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PREPRENSA
Antes de mandar a imprimirse el diseno tiene que
pasar por un proceso que lo prepara y transfiere a las
placas de impresion. Esto es lo que se conoce como
Preprensa.

POSITIVO
Base de pelicula fransparente que lleva una imagen
con los tonos blancos y negros, y los colores tal como
los vemos al natural, a diferencia de la pelicula
negativa, que contiene todos |los colores y valores
tonales.

NEGATIVO
Reproduccion fotogrdfica que fraduce el original en
valores fonales invertidos.

ORIGINAL MECANICO
Son todos los elementos que componen el impreso
pero alto contraste. En pocas palabras la base de
diseno para una publicacion.
Armado manualmente (poco utilizado en la
actualidad), desde hace mucho tiempo este tipo de
original es relativamente barato y es todavia usado
por ciertas imprentas.
Desde computadora. Original que es realizado a
fravés de cualquier computadora ya sea MAC o PC.
Es la mads ufilizada hoy en dia y se puede manipular
facilmente. Este original es llevado directamente a la
cdmara para la elaboracion del negativo.

LINEAS DE CORTE



Las lineas de corte van por fuera del drea de
impresion. Se prepara el instrumento para el corte,
montando delgadas piezas de metales sobre una
base de madera esas piezas se colocan de tal
modo que sigan la guia que nosotros hemos
suministrado. El papel y la cartulina tfambién pueden
perforarse como una hoja de sellos de correo de
modo de que las piezas puedan desprenderse.

LINEAS DE DOBLEZ
Linea que indica por donde se debe doblar un
frabajo (envase por ejemplo).

Cota: forma de ordenar espacio en diseno
grafico mediante divisiones ordenadas que el
receptor final, no vera, pero que el disenhador usa
para estructurar su tfrabagjo.

Registro: La cota que se utiliza para alinear
correctamente dos o0 mas colores de impresion.

MARCAS DE REGISTRO
Marcas que se ubican por fuera del drea de
impresion en los originales, sean estos rigidos o
electrénicos y en las peliculas, estas permiten all
prensista mantener el registro de la impresion.

PROCESO FOTOMECANICO
Amplio sistema de impresion tipografico con clisés
que se obtienen mediante la fotografia.
Fotomecdnica en general es e | proceso de crear
una imagen mediante una camara y una pelicula
fotosensible a la luz.

SUAJE



Herramienta rotatoria que se utiliza para cortar el
contorno de las efiquetas, es una herramienta de
corte utilizada en la fabricacidon de articulos que
forman un eslabdn, en las diferentes cadenas de
produccion de las industrias. Navaja de corte y pieza
de doblez, consta de dos elementos.

TIPOMETRO
Sirve para medir lineas en pulgadas, interlineados,
tamano tipogrdafico y grosor de lineas. Para
determinar el tamano de |os tipos y del interlineado.

CUENTA HILOS
Suelen medir hebras, puntos X pulgadas o lineas de
punto X centimetro, los cuales crean lineas de
framado.

LINEA PANTONE
Guias impresas de colores planos adaptados a los
fipos de papel mas usados en Europa.
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LA CUATRICROMIA

Basdndose en el sistema de semitonos y en la misma
ilusion optica que lo sustenta, se desarrollé un
sistema para imprimir iméagenes en color con una
fidelidad razonablemente aceptable llamado
cuatricromia

El sistema 'aditivo’ de crear colores. Se van
anadiendo luces de colores primarios (rojo, verde y
azul), y la suma crea el blanco. Los colores
intermedios de |os tres primarios son los
complementarios (magenta, amarillo y cian).

El proceso se basa en la teoria del color que dice
que el espectro las emisiones luminicas perceptibles
por el ojo humano se pueden descomponer en una
serie de colores basicos: tres aditivos y res
sustractivos. El juego de mezclas entre esos seis
colores permite representar los colores de forma que



el ojo humano perciba tonos de color hasta el limite
de su capacidad.

Un sistema basado en los fres colores aditivos (Rojo,
Verde y Azul) no es posible en el mundo de la
impresion ya gque se basan en ir anadiendo luz (cosa
que un fluido como la tinta no puede hacer).

El sistemna 'sustractivo' de crear colores. Se va
anadiendo tinta de los colores primarios (magenta,
amarillo y cian), y la suma va restando luz hasta
crear el negro. Los colores intermedios de |os fres
primarios son los complementarios (rojo, verde y
azul).

Sin embargo, si es posible usar como punto de
partida los fres colores sustractivos (Cian, Magenta y
Amairillo). En principio basta usar un soporte lo
bastante blanco como para que represente un 100%
de luz e ir anadiendo tintas para restar luz hasta
llegar al 0% de luz (es decir 100% de negro). En teoria
si superponemos tres framas de semitonos de esos
fres colores sustractivos podremos obtener cualquier
imagen en color susceptible de ser impresa en serie
con una fidelidad "suficiente”.



Magenta

Rojo
Azul ‘ ™ Verde

Cian
Tinta (sustractivo)

Cian el primer color bdsico de |la cuatricromia. Una
especie de azulete medio.

Magenta un rosa fucsia. Los cientificos franceses que
descubrieron la forma de producirlo dieron ese
nombre para conmemorar la victoria de Napoledn |l
en la batalla de Magenta (Italia).

El amairillo el tercer color.

Cuarto color la clave de una buena cuatricromia, por
si sola la tintfa negra nunca es b bastante intensa.



Y si eso es verdad, ¢ para qué hace falta el negro?
Pues por dos buenas razones. La primera es que la
teoria se basa en unas supuestas tintas cian,
magenta y amarilla "puras”, "ideales" que no existen
en la realidad. Las mejores tintas lo mds que
consiguen es un tono oscuro de matiz amarronado
de aspecto sucio al ojo humano (que s muy
perceptivo en lo que a la distorsion de tonos que

psicoldgicamente "deberian” ser neutros).

I BN B (- cste aspecto

tendrd el color mas
oscuro que logres
sumando las tintas,

cian, magenta y allo. No es neutro. Es un marrén
sucio.

2° Este aspecto tendrd el negro logrado con tinta
negra (especialmente si no o refuerzas con ofras
tintas.)

3° Porque este es el aspecto que puede tener la
fintfa negra sola al 100% , en muchos casos (papel,
prensa por ejemplo), no alcanza la densidad
suficiente. Es una especie de gris sucio. Necesita el
refuerzo de otras tintas que le den cuerpo y
densidad.



Para eso usamos una cuarta tinta negra, para lograr
un verdadero negro, con fuerza en las sombras. La
segunda razén es mas pedestre. Usamos el negro en
lugar de una combinacidn de las tres tintas porque
es mas barato usar una tinta que tfres. Por eso
usamos ademads el negro, porque es caro intentar
mantener el registro (superposicion perfecta) de tres
planchas para producir cosas (imdagenes, texto,
lineas) que podemos conseguir de forma muy
sencilla sélo con una plancha.

El sistertna de cuatricromia se suele denominar
"CMYK" por las iniciales inglesas de Cyan (cian),
Magenta, Yellow (amairillo) y Key (clave, ya que en
impresion tradicional el color negro era "el color
clave"). A veces lo verds también con el acronimo
espanol CMAN.

La separacion de colores
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Una imagen sélo con manchas de los cuatro colores
de cuatricromia al 100%. Veamos como serdn las
cuatro separaciones.

Para conseguir una buena cuatricromia, se deben
producir cuatro planchas, una para cada pasada
de finta (cian, magenta, amarillo y negro). El
proceso de producir esas planchas se llama
separacion (dado que los colores que componen la
imagen se separan fisicamente).

i

Azl

La plancha destinada al cian.

La plancha destinada al magenta.
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La plancha destinada al amarillo

Cian / T Fojo
Magenta | |
amads S’ verde

La plancha destinada al negro.

