cada una de les tintes que intervenen en el disseny
mitjancant una pel-licula fotografica, és a dir, si un logotip es compon de dos
colors d'un cataleg de tintes, el resultat ha de ser de dos fotolits, un per a
cada color. D'aquesta manera, si el que s'ha d'imprimir és una quadricromia,

el resultat sera de quatre fotolits (cian, magenta, groc, negre).

Al fotolit, les parts que no s'han d'imprimir apareixeran totalment transpa-
rents, mentre que les que s'imprimiran presentaran un to opac. Aixo seria una
filmacio en positiu, que és la més habitual. Alguns sistemes d'impressié poden
requerir una filmacié en negatiu, i aleshores es donara aquesta instruccié en
enviar a filmar, les parts a imprimir quedaran en opac i la resta en transparent.

Un cas que pot requerir la filmaci6 en negatiu és l'estampacio per serigrafia.
Per a insolar la pantalla necessitem un fotolit en negatiu que deixi passar la
llum pel que després seran elements grafics a estampar.
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Imatge CMYK Fotolit_cian Fotolit_groc Fotolit_magenta Fotolit_negre
Fotolits Imatge_c Imatge_c_y Imatge c_y_m imatge CMYK
Impressions (] C+Y C+Y+M C+Y+M+K

Impressio de magenta sobre
groc i cian

Una vegada s'han fet els fotolits, cal preparar la matriu corresponent, que sera
una planxa metal-lica o una pantalla de nilg, segons s'imprimeixin en ofset o

serigrafia, perque 1'impressor pugui comencar a treballar.

1.2.3. Ofset

Per a imprimir en una premsa ofset, és necessari crear una planxa per a cada
color, i aquestes planxes es creen a partir del fotolit. El procés és senzill:

1) Es col-loca la planxa i el fotolit en una maquina anomenada insoladora.

2) La planxa metal-lica (matriu) té una emulsi6 fotografica a la superficie. En
la insoladora el fotolit es disposa sobre la planxa i es projecta llum. Les parts
opaques no deixen passar la llum i les parts transparents si. Insolar és el procés
pel qual projectem llum sobre la superficie emulsionada.

3) Una vegada insolada la planxa, s'’ha de revelar. Amb un liquid revelador,
es frega la planxa perque les parts que no s'han insolat desprenguin 1'emulsio.
Aquestes parts son les que retindran la tinta, i les parts insolades (on el fotolit

era transparent) l'escopiran.

Una vegada feta la planxa, es lliura al maquinista perqueé la instal-li a la ma-
quina ofset. El procés d'impressi6 ofset comenca quan la planxa, plegada so-
bre un cilindre que recobreix, passa primer per un mullador, que la impregna
d'aigua, i tot seguit per un tinter. En ser la tinta un compost gras, 1'aigua, al seu
torn, la repel-leix i la diposita exclusivament sobre les parts no que no s’han
insolat. Per contacte, la tinta es diposita sobre un cautxt que folra un altre ci-
lindre (cilindre ofset). Aquest cautxu és el que entra en contacte amb el paper
per a imprimir-lo. Un altre cilindre sota el paper pressiona aquest. Una serie
de rodets i altres mecanismes fan que el paper corri entre els dos cilindres.
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Roleus mulladors

Roleus de tinta
Aigua

Tinta
Cilindre matriu (recobert
per la planxa emulsionada)

Cilindre ofset {de cautxd)

5

Cilindre
d'impressio

'
N

Imatge fotografica i esquema d'una premsa ofset

Aquest procés es repetira tantes vegades com colors s'hagin d'imprimir, i sem-
pre amb el mateix paper. D'aquesta manera, els colors se superposaran i for-
maran diferents tonalitats.

Gracies a 1'ofset, s'aconsegueixen impressions de gran qualitat i resolu-

.z

Cl10.

L'inconvenient més gran de 1'0fset apareix a 1'hora d'aconseguir colors unifor-
mes, ja que és habitual que els colors solids presentin petits porus.

La impressi6 ofset s'utilitza per a tirades de molts exemplars (a partir de 1.000).

Actualment hi ha sistemes directes a planxa (DTP; direct to plate) que permeten
evitar el pas del fotolit.

1.2.4. Serigrafia

La serigrafia segueix un cicle de producci6 similar a I'0fset, perd amb la di-
feréncia que en lloc d'utilitzar planxes s'utilitzen pantalles serigrafiques.

Les pantalles de serigrafia consten d'un marc o bastidor (que pot ser de fusta
o metal-lic) on s'ha disposat una tela tensada de nilé (inicialment era seda).
Aquesta pantalla s'impregna d'una emulsi6 similar a la fotografica, es posa el
fotolit a sobre i s'aplica llum (insolaci6). La llum endureix 1'emulsié. Després
es renta la pantalla amb aigua a pressi6. L'emulsié no insolada (on el fotolit
era opac) es despren de la pantalla, i la tinta passara per aquesta zona. Una

vegada la pantalla s'ha eixugat, es pot estampar. El procés és el segiient:
1) es disposa el suport a imprimir sobre una base,

2) se situa la pantalla a sobre quedant en una distancia molt petita de la su-
perficie del suport,

3) s'aboca la tinta sobre un extrem de la pantalla,
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4) mitjancant la pressié que exerceix una goma sobre la pantalla, aquesta en-
tra en contacte amb el suport i la tinta es filtra per les zones desprotegides

d'emulsio.