Asi serd la impresion paso a paso de las cuatro
planchas de esta cuatricromia (el orden de
impresion puede variar).

o

1. Cian solo.

2. Cian + magenta.



3. Cian + magenta + allo.
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4, Cuatricromia completa

En preimpresion predigital ese proceso se realizaba
produciendo en una cadmara de semitonos (una
"repro") cuatro peliculas framadas: Las de los fres
colores se hacian anteponiendo un filtro del color
complementario correspondiente delante del
objetivo.

Asi, por ejemplo, el semitono destinado a la plancha
cian se hacia anteponiendo un filtro rojo, el
magenta anfeponiendo uno verde, y el amairillo uno
azul. El semitono destinado al negro se realizaba
siempre con una subexposicion (eran negativos)
calculada para

reproducir tan sélo las zonas de sombras mds
intensas (aquellas que necesitaban reforzarse).



LA SEPARACION DE COLORES DIGITAL

Comparada con la separacion de colores predigital,
los sistemas actuales son extremadamente sencillos.
Los programas y dispositivos de impresion
profesionales cuentan con las opciones adecuadas
para que el proceso No suponga problema alguno
para un usuario medianamente avezado.
Bdsicamente son una ampliacion de la impresidon de
semitonos monocolor.

Los sistemas de impresion con menos de cuatro
colores

Entre la posibilidad de imprimir con una sola finta e
imprimir en cuatricomia existen los puntos
infermedios de |la bicromia (dos tintas) y la tricromia
(fres fintas). Sus ventajas frente a la cuatricromia es
que son capaces de producir impresiones de gran
calidad tonal a coste mucho menor (especialmente
en soportes especiales como cartonagjes porosos, en
los que cuatro tintas pueden ser un verdadero
problema).

Aunque puedas creer que son maAs sencillos o
pobres, los sistfemas de bicromias y tricromias
suponen muchos quebraderos de cabeza para
algunos profesionales del diseno y la impresion. Sin
embargo, cuando han sido bien hechas, las
impresiones en bicromia y fricromia no tienen nada
que envidiar en belleza a las cuatricromias.



Los sistemas de impresion con mas de cuatro colores

&Y para que imprimir con mas de cuatro tintas si con
cuatro ya vale? Pues no es del todo cierto. Para
empezar, el rango de tonos que la cuatricromia es
capaz de representar era, segun dijimos antes sélo
"suficiente". Eso quiere decir que no es total.

De hecho muchos de los tonos de color que son
perceptibles por el ojo humano no son reproducibles
mediante cuatricromia. Ni siquiera muchos de los
colores que puede representar el monitor de fu
ordenador (por malo que seq) son reproducibles
con la cuatricomia estandar.

Este impedimento se puede soslayar usando tintas
directas, colores especiales que ya de por si tienen
rangos tonales que las tintas de cuatricromia normal
no pueden conseguir. Un ejemplo perfecto de esta
tendencia es el sistema de hexacromia desarrollado
por Pantone. Mediante el uso de seis tintas bdsicas
se logra un rango de reproduccion tonal mucho
mayor que el de la cuatricromia (los problemas
técnicos y los costes son obviamente mucho
mayores).

Ademads de esto, hay tonos que ni tu monitor (Que
representa muchos mds colores que la cuatricromia)
puede reproducir. ;; COmo reproduces un bronce o
un plata o un dorado de verdad? (Obviamente



imprimiendo con una tinta metdlica que sea opaca
y tfenga ese tono). ¢ Y cdmo imprimes un tono
fluorescente si N0 es con una finta que tenga la
propiedad de ser fluorescente?

Un paso mas alla se situa la impresion de barnices y
acabados especiales que sigan formen dibujos, los
froquelados, etc... Las posibilidades son enormes (y
van en relacidén con los precios).

QUE ES LA RESOLUCION

En la actualidad, las maquinas electronicas
destinadas a la impresion sdlo tienen un sistema de
imprimir: Dividen el espacio imprimible en una reticula
de diminutas celdillas y imprimen unas si y ofras no.

Siete puntos de impresion dentro de una retficula de
20 x 20 puntos de impresion. Si esta reticula tuviera 1
pulgada de lado, la resolucion del aparato seria de
20 puntos por pulgada.

Al espacio minimo imprimible, cada una de las
celdillas de la reficula en las que las mdaquinas
dividen el espacio, se le denomina punto (de
impresion). Ese término "punto’ es un poco ambiguo y
da lugar a algunas confusiones entre punto de
impresidon y punto de tframa que veremos mas
adelante.

Los procedimientos pueden variar. Los fluidos que se
aplican y los medios sobre los que se aplican,



también, pero o que no varia, por lo menos a
comienzos del siglo XXI, es el hecho de que las
maquinas sdlo pueden imprimir un punto o0 no
imprimirlo. No pueden "imprimirlo un poco", como si
haria un pincel o un Idpiz manejado por un artista.
Antes de enfrar en materia, hay que destacar que
los aparatos a los que aqui se hace referencia son
bdsicamente aparatos PostScript, que es el sistema
para la realizacion de documentos digitales
predominante hoy dia en las artes graficas.

Una maquina capaz de dividir un espacio dado en
mas celdillas que otfra, hard que estas celdillas sean
mMas pequenas. El resultado de esto serd que el dibujo
que frace imprimiendo unas celdillas si y otras no, serd
mucho mds detallado.

Una letra formada con muy baja resolucion. Estd
dentro de una reticula de sélo 20 celdillas lineales. La
misma letra con mayor resolucion (una reticula de 66
celdillas lineales). El detalle es mejor. Y la reticula es
ahora de 200 celdillas lineales. El dibujo es mas
complejo y nifido.

El nUmero de celdillas o unidades minimas de
impresidon que una MAaquina es capaz de realizar
como mAximo en un espacio dado es lo que se llama
"resolucion”. A mayor ndmero de resolucidn, mayor
nitidez de dibujo.

Es importante resaltar que la resolucion se suele medir
en puntos por pulgadas (abreviado ppp) y que estas
son siempre lineales, es decir, que estan formadas por



una fila de puntos de impresion colocados en lineq,
uno detrdas de ofro. Asi, hablamos de una impresora
con 300 puntos por pulgada (una pulgada equivale
a unos 2,54 centimetros).

De hecho la resolucidn en puntos de impresidon por
pulgada cubica de una fimadora de 2.400 ppp es
de 5.760.000 puntos, la resolucion por pulgada
cubica de una impresora de 600 ppp es de sdlo
360.000 puntos. La diferencia es notable (por eso 1os
fabricantes de impresoras han logrado imponer la
medida lineal sin resaltar la palabra "lineal”, la
diferencia parece menor...).

A cualquier sistema que se base en la division del
espacio en una reticulq, se le puede aplicar este
concepto de "resolucion”. De hecho, los monitores
tienen una resoluciéon de 72 pixeles por pulgada en
los aparatos Macintosh y 96 pixeles por pulgada en
los PCs del sistema Windows. Incluso se puede hablar
de resolucion al hablar de alfombras persas (de
hecho, se hace asi y se habla de "nudos por
centimetro”, cuantos mds nudos, mejor calidad de
dibujo y mayor precio).

Cuando la imagen se quiere en cuatricomia, o sea
en los cuatro colores se tiene que hacer un negativo
para cada color CMYK (cian, amairillo, magenta y
negro), lo que se conoce como separaciéon de color.

Cuando los dngulos de la trama no son los correctos
o cuando el papel se mueve se hace el efecto de
nMoiré que es cuando una roseta no se imprime bien y
causa imagenes confusas.



Una vez generado el negativo de cada color se tiene
que emulsionar una placa, es decir, cubrir de un
material sensible a la luz, que finalmente serd la que
imprima el sustrato.

Cuando la emulsion fotogrdfica se ponga hacia
arriba la imagen se lee bien y a eso le llamamos
positivo. Cuando la emulsidon estd hacia abagjo se
dice que es negativo. Segun cada sistema de
impresion la emulsion ird hacia arriba o hacia abajo
segun sea el caso.

NOTA: para saber hacia donde estd la impresion se
ve el negativo en un lugar con mucha luz y se busca
el lado mate que es el emulsionado.

Es necesario que todos los negativos estén en
registro.

Ten cuidado con el tipo de papel que usas porque si
absorbe mucho puedes tener ganancia de punto,
que es cuando los puntos de finta se expanden,,.
También con el nUmero de veces que se hacen los
negativos porgque el punto puede aumentar y las
imdagenes se van a ver difusas.

Para imprimir imagenes, debes de tener en cuenta
varios puntos:

El tipo de imagen, es decir, si es de linea o en medios
tonos. Las imdagenes de linea pueden ser dibujos o
logotipos, siempre que tengan colores solidos.



Las imagenes en medios fonos son todas aquellas
que tienen degradados o variaciones de tono, como
pueden ser fotografias o ilustraciones.

Las tintas que va a llevar tu imagen. Puede ser
monocromo (un solo color),ddo tono (es decir, que
lleva dos colores) tritono (tres colores) o en
cuatricromia, o formada por las cuatro tintas bdsicas
de impresion, cian, amarillo, magenta y negro
(CMYK), que al ser impresas producen toda la
variedad de tonos.

El formato en el que estd tu imagen. Puedes entregar
al impresor tu foto original, o ya digitalizada. Si se la
entregas digitalizada, asegurate de que esté en el
formato mds adecuado, ya sea gif, fiff, eps, o jpg. En
el caso de que tengan seleccidn de color, debes
cuidar también de que estén en modo CMYK (que es
el que se

Usa para la impresidon) y no RGB (que es el que se una
para monitores).

La resolucidon en la que debe estar tu imagen. Puedes
tener problemas si la llevas a una resolucion muy alta
o muy baja. Tu resolucidn debe de estar de acuerdo
a la resolucidn que vas a tener al imprimir. Una buena
regla a seguir es que la resolucion de tu imagen
(medido en puntos por pulgada o dpi) debe de ser
de 1.6 a 2 veces la resolucion de tu impresion
(medida en lineas por pulgada o Ipi). Si tu imagen no
tiene muy buena resolucioén, y no puedes conseguir el
original para digitalizarla de nuevo, asegurarlos



PORCENTAJES DE TINTA
Y LA IMPRESION DE IMAGENES

Los textos e imagenes de linea

Cuando una maquina tiene que imprimir una linea o
una forma cualquiera al 100% de la finta o tintas que
tiene disponibles, no tiene problemas, |lo hace a la
maxima resolucidén que se le haya ordenado dentro
de sus limites de fabricacion.

Asi, un texto o un dibujo de linea que se impriman al
100% de tinta — ya sea negra, magenta o la que
sea— en una maquina capaz de 2400 ppp.,
imprimird dichos textos e imdagenes a 2.400 ppp..
puros y duros -salvo que se haya especificado por
algun motivo que lo haga a una resolucién menor
(modo "borrador" o algo similar)

Por eso, si queremos reproducir éptimamente una
imagen de linea, deberiamos situarlo (al 100% de
tamano de reproduccién) con la misma resolucion
de impresion que el dispositivo que la vaya a
imprimir: Una filmadora capaz de 2.400 ppp deberia
recibir imdagenes de linea de 2.400 ppp...

La realidad es que el ojo humano no percibe mads
detalles en casos como esos si una imagen de linea
tiene mas de 1.200 ppp. De hecho podriamos decir
que, dependiendo del tipo de impresidon, con 800
ppp de limite iramos bien servidos en la mayoria de
los casos.



Asi se imprimird una "a" con una tinta al 100%.

Y asi se imprimird con una finta al 50%.

&Y si esos textos o imagenes de linea van a un
magenta 50%, por ejemplo? Cuando un dispositivo
de impresion tiene que imprimir un porcentaje de
finta se encuentra con un problema: Sélo sabe
imprimir (tinta al 100%) o no imprimir (finta al 0%).
¢,Como imprimir al 50% de tinta o al 25,5%7?

Qué es un semitono

La solucidén se basa en el sistema desarrollado a
mediados del siglo XIX para la reproduccion de



imdagenes fotograficas en sistemas de impresion: El
framado de semitonos.

Los objetos e imdgenes de linea pasardn a ser
impresos como objetos framados. La trama que la
maquina les aplicard serd aquella que tenga
especificada por defecto para esas situaciones al
mMAaximo posible (a no ser, y esto es esencial, que en
el programa del fichero original se haya
especificado algo concreto).

En el ejemplo citado, la maguina — una filmadora,
evidentemente— a la que se le especificd una
lineatura de 150 lineas por pulgada (abreviado, Ipp.)
fratard de hacer semitonos dividiendo el espacio del
siguiente modo: "Si dispongo de 2.400 puntos de
impresion por cada pulgada y me piden que haga
150 lineas de semitono por cada pulgada, eso me
da -dividiendo resolucidon por lineatura- una
capacidad de 16 puntos de impresidon para cada
punto del semitono. Podré establecer 256
gradaciones de tono en cada tinta (puesto que una
celdilla de semitono de 16 x16 da la posibilidad de
256 combinaciones para ese punto de semitono)".

El resultado de estos cdlculos serd que la maquina
hard todo aquello que le hayamos pedido con un
50% de magenta utilizando esa tframa de semitonos
asi calculada. Si le hubiéramos especificado una
forma de punto especial (elipse, redondo,
cuadrado, lineq, etc....) esa seria la forma del punto
que usaria.



Ahora bien, ¢ Qué ocurrird con los puntos de
semitono en aquella zona del contorno? ¢Se
imprimirdn enteros, no se imprimirdn o se imprimiran
a medias? La respuesta es algo muy similar a "se
imprimirdn a medias". En principio, al ser una
impresion postscript, la maquina calculard el
contorno del objeto y luego la rellenard con una
frama del porcentgje adecuado. Esta trama se
recortard de la forma mads precisa posible alli donde
se halle el contorno de un objeto, incluso si este sdlo
fuera una linea (en cuyo caso, no hablamos de
"relleno”, sino de "trazo").Una vez mds, cuanto mayor
sea la resolucion de la mdaqguina, con mayor nitidez
se podrd hacer este "recorte’ y mds definido se
mostrard el objeto, aungque sea aun objeto de frama
de semitonos. Este es un punto crucial que distingue
objetos vectoriales con un tono de color y objetos
de trama de semitono: En aparatos de alta calidad,
el contorno de los primeros es extremadamente mads
nitido que el de los segundos: La trama y sus saltos
son menos evidentes.

La impresion de imdagenes de semitono

Aqui la cosa es un poco distinta, aunque la base del
cdlculo de tramas que hard la mdaqguina serd el
mMismo.

La resolucion "ideal" de un semitono

Una imagen de semitonos ya tiene una resolucion
por si misma. Este no era el caso de |os textos o
dibujos vectoriales de linea (y las imagenes digitales
de linea de buena calidad suele tener una



resolucion tan elevada que se puede descontar ese
factor).

4
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El caso perfecto, una relacion 1:1 entre pixeles y
puntos de semitono.

En un mundo ideadl, la perfecta reproduccion se
conseguiria en una imagen que pusiera un pixel de
informacioén para formar cada punto de semitono, ni
mMaAs Ni menos. Esa relacion, ademads ahorrard
muchos cdlculos al RIP y facilitard la impresion de la
imagen.
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Pixelizacion de la imagen: Un mismo pixel para dos
puntos (0 Mds) de semitono. Aparecerdn dentados y
‘cuadraditos’.

Los problemas empiezan a aparecer cuando para
formar nuestros puntos de semitono no tenemos al
menos esa relacidon de un pixel por punto de frama.
Eso quiere decir que los puntos de trama empezardn
a repetir valores de pixeles. Aparecerdn los temibles
bordes dentados en los contornos de la imagen
(inglés: jaggies) y los cuadraditos.