Si hi ha diversos colors, aquest procés s'ha de repetir diverses vegades deixant
que la tinta s'assequi abans d'introduir cada color.

El procés és més lent que en I'0fset, encara que les superficies de colors plans
s6n millors.

La qualitat d'impressio, especialment per a linies fines o imatges tramades,
depén de la densitat de la tela utilitzada. Per a imatges de gran resolucié amb
alta densitat de trama, es requeriran teles amb una malla molt fina.

Un avantatge de la serigrafia és que es pot estampar sobre qualsevol tipus de
material (paper, textil, plastic, metall, ceramica, etc.). Es habitual per a treballs
sobre textil o per a embalatges (cartrons, plastics, etc.). Es fa servir sobretot
per a colors solids, tintes planes i, no tant sovint, per a quadricromies. Quan
s'utilitzen tramats acostumen a ser d'una sola tinta, i en cas d'usar quadricro-
mia s'utilitzen trames gruixudes.

Estampaci6 "artesanal" sobre un suport textil. L'estampacié per serigrafia s'ha industrialitzat pero el procés conserva
gairebé sempre una part d'intervencié manual.
Fotografia: David Gomez 2008, Creative Commons Reconocimiento Compartirigual 3.0 - es

1.3. Resolucio

La resolucid per a grafics a imprimir encara és molt superior a la que es fa
servir per a pantalla, malgrat que aquesta Gltima s'hagi incrementat molt més
enlla dels classics 72 ppp o 96 ppp.

L'eleccio de la resoluci6 per a una imatge que s'ha d'imprimir depén de diversos
factors com el tipus d'imatge, la tecnologia d'impressio, el suport final, la
qualitat que es vol aconseguir, etc.

En la taula adjunta es déna una orientacio6 sobre les resolucions a escollir en
funcié del tipus d'imatge.
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Resolucié en funcié del tipus d'imatge

Imatges "ploma" (1 1.200 ppp 0 més
color sense trames)

Textos 1.200 ppp 0 més

Fotografies a color 300 ppp
o grises o de quali-
tat (trama fina)

Fotografies a coloro  Entre 150 i 250
grises o de qualitat PPP
mitjana-baixa (trama

gruixuda)

En imatges de mapa de bits, com fotografies o il-lustracions, és necessari definir
la resoluci6 i la densitat de trama. En textos i imatges vectorials la resoluciod
depeén del dispositiu final. Les filmadores de fotolits solen usar 2.400 ppp o

més.

El suport final també pot condicionar la resolucié que s'ha de fer servir. Per
exemple, el paper de diari sol ser de baixa qualitat i les trames fines no s'hi
imprimeixen bé. En usar-se trames gruixudes es pot disminuir la resoluci6.
Passa el mateix amb la majoria de treballs per a serigrafia, especialment per a
suports téxtils que condicionen 1'is de trames gruixudes.
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També és important tenir en compte la resolucié maxima que admet el sistema
d'impressio. Si es treballa amb oOfset, el sistema pot arribar a densitats de trama
molt altes i, per tant, a la practica no tenim limit de resolucié. En canvi, en
serigrafia depenem de la densitat de la malla a la pantalla, si és gruixuda no
té sentit utilitzar resolucions altes.

En impressores laser i de raig de tinta haurem d'esbrinar la resolucié maxima
que poden aconseguir. Les resolucions de treball més habituals sén 150 ppp
(mitjana-baixa), 300 ppp (mitjana, estandard), 600 ppp (mitjana-alta), 1.200
ppp (alta). La major part d'impressores de raig de tinta actuals generen au-
tomaticament una interpolaci6é de pixels en les imatges de baixa resolucio,
per tant, les podem provar i, si la qualitat ens satisfa, treballar a resolucié més
baixa de l'aparentment necessaria.

L'elecci6 de la resoluci6é és important, no solament pel resultat final
sin6 perque també influeix en la memoria ocupada per l'arxiu i aixo pot
condicionar el treball i la transferéncia de fitxers.

1.4. Escollir el mode de color

En funcié del resultat que es vulgui obtenir i d'altres factors, com els econdomics
i de producci6, sera més adequat escollir un mode de color o un altre. En la
taula segiient es fan algunes recomanacions.

Mode Fotolits necessaris Quan s'ha d'escollir
Ploma 1 Quan s'imprimira en un sol color a alta resolu-
cié.
Escala de grisos 1 Quan s'imprimira a un sol color.
CMYK 4 (cian, magenta, groc i ne- | Quan es tenen imatges en color de tipus fo-
gre) tografic o de to continu.