La imagen aparecerd pixelizada porque el RIP
carecerd de datos de imagen suficientes para
formar esa imagen de calidad ideal de un pixel por
punto de trama. Sin embargo, en algunos
dispositivos que dispongan de un RIP
verdaderamente bueno, éste puede hacer una
cierta interpolacion y "deducir" los pixeles faltantes,
promediando los de la vecindad (del mismo modoe
que puede hacerlo Photoshop). Ahora bien, esto no
"inventard" los pixeles que falten, sdlo los fingird.



Exceso de pixeles: un pixel blanco y uno negro
quedan promediados en un mismo punto de
semitono.

Por cierto, si quieres saber qué ocurre cuando hay
mMaAs de un pixel para cada punto de semitono, te
diré que lo que el RIP hace es promediar los valores
de los pixeles participantes y darle el valor resultante
al punto de semitono en cuestion. Eso provoca
valores "infermedios" que pueden provocar cierta
"borrosidad" o suavidad en la transicion de zonas de
distintfos tonos o luminosidad.

La cuestion clave, entonces es: ¢Y codmo saber cual
es la resolucion que nos asegura al menos un pixel
por cada punto de semitono? ¢ Existe una forma de
saberlo?

Pues si. En principio es simple: Si vamos a imprimir una
imagen a una lineatura de 100 Ipp., esto quiere decir
que en una linea recta habrd 100 puntos de
semitono. Entonces bastaria una imagen con una



resolucion de 100 ppp. Ahora bién, este cdlculo
presupone que las tramas tienen un angulo 0. Es
decir, que no estan tumbadas. Pero en la vida real
sabemos que las tramas deben girarse para que su
presencia sea poco evidente al ojo. La trama que
mas girada estd con respecto al dngulo 0, es la
negra (el color mas oscuro y el mas evidente al 0jo).
La trama menos girada es la amarilla (cuya
presencia es de por si poco evidente, de hecho estd
en grado 0).

PREPRENSA - SELECCION DE COLOR Y NEGATIVOS

La fotomecdnica, como su nhombre lo indica utiliza
materiales fotogrdaficos o sensibles a la luz para el
proceso de impresion. Bajo este término existen
varios sistemas como lo son: offset, flexografia y
serigrafia.

Para poder reproducir una imagen de medios tonos
en una prensa de impresion, tiene que estar
framada, o sea transformada en puntos de distintos
tamanos. Para lo cual se utilizan pantallas que tienen
distintos dngulos de inclinacion que al sobreponerse
los puntos forman la roseta (cuando es cuatricomia)
que a simple vista hace que la imagen se vea de
tono continuo.

Tradicionalmente los dngulos son:
Cyan 105&°

Magenta 75°



Amarillo 90°
Negro 45°

Cuando la imagen se quiere en cuatricromia, o sea
en los cuatro colores se tiene que hacer un negativo
para cada color CMYK (cian, amarillo, magenta y
negro), lo que se conoce como separacion de
color.

Cuando los dngulos de la trama no son los correctos
o cuando el papel se mueve se hace el efecto de
nMoiré que es cuando una roseta no se imprime bien
y causa imdgenes confusas.

Una vez generado el negativo de cada color se
fiene que emulsionar una placa, es decir, cubrir de
un material sensible ala luz, que finalmente serd la
que imprima el sustrato.

Cuando la emulsidon fotogrdfica se ponga hacia
arriba la imagen se lee bien y a eso le llamamos
positivo. Cuando la emulsion estd hacia abagjo se
dice que es negativo. Segun cada sistema de
impresion la emulsion ird hacia arriba o hacia abajo
segun sea el caso.

NOTA: para saber hacia dénde estd la impresion se
ve el negativo en un lugar con mucha luz y se busca
el lado mate que es el emulsionado.

Es necesario que todos los negativos estén en
registro.



Ten cuidado con el tipo de papel que usas porque si
absorbe mucho puedes tener ganancia de punto,
que es cuando los puntos de finta se expanden,,.
También con el nUmero de veces que se hacen |os
negativos porgque el punto puede aumentar y las
imdagenes se van a ver difusas

SELECCION DE COLOR
Es el framado de los colores CMYK

TEMPERATURA DE COLOR
Toda fuente luminosa tiene una cierta dominante de
color. Una bombilla, por ejemplo, emite una luz
amarillenta, mientras que la procedente del cielo
Nuboso es muy azul.

Para describir el color de la luz se utiliza una escala
de temperaturas de color que se expresan en
grados Kelvin. La luz natural del mediodia tiene 5.500
grados Kelvin; esto significa que un "cuerpo negro’
tedrico debe calentarse a 5.500° K para emitir una
luz del mismo color.

FILTROS
Dos tipos de filtros se utilizan para el tratamiento del
color:

Filtros de conversion: estos filtros se utilizan para
fransformar la temperatura de color.

Filtros de correccidn: estos son mds suaves,
sirven para contrarrestar las diferencias de
temperatura de color.

EFECTO MOIRE



Es un patréon de distorsion ondulatoria causado por
la interferencia entre el campo de puntos del CRT y
la senal de imagen.

Este patrdn de distorsion puede variar dependiendo
del campo, la amplitud de la pantalla, el contraste,
el brillo, y ofras caracteristicas de la senal de
entrada.

PRUEBA DE COLOR
Son simulaciones de impresidon obtenidas a partir de
fotolitos, ya filmados, en color por cuatricromia. A
partir de los mismos fotolitos que va a usar la
imprenta, la prueba tiene una gran fiabilidad. Existen
pruebas de color sin fotolitos, por ejemplo las de
impresora de sublimacion. Al ahorrar la filmmacion
previa a la prueba puede resultar mds econdmica
pero la concordancia con la impresion final en
imprenta vendrd dada por el gjuste que tengan la
impresora o fiimadora.

CROMLINE
Son capas de color laminado sobre un papel
brillante, representan el color casi como se imprimira.

WATER PROOF
Sistema de prueba-press de trabajo negativo.

CROMA CHECK
Son el sustrato transparente, pertenece a un sistema
de color andlogo.



3M MATCH PRINT
Prueba a partir de fotolitos hasta tamano A3+/B con
el sistema de Imation.
Ofrecen peliculas para pruebas de color han sido
creadas para simular los recientes avances de las
prensas mas modernas. La mayor ganancia de
puntos de impresidon con maquinas de offset de
bobinas de 4 colores.

El proceso de impresidon no termina cuando el papel
sale con la imagen impresa. Después de eso todavia
hay que hacer todos los acabados para que tu
impreso quede como estaban planeados Estos
acabados pueden ser cortes, dobleces,
encuadernados o barnices

DOBLECES

Acuérdate que si quieres hacer un impreso que vaya
doblado (diptico, triptico, panfleto, invitacién, etc.)
Tienes que saber de antemano cémo lo vas a doblar
para poder hacer bien las imposiciones.

Aqui hay una lista de los dobleces mdas comunes
para que te sirvan de guia.

Dobleces Estdndar



4 paginas, un doblez vertical

4 paginas, 1 doblez horizontal

6 paginas con flap, 3 dobleces
paralelos

6-pdaginas, 2 dobleces en , acordedn

4-paginas con flap, 2 dobleces
paralelos, oblongo

8-pdaginas con flap, 3 dobleces
paralelos
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8-paginas, 3 dobleces paralelos

8-pdaginas con 2 esquinas cortadas, 2
dobleces en adngulo recto

8-pdaginas, 3 dobleces en acordedn

8-pdaginas de doblez corto, 2
dobleces en dngulo recto

8-paginas con flap, 2 paralelos, uno
en angulo recto

8-pdaginas, corte especial. 3 dobleces
paralelos
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6-caras, corte especial, 4 dobleces

8-pdaginas, 2 dobleces en dngulo
recto

12-paginas con flap, 3 dobleces
paralelos.

12-pdaginas 1 doblez paralelo y dos
dobleces a dngulo recto

16-paginas 3 dobleces paralelos

16-pdaginas 3 dobleces en dngulo
recto

SEEE]




ENCUADERNADOS

Acuérdate de dejar un margen suficiente en tu
impreso para acomodar el fipo de encuadernado
que vaya a llevar, Ten en cuenta también la
resistencia que te ofrezca cada fipo, para que vaya
de acuerdo con el uso que tenga tu impreso.

Espiral metdlica

Wire-O



Engrapado en Tandem

Engargolado de pldstico

&

Encuadernado perfecto




Encuadernado con postes

B

Encuadernado cosido
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TIPOMETRIA

Se llama Tipometria al conjunto de las técnicas que
se usan para medir los caracteres de imprenta y
muchos aspectos de los procesos de la impresion de
textos. Sus origenes, tal y como hoy en dia hacemos
uso de las normas tipométricas, se remontan al siglo
XVIII. Esto quiere decir que muchas de sus
caracteristicas se originaron cuando la
industrializacion no habia hecho mas que empezar
y, por tanto, aunque se sigan ufilizando, estan
desfasadas.

e Origen de la tipometria



Unidades fundamentales

Problemas en el uso de estas unidades
Elementos tipograficos y sus medidas
Proporciones adecuadas.

Origen de la tipometria

> Cuando la necesidad de llegar
a sistemas de medidas
apropiados y estables llevd ala
definicién de las unidades
tipométricas, la imprenta se
basaba principalmente en |os sistemas en relieve, y
aun era una heredera muy directa del invento de
Gutenberg.

Cada tipo se fundia independientemente y sobre
una de sus facetas llevaba los rasgos de un signo o
de una letra. El tipo permanecia en uso hasta que se
desgastaba o rompia y, para ordenarlos en lineas, se
usaba un procedimiento completamente manual.

El tipo, como se aprecia en el dibujo, era pequeno
pero sdlido, y constaba de varias partes importantes:

1. El ojo de la letra

2. Lalinea base de escritura

3. La altura de bloque u hombro
4. El ancho del tipo

5. El cran, o ranura de posicion



6. El cuerpo
7. La altura de impresion

Estas medidas, obviamente, tienen sentido cuando
hablamos de piezas de metal, pero no cuando se
trata de letras definidas numéricamente por un
ordenador o una filmadora. Sin embargo, el cuerpo
del tipo audn sigue sirviendo de medida de las letras,
aunque el cuerpo antiguo comprendia la letra mads
los espacios en blanco que debian quedar
necesariamente arriba y abajo para que 10s rasgos
NO se entrecruzaran.

Asi pues, cuando se dice que una letra es del
cuerpo 10 esto no quiere decir que midan 10
unidades. El antiguo cuerpo 10 si media 10 unidades,
pero comprendia una cantidad indeterminada de
blancos arriba y abajo de las letras.

¢,Por qué era esto asi? Muy sencillo: porque era mas
l6gico medir el bloque, que era lo que se usaba
para montar, que las letras, ya que ademas de ser
todas distintas, mayudsculas, mindsculas, con rasgos
como la "d" o sin ellos como la "o", tomar medidas
sobre superficies tan pequenas hubiera sido muy
complejo.

UNIDADES FUNDAMENTALES
Actualmente se usan dos sistemas de medidas
tipograficas, ademads del sistema métrico decimal,

que pPOCo A pOcCo se va introduciendo.

El europeo se basa en:



« El punto de Didot, que mide 0,376 mm
e El Cicero, formado por 12 puntos de Didot,
que mide 4, 512 mm

El sistema anglosajén tiene como unidades:

« El punto de Pica, gue mide 0,351 mm
e La Pica, formada por 12 puntos de Pica, que
mide 4,217 mm
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Como se aprecia, la conversion de unas unidades a
otras es incomoda, y lo normal es que nadie las
realice en los talleres. Se usan unas u otras, pero rara
vez se convierten entre si.

Normalmente, los Ciceros y las Picas vienen en unas
regletas, llamadas tipémetros, que en ocasiones
pueden simultfanear ambos sistemas, el anglosajon y
el europeo.

La particularidad del tipdbmetro es el gran nimero de
escaletas que suele contener y que son de gran
utilidad.



Cada escaleta corresponde a un cuerpo o a una
inferlinea, cuando los blogques de lineas se separan
pOor espacios en blanco.

Las escaletas mds frecuentes son las de 6, 7, 8,9, 10,
11y 12 puntos.

Mediante la combinacion de ellas se puede medir
una amplia gama de tipos tfradicionales, ya que 3
lineas de la regleta del 6, por ejemplo, ocupan el
Mismo espacio que una del 18, por lo que sirve para
este cuerpo; y dos del 7 hacen una del 14.

Para lo que no sirve el tipdbmetro es para medir los
cuerpos modernos que permite el ordenador,
formados incluso por fracciones de punto.

Problemas en el uso de las unidades

Los problemas de comprensidon que presenta la
tipometria son minimos conceptualmente hablando,
pero si se dan algunos a nivel practico. Enumeramos

algunos:

1. El tipédmetro no sirve para medir letras, sélo
mide el cuerpo tipogrdfico.
No hay manera de tomar el tipdmetro, ajustar
el cero sobre la parte superior de una "L", por
ejemplo, y tfratar de medir su altura, porque
ésta no representa tipogrdficamente nada.
Habria que tomar el cuerpo de plomo en que
la "L" estaba grabada y medir el alto de la
cara, con zonas No impresoras o de blanco
incluidas.



2. Siempre hay que considerar la interlinea de
manera independiente.
En la época clasica de la tipografia, era
corriente que entre las lineas de texto se
metieran regletas bajas de plomo para abrir
blancos entre las letras. Hoy en dia adn es mds
frecuente hacerlo, ya que los programas de
fratamiento de texto lo hacen con suma
facilidad.

3. Es frecuente medir en dos o tres sistemas al
mismo tiempo
Es muy posible que, en un momento dado, no
sepamos si estamos midiendo en sistema
europeo o anglosajon. A veces sélo depende
de quien sea el fabricante de la mdqguina o de
la aplicaciéon que estemos usando. De manera
que si abrimos dos aplicaciones al mismo
fiempo, y son de distinto fabricante, podemos
enconfrarnos con algunas sorpresas.

4. Se usa el concepto de "punto” de manera
simbdlica.
A veces también puede suceder que se Nos
hable de cuerpo de la letra y se dé una
medida en "puntos" que no se corresponde
con ningun sistema conocido. Esto sucede
con frecuencia en procesadores de imagenes
que también contienen herramientas de texto.
Se usa el nombre cuerpo y el tamano en
puntos nada mas que para ofrecer al usuario
un valor relativo entre los tamanos.

ELEMENTOS TIPOGRAFICOS Y SUS MEDIDAS



La tipografia es un arte sutil. Se basa en
pequenisimas variaciones aplicadas a las formas
genéricas de las letras, que llevan por nosotros mads
de dos mil anos. El problema es que una pequena
modificacidon puede resultar de enorme efecto.

También es un arte sutil porque los elementos
tipogrdficos han de conjugar entre si de manera
muy delicada, y es suficiente con variar unos pocos
pardmetros para que el proceso de lectura o de
apariencia se altere.,

Hay que anadir que el principio cldsico que
afirmaba que la tipografia sdlo tiene el deber de ser
legible ha quedado desfasado. En términos
generales la tipografia tiene en la legibilidad el
principal fundamento de su existencia, pero el plano
estético y de matizaciéon del simbolismo en la
comunicacion han cobrado una gran importancia
con la llegada de la tipografia digital.

Los elementos tipograficos a fener mds en cuenta
son:

« Laletra, con sus rasgos caracteristicos

« Las familias de letras, organizadas en
alfabetos y conjuntos numéricos y de signos

« La palabra o conjunto de lefras que forman
una entidad caracteristica

e Lalinea o conjunto ordenado de palabras

o El parrafo o conjunto independiente de lineas

« El bloque de texto

« Lo columna

* Lo maqueta de pagina



o Elimpreso
LA LETRA

El diseno de las letras de nuestro alfabeto,
comunmente llamado "romano”, ha experimentado
un largo proceso evolutivo que adn sigue en
marcha.