® Quan es té una composicié en color amb més
de quatre colors diferents.

Tintes planes | Un per a cada tinta ®* Quan es té una composicié en color amb
menys de quatre colors.

* Quan algun element té un color determinat
d'una llibreria com Pantone i és impossible
reproduir-lo en quadricromia (llavors se suma
una tinta plana a la quadricromia, i es filmen
cinc fotolits).

* Quan es té una composicié amb colors difi-
cils de reproduir per quadricromia (platejats,
colors fosforescents, colors lluminosos o purs,
etc.) i el pressupost admet usar més de qua-
tre fotolits.

* Quan es vol crear un efecte de brillantor en
les imatges. Per a aix0 es recorre al vernis,
que és un altre tipus de tinta. No és reco-
manable aplicar tintes de vernis sobre zones
amb text, ja que dificultaria la lectura.

Vegeu també

Repasseu la informacié del
subapartat "Resolucié de la
imatge" de l'apartat "Grafics de
mapa de bits", del modul "Gra-
fics digitals".
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1.5. Preimpressio

nviar un document a imprimir no és tan facil com seleccionar 1'opcié Impri-
E d t tan facil 1 I I

mir del programa. S'han de tenir en compte diversos factors:

e El paper
¢ Els elements sobreimpresos

e Les fonts tipografiques

1.5.1. Paper

La qualitat del paper determina el resultat final de la impressi6. Per exemple,
imprimir una imatge fotografica en un paper fotografic especial no és el mateix
que fer-ho en paper normal. Els colors poden variar molt segons el tipus de

paper.

En el cas de les impressores de sobretaula, solen tenir uns parametres
d'impressi6é diferents en funci6 del tipus de paper que ja estan predefinits en
el tauler d'impressio.

En el cas d'una impressié ofset és convenient parlar amb l'impressor per a

determinar els parametres a escollir.

1.5.2. Elements sobreimpresos

Sovint, es dona el cas que dos elements grafics de diferent color estan en con-
tacte. El que a priori sembla normal per a la impressi6 domestica, pot repre-
sentar un problema greu per a la impremta professional (ofset, serigrafia).

Com s'ha explicat anteriorment, els treballs es realitzen per la impressi6 suc-
cessiva de colors sobre un mateix suport. Logicament, després d'imprimir el
primer color, s'ha de prestar especial atencié perque el material se situi al ma-
teix lloc, ja que un petit desplacament d'aquest representaria un desajust en la
composicio i, com a conseqiiéncia, apareixerien petits espais entre els objectes
de diferents colors.

Per a aconseguir ajustar el material correctament, l'impressor ha de disposar
d'unes marques de registre que li permetin calibrar la maquina. Amb aquestes
marques, es pot veure si el material s’ha de moure cap a un costat o cap a un
altre.
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Les maro]ues de registre més freqiients sén una creu amb un cercle. En aquest exemple veiem com s'imprimeix

primer el color cian i després, en imprimir-se el magenta, queda desplacat. Quan aix0 passa tota la imatge queda
desplacada. En les linies de sota, el registre es fa correctament i la imatge se superposa bé.

-

Com es pot veure en la imatge, després d'imprimir el segon color (magenta),
el material esta lleugerament desplacat. Amb la realitzacié de diverses proves,
I'impressor podra encaixar el registre.

Una manera d'evitar possibles problemes de registre és fent rebentaments. El
rebentament compensa els problemes de registre ampliant 1'objecte més clar
perque se superposi lleugerament al més fosc.

r"‘ _‘;\:‘\_.
( i
) !
) {‘E/:: n \_J.I b - “‘fv
I\'l z!
. y
Plancha Plancha
matriz matriz
rojo amarillo

Impresién en amarillo
superpuesta a la

impresion en rojo b

Com es veu en la imatge superior, el vermell, en ser el color més fosc,

s'introdueix minimament en l'espai del taronja. La zona de superposicié no
ha de ser gaire gran, un rebentament massa ampli podria provocar efectes de
pedag.

Per a determinar el nivell de rebentament convé parlar amb l'impressor, ja que
hi intervenen diversos factors: tipus d'impressio, tipus de material, densitat de
pantalla, etc.
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En la taula adjunta s'indiquen les mides de rebentament d'una impremta ofset.

Mida de rebentament per a ofset

Mida de rebentament per a ofset

Densitat de trama (linies per polzada) Valors de rebentament
(polzades)
65 De 0,0077 a 0,0308
100 De 0,0050 a 0,0200
133 De 0,0038 a 0,0152
150 De 0,0033 a2 0,0132
200 De 0,0025 a 0,0100

Els valors de rebentament representen el marge d'error de que disposa
I'impressor.