La tecnologia siempre ha influido mucho en la forma
de las letras. Con la llegada de la tipografia digital,
ésta se ha liberado enormemente. De ahi la gran
proliferacion de disenos tipogrdficos a la que
asistimos.

En general, las lefras se disenan hoy en dia
basandose en un cuadrado, habitualmente
asociado con la letra "M", que se divide en 1000 por
1000 unidades. En conjunto, pues, cada letra se
fraza sobre una frama de un millén de elementos.
Evidentemente, las letras estrechas, como la 'i* o la
"I", utilizan muchas menos unidades. Y las anchas,
como la "'m" o la "w", un niUmero mayor.

En el diseno de las letras siempre se consideran los
blancos que ha de tener para una correcta
escritura, la linea base sobre la que se apoya el
texto, y algo de espacio para la interlinea bdsica del
diseno, o separacion minima natural entre dos lineas,
una vez compuesto el texto.

Familias de letras



Se denominan familias de letras al conjunto de
signos escritUrales que comparten rasgos de diseno
comunes.

Es frecuente que una familia esté organizada en
subfamilias, que son variaciones de |la misma
basadas en:

« Elancho del frazado: fino, medio, negro...

e La forma del tfrazado: perfilado, sombreado...

» La proporcion de los ejes: redonda, estrecha,
expandida...

e Lainclinacidn de los egjes: cursiva, inclinada...

En general, las familias de origen romano, con serifas
de pie, funcionan mejor como tipo de lectura en
imprenta. Por el contrario, las de palo seco o sin
serifas, dan mejor resultado en monitores y pantallas,
sobre todo cuando hablamos de resoluciones bajas.

La palabra

Las palabras escritas forman unidades de
significado, que son las verdaderas guias de lectura
para las personas adultas, que nunca leen siguiendo
signo a signo la pagina. De ahi que la escritura en la
que se mezclan letras mayusculas o versales con
letras mindsculas o de caja baja, son las que tienen
mejor lectura, ya que el perimetro de la palabra es
mMaAs identificable en el segundo caso.

Apréciese la diferencia:

« PALABRA [{ie/.\)[c]!/le



« Palabra Variacion

Con mayusculas, la forma exterior es casi siempre un
bloque denso y rectangular.

Con minusculas siempre hay lineas que suben o
bajan, y que ofrecen mayor grado de
diferenciacion e identificacion.

Oftro aspecto importante de la configuracion de la
palabra es el ritmo interior de la misma; es decir, el
juego de blancos y mancha que se produce en la
escritura.

Este espaciado puede ser homogéneo y regular, y
entonces ofrece pocos problemas de eleccion al
disenador, o depender de la relacidon entre
determinados pares de palabras, que presentan
huecos o lineas que gjustan de manera
diferenciada.

Aqui presentamos un ejemplo, con diferentes
espaciados. En castellano suele utilizarse la palabra
"ligadura’ para describirlo: ligadura entre la "V"' y la
"a". El férmino inglés es "kerning'".



Va Va Va
IL IL IL
CT CT CT

La linea

Una linea es un conjunto de palabras que se apoyan
sobre la misma linea base. Y presenta dos clases de
problemas tipométricos.

o El del espacio entre las palabras
e Elde las dimensiones de la linea.

El problema del espacio entre las palabras es que
puede desestructurar la linea y danar la lectura y la
estética cuando las palabras distan mucho unas de
ofras. Hay que hallar una medida razonable, que
dependerd del tipo de escrito que estemos
componiendo.

El ejemplo muestra algunas variaciones y como
afectan a la vision de la linea.



El espacio entre palabras
El espacio entre palabras
El espacio entre palabras
El espacio entre palabras

Elespacioentrepalabras

El problema de la dimensidon de la linea depende de
varios factores. En conjunto hay que considerar:

» Eltipo de lectura que requiera el texto:
consulta, periddico, novela, estudio...

e Eltamano de la lefra: a mayor tamano, mayor
longitud de linea

« El ndmero ideal de caracteres segun el ancho
de linea

Segun el fipo de lectura:

e Cuanta mayor brevedad (un teléfono, un pie
de foto) menor puede ser el tipo.

« A mayor duracién, hay que acoplar el famano
a la longitud total del impreso y a la
comodidad de lectura

e Una columna estrecha, entre 8 y 10 ciceros de
ancho, ha de tener alrededor de 30 - 35
caracteres.

Segun el tamano de la letra:



e No siempre un mayor tamano implica una
mejor lectura. Depende de la distancia de
vision y de la composicion del texto.

e Lalinea nunca debe ser tan larga que dificulte
la precision en el retorno al comienzo de la
siguiente linea. Como regla general: a mayor
longitud de linea, mayor interlineado.

« Paralineas de 20, 25 ciceros mds 0 menos,
apropiadas para libros, el nUmero de
caracteres que se considera 6ptimo en cada
linea varia entre 60y 70.

Parrafos y bloques

Este aspecto parece depender del autor del escrito,
y asi es en literatura creativa. No es igual de largo un
parrafo de Proust que uno de Baroja, por ejemplo.
Pero no es asi en otro tipo de proyectos: guias,
catdlogos, publicidad, etc. En estos casos hay que
aconsejar sobre la adecuada medida de los
parrafos, apuntando que la brevedad y
diferenciacion grdfica en cada uno de ellos suele
beneficiar la facilidad de lectura.

Columnas y maqueta

Si fratamos de libros, la preferencia por una o dos
columnas suele depender de:



El ancho de la pagina: suelen ser preferibles
dos columnas estrechas, con 35 caracteres
cada una, a una ancha con 80 caracteres o
mMas.

El tipo de proyecto: contar con dos columnas
puede facilitar el uso de ilustraciones y
fotografias sin alargar demasiado la
publicacion.

Razones de diseno: para crear un estilo,
porque ya exista una coleccion, etc.

Si tratamos de periddicos y revistas:

Afecta mucho la costumbre del lector y hay
soluciones para todos los gustos: desde tres
columnas de ancho medio a siete o mds
columnas muy estrechas.

El columnado afecta a las posibilidades de
realizar juegos grdficos con fitulares e
imdagenes. Con muchas columnas se pueden
crear estructuras de gran complejidad, pero
hay que analizar si son las que el publico
espera.

En toda publicacion:

Los blancos de maqueta, en la cabeza, al pie
y en los laterales, son importantes. Una misma
caja de texto puede parecer distinta segun los
blancos que la rodeen. Hay que considerar
que, por si mismos, los blancos son funcionales,
calman la lectura y tienen enormes
posibilidades estéticas.



Proporciones adecuadas

Lo mds importante de la eleccidon de cualquier
medida fipogrdfica es que esté en relacién con las
que ya se han tomado o tienen que
tomarse.Ninguna medida tipogrdfica es
independiente de |las ofras.

« Del tamano del cuerpo depende la linea

e De lalongitud de la linea depende la
interlinea

e De lasinterlineas depende la coherencia del
parrafo, etc.

Hay que considerar, ademds, que muchos disenos
tipogrdaficos requieren un particular tfratamiento, al
cual el disenhador fiene que ser sensible.

« Algunas familias requieren ser usadas en
cuerpos grandes porque si No se aprecia su
diseno

e Lo mismo al contrario: letras de proporciones
estrechas, muy espigadas, pueden ser
fatigosas cuando se usan a razén de 150
caracteres en lineas que tal vez no son
demasiado largas, pero que cansan al lector.
La proporcion del diseho de la letray de la
linea, no cuadran entre si.