1.5.3. Fonts tipografiques

L'elecci6 del tipus de font és un dels primers passos a fer per a una visualitzacio
correcta del text. Les fonts tipografiques digitals son recursos independents
dels programes que les utilitzen. Contenen col-leccions de caracters al costat
d'alguns parametres sobre la seva aplicacio. Perque estiguin disponibles s'han
d'instal-lar en el sistema operatiu. Per instar-les cal copiar-les en una carpeta
determinada que segons el sistema reben una denominacié o una altra: carpe-
ta Fonts (Windows), Tipus (Macintosh) o usr/share/fonts (Linux). Es impor-
tant recordar que després d'instal-lar una font convé reiniciar l'aplicacié per-
que estigui disponible.

Es recomana desar les fonts utilitzades en un projecte juntament amb tota la
documentacié. En general, en exportar un document, convé incloure les fonts,
ja que si l'usuari receptor no les té instal-lades no podra veure el document
correctament, encara que alguns formats pensats per a l'intercanvi de fitxers
han desenvolupat estrateégies perque no sigui necessari. Si fem servir PDF com
format final, no sera necessari incloure les fonts perque el format desa infor-
macié geometrica sobre aquestes. De tota manera és més segur utilitzar-les,
ja que si el PDF troba la font en el sistema operatiu prioritza la informacié

d'aquesta sobre la que ha desat.

Hi ha diversos formats per a la codificacié de fonts tipografiques, encara que
en els altims anys hi ha hagut certa convergeéncia entre ells. Open Font For-
mat (abans Open Type) és actualment un estandard obert amb la referéncia
ISO/IEC 14496-22, i el format més usat pels desenvolupadors de fonts. Per ar-
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ribar a aquest punt, s'ha recorregut un llarg cami que presentem de manera
esquematica en la taula adjunta. Aquest procés explica per queé podem trobar
fonts en diferents formats.

Recorregut dels formats de les fonts tipografiques

L'Adobe desenvolupa els formats de font PostScript tipus-1 i tipus-2 com una versi6 simplificada i orientada a tipografies del seu
llenguatge PostScript de descripcié de pagines.

Apple desenvolupa el format TrueType, que presenta el 1991, per competir amb els formats PostScript de I'Adobe. Microsoft incor-
pora els formats TrueType en el Windows.

El 1996 I'Adobe i Microsoft combinen les seves tecnologies per a fonts (PostScript Type-1 de I'Adobe i GX Typography de Micro-
soft) i creen el format OpenType, successor del TrueType d'Apple, la llicencia del qual tenia Microsoft.

El 2005 OpenType va comencar el procés per a convertir-se en estandard 1ISO com I'Open Font Format, procés que es completa el
marg de 2007.

L'Open Font Format es converteix en estandard obert amb la referéncia ISO/IEC 14496-22:2007.

Apple desenvolupa un format propietari, anomenat apple advanced typography (AAT), per al seu sistema operatiu MacOS que
competeix amb 'Open Font Format.

El 2002 I'Adobe completa la conversié del seu cataleg de fonts a OpenType (després Open Font Format) i la major part de crea-
dors de fonts I'adopten entre 2005 i 2006.
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2. Optimitzacio de grafics per a web

La velocitat de transmissi6 de dades és una caracteristica important
d'Internet i condiciona els grafics que hi vulguem publicar.

En pocs anys s'han substituit les connexions per modem inicials per connexi-
ons més rapides (ADSL, XDSI, cable), encara que també s'estenen connexions
que poden ser més lentes (telefon mobil, accés sense fil compartit). De tota
manera, una connexié rapida de l'usuari final no garanteix una velocitat ra-
pida de descarrega de dades. Les caracteristiques del servidor on sén aquestes
dades i la quantitat d'usuaris connectats son, entre altres, factors que poden

limitar aquesta velocitat.

En conseqiiéncia, crear grafics per a publicar en el web implica minimitzar-ne
el "pes" al maxim. L'expressié comuna el pes d'una imatge es refereix a l'espai
que aquesta ocupa en el dispositiu d'emmagatzematge que es pot indicar en
bytes, kilobytes, megabytes, etc.

Quan parlem d'optimitzacio de grafics per al web ens referim al procés
de reduir la memoria d'emmagatzemament conservant al maxim la qua-
litat.

2.1. Estrategies per a reduir el pes dels grafics

Els grafics de mapa de bits solen ocupar més espai en disc que els vectorials. Les
estrategies per a reduir la memoria d'emmagatzemament se centren en ells.

La primera consisteix a assegurar-se que es creen grafics a una resolucié que no
sobrepassa la del dispositiu de visualitzaci6, normalment la pantalla. Encara
que sembli una obvietat, ho hem de dir. Si usem una resoluci6 superior, el
grafic necessitara més memoria per a emmagatzemar-se i, en canvi, en pantalla

es veura igual.

Hi ha un limit en la mida fisica del pixel en pantalla que depén de la mida dels
punts de fosfor, en pantalles de rajos catodics, o de la cel-la, en pantalles LCD.
Durant anys les resolucions de 72 pixels i 96 pixels per polzada van ser les
meés habituals per a grafics en pantalla. 72 ppp era el nombre maxim de pixels
que es podien representar en una polzada en els monitors usats als ordinadors
Macintosh d'Apple; i 96 ppp era el nombre maxim de pixels que es podien

representar en els monitors que se solien usar per a qualsevol altre PC.

El pes dels grafics

Per exemple, un grafic que
ocupi 88 k a 72 ppp pot ar-
ribar a ocupar 1.500 k a 300

ppp.
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Actualment hi ha monitors que poden representar més pixels en una polzada.
No son rars els monitors que poden representar 133 pixels per polzada i n'hi
ha que en poden representar més. Amb l'expansi6 dels dispositius de pantalles
petites (mobils, PDA, notebooks), la industria esta fent un esfor¢ per augmentar
la resolucio de les pantalles i és previsible que vagi millorant.

D'altra banda, els navegadors web solen ignorar la informacié sobre resolucio
que pugui incloure el format grafic i mostren la imatge segons la mida en
pixels. En un context en que els grafics es veuran en pantalla, majoritariament

en suport web, la qliestié de la resolucié no resulta tan important.

Tot i aixi, ens hem de preocupar de crear els grafics a la mida en qué finalment
es visualitzaran. Si els creem a una mida més gran i després els reduim en
l'editor de web, una part dels pixels no es veura i, en canvi, estaran usant
memoria d'emmagatzemament.

Pero, tenint en compte que els grafics es creen a la mida adequada i a la reso-
luci6é de pantalla, el pes encara sol ser massa gran i encara hi ha possibilitats
d'optimitzacio:

¢ Reduir la profunditat de color, és a dir, que el nombre total de colors en
la imatge sigui inferior.
e Utilitzar algoritmes de compressié que empaqueten la informacié redun-

dant o que eliminen informacio.

Les vies d'optimitzaci6 difereixen en funcio del format grafic. Ho veurem en

dos grups:

e formats PNG i GIF
e format JPEG

2.1.1. Optimitzacio d'arxius de mapa de bits en format PNG i GIF
Compressio basada en LZ77

Els formats de fitxer PNG i GIF tenen caracteristiques similars, per la qual cosa

els podem tractar conjuntament.

El primer element d'optimitzaci6 és el tipus de compressid. Tant en PNG com
en GIF la compressio és determinada pel mateix format i no hi ha parametres
a definir respecte a aquesta. El format GIF utilitza un metode de compressio
anomenat LZW. El format PNG usa el metode de deflacio (deflate/inflate). Ja
s'ha vist en moduls anteriors que els dos metodes tenen un origen comu en

l'algoritme LZ77 i, per tant, sén similars.

Optimitzaci6 de memoria

Per exemple, suposem un gra-
fic de 640 x 480 pixels que
ocupa 900 k. Si s'ha de visu-
alitzar a 250 x 188 pixels en
pantalla, es millor crear-lo di-
rectament a aquesta mida i
aixi reduir el pes a uns 140 k.

Vegeu també

En l'apartat "Formats grafics"
del modul "Grafics digitals”
trobareu més informacié sobre
compressié en format PNG i
GIF.
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Es tracta de métodes de compressio sense perdua de dades, els quals resu-
meixen la manera de codificar partint de la informaci6 redundant trobada,
per la qual cosa la descompressio recupera exactament els mateixos pixels de
la imatge original. Encara que l'algoritme de compressié que usen aquests for-
mats no implica pérdua de dades, si tindrem perdua si passem a mode inde-
xat, inic mode disponible en GIF, una imatge que originariament té més dels
256 colors que aquest mode permet. Pero aquesta perdua no seria deguda a

l'algoritme utilitzat.

Encara que els metodes de tots dos formats siguin sense pérdua de dades, al-
guns programes (com el Fireworks o el GIMP) permeten definir cert nivell
de pérdua per reduir la memoria requerida que apliquen en la imatge abans
d'exportar-la. Aquesta perdua es defineix per percentatge. A continuacié, se'n
mostra un exemple:

a)

a) Arxiu GIF original b) Valor de pérdua de 30 c) Valor de pérdua de 100

El nivell de pérdua de dades recomanat és entre 5% i 15%. Tanmateix, hi ha

altres maneres que ofereixen més control per a optimitzar la imatge.
Indexacio de color

Ja hem vist que el mode indexat implica la reduccié dels colors del mode
RGB, que té una profunditat de color de 24 bits i milers de colors possibles,
a una paleta limitada de colors per sota de 256 codificats en 8 bits 0 menys.
Com menys bits siguin necessaris per a representar els colors del grafic, menys
memoria d'emmagatzemament sera necessaria. Una imatge d'1 bit només pot
representar dos colors: el blanc i el negre.