HISTORIA DE LOS METODOS DE IMPRESION




La ufilizacidon de las piedras para sellar quizd sea la
forma mads antigua conocida de impresion. De uso
comun en la antigedad en Babilonia y otros
muchos pueblos, como sustituto de la firma y como
simbolo religioso, los artefactos estaban formados
por sellos y tampones para imprimir sobre arcilla, o
por piedras con dibujos tallados o grabados en la
superficie. La piedra, engastada a menudo en un
anillo, se coloreaba con pigmento o barro y se
prensaba contra una superficie eldstica y ddctil a fin
de conseguir su impresion.

La evolucion de la imprenta desde el método
sencillo del fampdn hasta el proceso de imprimir en
prensa parece que se produjo de forma
independiente en diferentes épocas y en distintos
lugares del mundo. Los libros que se copiaban a
mMano con finta aplicada con pluma o pincel
constituyen una caracteristica notable de las
civilizaciones egipcia, griega y romana. Estos
manuscritos fambién se confeccionaban en los
monasterios medievales y tenian gran valor. En la
antigua Roma, los editores de libros comerciales
lanzaron ediciones de hasta 5.000 ejemplares de
ciertos manuscritos coloreados, como los epigramas
del poeta romano Marcial. Las tareas de copia
corrian a cargo de esclavos ilustrados.

e La Primera Imprenta China

La impresidon en su forma mas primitiva, se hacia con
blogques de maderaq, en los que se tallaban a mano



tanto los textos como las ilustraciones. El primer libro
que se imprimid fue el Sufra de Diamante,
estampado por Wang Chieh el 11 de mayo del ano
868, en China.

Hay motivos para creer que la Emperatriz del Japdn
dispuso en el ano 770 de nuestra era, que se sacase
un millén de estampaciones de un blogue tallado
de madera. El texto era una cita de las escrituras
budistas.

Los bloques de madera se tallaban a mano, en
relieve e invertidos, se les “entintaba” con pinfura de
agua, y se colocaba el papel encima del bloque.
Un fuerte frotamiento trasladaba la tinta al papel o
pergamino.

Los primeros tipos moviles 0 manuales los hizo en
China, Phi Sheng, entre los anos 1041 y 1049. Aunque
los tipos moviles fueron, pues, inventados por chinos,
su idioma no era adecuado para utilizarlos. No se
sabe que el arte de la imprenta encontrase un
camino desde China hasta el Occidente, ni si la
impresidn con blogques y tipos moviles fuese
descubierta mas tarde en Europa.

e Impresion en Occidente

La primera fundicidon de tipos moviles de metal se
realizd en Europa hacia mediados del siglo XV se
imprimia sobre papel con una prensa. El invento no
parece guardar relacion alguna con otros anteriores
del Extremo Oriente: ambas técnicas se diferencian
mucho en cuanto a los detalles. Mientras que los



impresores orientales utilizalbban tintas solubles en
aguaq, los occidentales emplearon desde un
principio tintas diluidas en aceites. En Oriente, las
impresiones se conseguian sencillamente
oprimiendo el papel con un trozo de madera contra
el bloque entintado. Los primeros impresores
occidentales en el valle del Rin utilizaban prensas
mecdnicas de madera cuyo diseno recordaba el de
las prensas de vino. Los impresores orientales que
utilizaron tipos maoviles los mantenian unidos con
barro o con varillas a fravés de los tipos.

Los impresores occidentales desarrollaron una
técnica de fundicidon de tipos de tal precision que se
mantenian unidos por simple presion aplicada a los
extremos del soporte de la pagina. Con este sistema,
cualquier letra que sobresaliera una fraccién de
milimetro sobre las demads, podia hacer que las letras
de su alrededor quedaran sin imprimir. El desarrollo
de un método que

Permitiera fundir letras con dimensiones precisas
constituye la contribucion principal del invento
occidental.

Los fundamentos de la imprenta ya habian sido
utilizados por los artesanos textiles europeos para
estampar los tejidos, al menos un siglo antes de que
se inventase la impresion sobre papel. El arte de la
fabricacion de papel, que llegd a Occidente
durante el siglo Xll, se extendid por toda Europa
durante los siglos Xl 'y XIV. Hacia mediados del siglo
XV, ya existia papel en grandes cantidades. Durante
el renacimiento, el auge de una clase media



prospera e ilustrada aumentsd la demanda de
materiales escritos.

La figura de Martin Lutero y de la Reforma, asi como
las subsiguientes guerras religiosas, dependian en
gran medida de la prensa y del flujo continuo de
impresos.

Johann Gutenberg, natural de Maguncia
(Alemania), estd considerado tradicionalmente
como el inventor de la imprenta en Occidente. La
fecha de dicho invento es el ano 1450. Ciertos
historiadores holandeses y franceses han atribuido
este invento a paisanos suyos, aduciendo
abundantes pruebas. Sin embargo, los libros del
primer impresor de Maguncia, y en concreto el
ejemplar conocido como la Biblia de Gutenberg,
sobrepasa con mucho en belleza y maestria a todos
los libros que supuestamente le precedid. El gran
logro de Gutenberg contribuyd sin duda de forma
decisiva a la aceptacion inmediata del libro impreso
como sustituto del libro manuscrito. Los libros
impresos antes de 1501 se dice que pertenecen a la
era de los incunables.

En el periodo comprendido entre 1450 y 1500 se
imprimieron mas de 6.000 obras diferentes. El nUmero
de imprentas aumentd rdpidamente durante esos
anos. En Italia, por ejemplo, la primera imprenta se
fundd en Venecia en 1469, y hacia 1500 la ciudad
contaba ya con 417 imprentas. En 1476 se imprimid
un gramatica griega con tipografia totalmente
griega en Mildn y en Soncino se imprimid una biblia
hebrea en 1488. En 1476 William Caxton llevo la



imprenta a Inglaterra; en Espana, Arnaldo de Brocar
compuso la Biblia Poliglota Complutense en seis
tomos entre 1514 y 1517 por iniciativa del Cardenal
Cisneros; en 1539 Juan Pablos fundd una imprenta
en la Ciudad de México, infroduciendo esta técnica
en el Nuevo Mundo. Stephen Day, un cerrgjero de
profesion, llegd a la Bahia de Massachusetts en
Nueva Inglaterra en 1628 y colabord en la fundacion
de Cambridge Press.

Los impresores del norte de Europa fabricaban sobre
todo libros religiosos, como biblias, salterios y misales.
Los impresores italianos, en cambio, componian
sobre todo libros profanos, por ejemplo, los autores
clasicos griegos y romanos redescubiertos
recientemente, las historias de los escritores laicos
italianos y las obras cientificas de los eruditos
renacentistas. Una de las primeras aplicaciones
importantes de la imprenta fue la publicaciéon de
panfletos: en las luchas religiosas y politicas de los
siglos XVI'y XVII, los panfletos circularon de manera
profusa. La produccidon de estos materiales ocupaba
en gran medida a los impresores de la época. Los
panfletos tuvieron también una gran difusion en las
colonias espanolas de América en la segunda mitad
del siglo XVIII.

e Prensas de imprimir

La maquina que se utiliza para transferir la tinta
desde la plancha de impresion a la pdgina impresa
se denomina prensa. Las primeras prensas de
imprimir, como las del siglo XVI e incluso anteriores,
eran de tornillo, pensadas para fransmitir una cierta



presion al elemento impresor o molde, que se
colocaba hacia arriba sobre una superficie plana. El
papel, por lo general humedecido, se presionaba
contra los tipos con ayuda de la superficie movil o
platina. Las partes superiores de la imprenta
frecuentemente iban sujetas al techo y una vez que
el molde se habia entintado, la platina se iba
atornillando hacia abajo contra el mismo. La prensa
iba equipada con railes que permitian expulsar el
molde, volviendo a su posicidn original, de modo
que no fuera necesario levantar mucho la platina.
Sin embargo, la operacidn resultaba lenta y
frabajosa; estas prensas sdlo producian unas 250
impresiones a la hora, y sélo imprimian una cara
cada vez.