Els grafics en format GIF sén indexats obligatoriament, ja que el format (tant
la versié GIF87 com GIF89a) no admet més de 256 colors. En el cas del PNG,
les imatges indexades usen la versi6 PNG-8, que codifica a 8 bits.

Si una imatge fa servir 256 colors o menys, el seu pas a mode indexat no
n'afectara per a res la qualitat. Pero si la imatge en té més de 256 (el més habi-
tual en imatges fotografiques en mode RGB) la indexaci6 pot afectar la quali-
tat. Una manera de controlar la indexaci6 és escollir una paleta determinada.
Els programes de grafics faciliten aquesta tasca amb paletes predefinides i op-

cions de parametritzacié com les segiients:

Vegeu també

En el subapartat "Indexacié de
color" d'aquest modul didactic
trobareu la informaci6 relacio-
nada amb el mode indexat.
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e Paleta exacta. Només és possible per a imatges amb 256 colors o menys.
El programa s'encarrega de crear una paleta que contingui tots els colors
de la imatge. La imatge no queda afectada.

e Paleta adaptable. El programa tria els 256 colors més freqiients de la imat-
ge original. També es poden crear paletes adaptables a una quantitat infe-

rior de colors.

e Paleta perceptual. El programa crea una paleta de 256 colors adaptable

en que tenen prioritat els colors als quals I'ull huma és més sensible.

¢ Paleta predefinida. Ajusta la imatge a una de les paletes disponibles amb
el programa. Per exemple: paleta Windows (paleta de colors del sistema
operatiu Windows), paleta Macintosh (paleta de colors del sistema ope-
ratiu MacOS), Uniforme (paleta creada a partir d'un mostreig uniforme
dels colors de cada component RGB), etc. Canvia els colors de la imatge
pel color més proxim a la paleta escollida.

e Web216. Paleta amb els 216 colors que els navegadors web utilitzen per a
mostrar imatges en monitors limitats a 8 bits (cada vegada més escassos).
Es tracta d'un subconjunt de colors de la paleta de 8 bits del MacOS que
coincideix amb la paleta de 8 bits del Windows. També es coneix com a
websafe o browser-safe. Si s'escull aquesta paleta, el programa adapta els co-
lors de la imatge als colors més proxims de la paleta. Encara que aquesta
opci6 continua present en alguns programes, cada vegada és menys ne-

cessaria.

¢ Adaptable WebSnap. El programa adapta els colors de la imatge proxims
a la paleta Web216 i respecta els que se n'allunyen.

e Selectiva. El programa crea una paleta semblant a la Perceptual pero res-

pectant els colors Web216.

Quan es fa servir una paleta predefinida es corre el risc que contingui co-
lors que no s'usen en la imatge. Alguns programes disposen de la possibilitat
d'eliminar els colors no utilitzats perque la imatge final ocupi menys.

En l'animacié adjunta es pot comparar l'aplicacié a una mateixa imatge de
la paleta Web216 i d'una paleta Adaptable WebSnap amb diferent nombre de
colors.
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Imatge original Paleta Web216

24 bits; pol representar 16.777.216 colors 216 colors comuns a sistema MacOS | Windows. B bits. 256 colors. Tria un color de ka paleta Web216
Format PNG-24 Format PNG-8 54 troba un color semblant
Meméria: 163 k Memdria: 29 k Format PNG-8

Memaria: 51 k

Paleta WebSnap & colors

Paleta WebSnap 8 colors

3 bits. 8 colors. Tria un color de la paleta Web218
si troba un color semblant

Format PNG-8

Menmdbria: 18 k

Paleta WebSnap 32 colors

4 bits. 32 colors. Tria un color de la paleta Web216
i troba un color semblant

Formal PNG-8

Memédia: 30 k

troba un color semblant
Format PNG-8
Meméria: 18 k

3 bits. 8 colors. Tria un color de |a paleta Web216 si

. 7 5
Paleta WebSnap 128 colors
6 bits. 128 colors. Tria un color de la paleta
Web216 si troba un color semblant
Format PNG-8
Memasia: 44 k

Les imatges d'aquest exemple estan en format PNG. En navegadors antics (MS IExplorer 5 o inferior, Netscape 6 o inferior) és possible que no es visualitzin.

Tramatges

Una altra manera de mantenir certa fidelitat amb la imatge original en una
imatge indexada és aplicar algun tipus de tramatge que permeti obtenir el
color per mitja d'una barreja partitiva.

Els programes de grafics ofereixen diverses possibilitats de tramatge. Les prin-
cipals sén:

¢ Motiu. Fa servir un motiu quadrat regular que genera un efecte similar
a la trama de semitons d'impremta per a aproximar una representacio de
qualsevol color que no és a la paleta.

e Difusi6. Utilitza un metode aleatori de difusi6é de punts de trama per a ge-
nerar un tramatge menys estructurat que el de motiu. Generalment s'obté
millor qualitat.

Dins del tramatge de difusid, entre les eines del programa, pot ser que estigui
disponible la possibilitat de definir el tant per cent d'aplicacié del tramatge.
Aixo inclina la balanca entre canviar un color per un altre de semblant o re-
presentar-lo mitjancant el tramatge. Amb un tant per cent baix, només es fa
servir tramatge per als colors que no tenen un equivalent proxim a la paleta
i a mesura que augmenta el tramatge s'estén per totes les arees de la imatge.
Alguns programes també ofereixen la possibilitat de "protegir" els colors de
la paleta, de manera que els colors coincidents entre la paleta i la imatge no
quedin tramats.

Vegeu també

Disposeu d'informacié sobre la
barreja partitiva i altres barre-
ges de color en l'apartat "Co-
lor i disseny grafic" del modul
"Conceptes basics de disseny
grafic".
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En la taula adjunta es mostra com canvia una indexacio en introduir el tramat-
ge. Normalment aix0 fa possible representar millor els degradats i els clarobs-
curs. Fixeu-vos que el pes de la imatge augmenta lleugerament amb el tramat-
ge, ja que hi ha menys pixels contigus del mateix color i la compressi6 és

menys eficient.

Exemples de tramatge

Paleta Web216
Format PNG-8

La imatge no esta tramada. La imatge té un tramat del 100%.
Memoria: 29 k Meméaria: 37 k

Paleta WebSnap

Format PNG-8

La imatge no esta tramada. La imatge té un tramat del 100%.
Meméria: 51 k Memdria: 54 k
Transpareéncia

Els formats GIF i PNG admeten que una part de la imatge sigui transparent,
de manera que la puguem inserir com una silueta en una pagina web amb un
fons texturat.

Hi ha dos tipus de transparéncia:

¢ Transparéencia d'index: es trien un o més colors de la paleta com a trans-
parent.

e Transparencia alfa: un canal alfa serveix com a referencia per a aplicar
valors de transparéncia (o opacitat) a la imatge.

Les versions GIF89a, PGN-8 i PNG-24 permeten aplicar transparéncia
d'index. En decidir quin color sera transparent cal vigilar que no hi hagi pixels
del mateix color dins de la figura que volem opaca. Un altre problema amb
aquesta transparencia és que el contorn de la figura no pot ser suavitzat, tret
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que se suavitzi a un color semblant al del fons sobre el qual s'ha de superposar,
perque es veuria un halo. Tampoc no permet donar diferents valors de semi-

transparencia.

La transparéncia alfa permet definir diversos valors de semitransparéncia. En
no estar basada en colors d'una paleta no cal preocupar-se de si el color és
dins de la figura o no. De moment només PNG-32 suporta aquest tipus de
transparéncia que és ben interpretada per les noves versions dels navegadors.

2 Z Vegeu també

Sobre el suport per a trans-
paréncia alfa en els navega-
dors vegeu el subapartat "For-
mats per a mapa de bits" en
I'apartat "Formats grafics" del
modul "Grafics digitals".

a) Transparéencia d'index en una imatge GIF89a. b) Transparéncia alfa en una imatge PNG-32. Aquest exemple fa servir el
format PNG amb semitransparéncia per canal alfa. Per a la seva visualitzacié correcta es recomana un navegador compatible
amb aquest format, com Firefox o una versié d'Internet Explorer 7 o superior.

Entrellacament

Una imatge amb opci6é d'entrellacament comencara veient-se a baixa resolu-
ci6 i anira millorant en qualitat a mesura que les dades d'aquesta arribin del
servidor a l'ordinador de l'usuari.
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Tant el PNG com el GIF fan servir un sistema d'entrellacament similar, enca-
ra que el sistema del PNG permet veure una versié aproximada de la imatge
final més aviat. Una imatge sense entrellacament es carregara regularment de
dalt cap a baix amb la qualitat final. L'entrellacament és opcional. En escollir
I'opci6 d'entrellacament per a una imatge, n'augmentem lleugerament el pes.

| Imatge png-32 | [ Imatge gif | b

Dues imatges amb entrellacament. Una en format GIF i una altra en PNG.

2.1.2. Optimitzacié d'arxius de mapa de bits en format JPEG
Compressié JPEG

A causa del seu sistema peculiar de compressio, el format JPEG té caracteristi-
ques molt diferents de qualsevol altre format de grafics de mapa de bits. També
I'optimitzacio sera diferent.

El sistema de compressio del JPEG és molt eficient i aconsegueix reduir espec-
tacularment la mida dels arxius, pero es tracta d'un sistema de compressié amb
peérdua de dades. El nivell de pérdua es regula en una escala amb valors del
0% al 100%. Un valor més petit implica una pérdua de qualitat més gran.
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a)

a) Compressi6 JPEG: 12. Mida: 68 Kb. b) Compressié JPEG: 6. Mida: 32 Kb. ¢) Compressi6 JPEG: 2. Mida: 25 Kb. d) Compressi6
JPEG: 0. Mida: 24 Kb. ) PNG-24 sense optimitzacié. Mida: 4 Kb.

Compressio selectiva

El tipus de compressi6 que fa el JPEG sol afectar negativament les linies fines,
els perfils de les imatges i en general els petits detalls. Per evitar-ho, els progra-
mes de grafics orientats a web permeten comprimir selectivament zones de la
imatge, és a dir, aplicar una compressié determinada en una part de la imatge
i altres valors en una altra.

A continuaci6 es pot veure un exemple:

Areas seleccionadas

Imagen JPEG Imagen JPEG
Compresion: 100 Compresi6n en area seleccionada: 100
Memoria ocupada: 83,33 k Compresién en areas no seleccionadas: 75
Memoria ocupada: 48,06 k b

En aquest exemple s'ha partit d'una imatge original i s'ha seleccionat I'area de les branques i el nivol, susceptibles de ser
afectades per la compressié. A la part seleccionada s'aplica una compressié 100 i a la resta una comr)ressié 75. S'han deixat
algunes branques fora de la seleccié perque es pugui veure com la compressi6 afecta la qualitat de la imatge.
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Suavitzat

L'algoritme de compressié del JPEG és molt bo amb imatges de to continu,
com les fotografies o fons amb degradat, perdo no ho és amb els limits molt
contrastats entre colors. Aplicar un suavitzat a una imatge JPEG permet que
l'algoritme treballi de manera més Optima reduint el pes del document. No és
necessari aplicar un suavitzat gaire exagerat per a aconseguir optimitzar una
imatge.

a)

a) Imatge JPEG. Compressi6: 100. Suavitzat: 0. Memoria ocupada: 83,33 k. b) Imatge JPEG. Compressié: 100. Suavitzat: 3.
Memoria ocur)ada: 71,14 k.
Un suavitzat lleuger en aquesta imatge aconsegueix una reduccié significativa de I'espai que ocupara el fitxer.

Tipografies

El problema de l'algoritme JPEG amb les linies fines i les vores contrastades
entre colors afecta la llegibilitat dels textos que hi ha en les imatges esmen-
tades. Aix0 fa sorgir la necessitat de protegir els textos de la compressio de
la resta. Els programes de grafics orientats a web responen a aquesta necessi-
tat fent possible 'opci6 de preservar la qualitat del text quan s'optimitza una
imatge per al JPEG.

A continuaci6 es pot veure un exemple:

La primera imatge és la imatg? (5)
voltant del text que en dificulten la lectura. En la tercera, amb una compressié amb pérdua que afecta d'una manera similar a la
resta de la imatge, s'ha protegit la qualitat del text i s'ha conservat la llegibilitat.

e de partida. En la segona apliquem una compressié amb pérdua i apareixen una serie de punts al
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Carrega progressiva

Els arxius JPEG tenen un sistema de carrega progressiva diferent de la carre-
ga d'entrellacament del PNG i del GIF pero que respon a la mateixa finalitat:
carregar inicialment una imatge de baixa qualitat i augmentar-ne progressiva-
ment la qualitat a mesura que arriben les dades del servidor.

Una imatge JPEG amb carrega progressiva.

2.2. Programari d'optimitzacié de grafics

Els programes de creacié i tractament de grafics responen a la necessitat
d'optimitzar grafics per al web disminuint el seu pes i respectant al maxim la
qualitat. Per aix0 incorporen en més 0 menys mesura eines per a automatitzar
les estrategies i procediments que hem descrit anteriorment:

e indexaci6 i gestio de paletes

e transparencies

e control de qualitat en compressi6 amb perdues
e cines per a aplicar compressio selectiva

e parametres de suavitzat

e protecci6 de text

e carrega progressiva o entrellacament

El programa sol mostrar una previsualitzacié en temps real de l'efecte que
aquestes eines produeixen en la imatge en funci6 dels parametres escollits.

Programes com el Fireworks o I'Image Ready permeten veure la imatge original
comparada amb la versi6é sobre la qual s'esta aplicant l'optimitzacié. A més,
donen informaci6 sobre el pes que tindra l'arxiu optimitzat i una estimacio
del temps de carrega en funcié de la velocitat de transferéencia de dades de
diferents connexions (dels 56 Kbps d'un modem convencional a velocitats
superiors com els 2 Mbps d'una connexi6 rapida).
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Interficie del Fireworks. A I'esquerra es veu la imatge original, i a la dreta una simulaci6 de la imatge optimitzada.
Sota la imatge es mostra informacié sobre la memoria que ocupara i els parametres aplicats.

Fixeu-vos que en aquest cas es dona la paradoxa que la imatge "optimitzada" té una qua-
litat pitjor que l'original i, en canvi, ocupa més del doble d'espai. La ra6 és que la primera
esta en format JPEG (que és bo optimitzant imatges fotografiques), i la segona en format
GIF (amb un maxim de 256 colors i dolent amb imatges de to continu que tenen pocs
pixels contigus del mateix color).
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