En el siglo XVII se anadieron muelles a la prensa para
ayudar a levantar répidamente la platina. Hacia
1800 hicieron su aparicion las prensas de hierro, y por
aquellas mismas fechas se sustituyeron los tornillos
por palancas para hacer descender |la platina. Las
palancas eran bastante complicadas; primero
tenian que hacer bajar la platina lo maximo posible,
y al final fenian que conseguir el contacto
aplicando una presidon considerable. Aunque las
nmejores prensas manuales de la época sdlo
producian unas 300 impresiones a la hora, las
prensas de hierro permitian utilizar moldes mucho
mMas grandes que los de madera, por o que de
cada impresion se podia obtener un nUmero mucho
mayor de pdaginas. La impresidn de libros utilizaba
cuatro, ocho, dieciséis y mds paginas por pliego.



e OFFSET

El offset es un sistemna de impresidon que usa placas
de superficie plana. El drea de la imagen a imprimir
estd al mismo nivel que el resto, ni en alto ni en bajo
relieve, es por eso que se le conoce como un
sisterna planogrdfico.

Rodillo
Mojador O Rodillos  Se basa en el principio de

O Tinteros  que el agua y el aceite

. O no se mezclan. El método
Planziel usa tinta con base de
aceite y agua. La
imagen en la placa
recibe la tinta y el resto la
repele y absorbe el agua.
La imagen entintada es
tfransferida a otro rodillo
llamado mantilla, el cual a su vez lo fransfiere al
sustrato. Por eso se le considera un méfodo indirecto.

Papel—

Las placas para offset por lo general son de metal
(aluminio) pero también las hay de pldstico. Hay
varias calidades de placa que determinan el precio
y €l uso que se le da (de acuerdo a su resistencia y
facilidad de rehuso).

El offset es el sistema mas utilizado por los impresores
por la combinacidn de buena calidad y economiq,
asi como en la versatilidad de sustratos.

Algunas de las piezas que se pueden imprimir en
offset son:



Volantes, anuncios, posters, contratos, notas,
manuales, tripticos, libretas, etc.

e HUECOGRABADO

En este sistema de impresion las dreas de la imagen
son grabadas hacia debagjo de |la superficie. Todas
las imdagenes impresas en huecograbado estan
impresas en un patréon de puntos incluyendo la
tipografia. Esto produce dreas huecas en los cilindros
de cobre. Se aplica finta a los cilindros y ésta llena
los huecos. Un rasero quita la tinta de |la superficie y
con una ligera presion la tinta se transfiere
directamente al sustrato.

El producir los cilindros es muy caro, por lo cual el
huecograbado sélo se utiliza para tirajes largos.

e SERIGRAFIA

Serigrafia es el método de impresidon que funciona a
base de la aplicaciéon de tinta a una superficie a
fravés de un "estencil' montado sobre una malla fina
de fibras sintéticas o hilos de metal, montadas sobre
un bastidor. El estencil es creado por un proceso
fotografico que deja pasar la tinta donde la
emulsion ha sido expuesta a la luz. La tinta se
esparce sobre la malla y se distribuye con un rasero
para que pase por las dreas abiertas y plasme la
imagen.



Es uno de los procesos mads versatiles ya que puede
imprimir en casi cualquier superficie incluyendo:
metal, vidrio, papel, pldstico, tela o madera.
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Las mdaquinas de serigrafia manuales se usan para
tirgjes cortos o al imprimir en material muy grueso o
delgado. Casi toda la impresidon serigrafica hoy en
dia se hace en prensas semi- o completamente
automdadticas que pueden producir hasta 5,000
impresiones por hora.

Algunos tipos de impresiones en serigrafia son:

Tarjetas de presentacion, papeleria corporativa,
hojas y sobres embretados, Invitaciones,
agradecimientos, recuerdos, tarjetas de felicitacion,
participaciones, etc...

e FOTOCOMPOSICION

Funciona a través de una matriz que imprime, con
un rayo de luz, las letras en papel fotografico. Da
una buena calidad.



SISTEMAS DE IMPRESION

Existen sistemas en relieve , en profundidad y en
plano, de acuerdo a la manera de preparacion de
los elementos ufilizados para imprimir.

En forma muy elemental, sus principales
caracteristicas pueden resumirse en:

IMPRESIONES EN RELIEVE
TIPOGRAFIA:

Los originales a imprimir deben ser convertidos en
formas tipogrdficas y clisés, sobre los cuales, una vez
entintados, se apoya el papel, ejerciendo presion
con un cilindro para que absorba la tinta



1- Tipografia en relieve

2- Entintado de la forma

3- Presion sobre el papel

4- Retiro del pliego impreso

La particularidad de este sistema es el relieve que se
produce en el dorso del soporte, debido a la presidn

ejercida sobre el mismo.

Para la impresion se utilizan mdaquinas minervas y
planas.



FLEXOGRAFIA:

Copiando por contacto formas tipograficas se
confeccionan grabados de caucho vulcanizado,
que conservan el relieve de esas formas, y se pegan
a cilindros de mdaquinas rotativas, de bobina a
bobina, que imprimen con anilina, todos los colores
en la misma pasada



Se utiliza en la impresidon de material flexible y/o
impermeable, para empaque de alimentos y
papeles para envoltorios de propaganda o fantasia.

OFFSET SECO:

No es la eliminacidon del agua en el offset y no tiene
relacion con la litografia.

Se sustituye la plancha de aluminio en el cilindro
porta plancha de la impresora por una de
fotopolimero, con la superficie grabada en altura
tipogrdfica.

Es tipografia indirecta, pues se sigue usando la
mantilla. El sistema reune las ventajas de ambos
sistemas: mayor velocidad, colores firmes y falta de
presion en el dorso



IMPRESIONES EN PROFUNDIDAD

HUECOGRABADO o ROTOGRABADO:

1- Entintfado del cilindro o de la plancha
2- Se retira el sobrante de tinta
3- Presion sobre el papel

4- La finta se adhiere al papel



El grabado se realiza en profundidad (hueco) sobre
una plancha o un cilindro de cobre, y los puntos , de
acuerdo con la menor o mayor intensidad tonal, se
graban menos o mas profundos.

Se consiguen las diferencias de profundidad
copiando el negativo sobre un papel recubierto con
una capa de gelating, la que se pega al cilindro a
grabar.

En varios banos, el dcido corroe el metal a fravés de
[a misma.

Para la impresion, el cilindro se cubre de tinta. Se
limpia la superficie con una regla de goma, dejando
sélo la que estd depositada en los huecos, la que se
fransfiere al papel, en cantidades proporcionales a



la profundidad de las depresiones del cilindro,
creando asi una amplia gama de valores de tono,
claro a oscuro.

Se utilizan mdaquinas rotativas, especialmente en
diarios y revistas de gran tirada.

RELIEVE CON CUNOS METALICOS

El timbrado es una impresion en relieve utilizado para
tarjetas y papeleria personal o participaciones de
muy alta calidad.

El cuno ufilizado es una plancha de acero de 6 mm
de espesor en |la cual se graba en profundidad,
manualmente y con buriles, el texto y los dibujos,
escritos de derecha a izquierda, como todas las
tipografias.

La impresidn se realiza rellenando con finta especial
lo profundizado y utilizando un balancin, se presiona
sobre la cartulina o papel para transferir la tinta al
soporte, lograndose el relieve caracteristico de esta
técnica.

En forma similar de grabado e impresion, pero sin
finta, se realiza el

TIMBRADO EN SECO



Utilizado para reproducir en relieve logos de
empresas, el Escudo en la papeleria oficial y frabajos
de gran categoria.

Para lograr el relieve se confecciona una "‘cama
negativa’ del cuno, colocando el soporte entre
ambos, que por la presidon del balancin, se deforma
y queda "grabado’.

Para abaratar costos, actualmente el grabado se
sustituye por un clisé, realizado mecdnicamente en
bronce, que soporta la presidn, aunque no la
calidad. Con la revaloracion actual de la artesania,
estos procedimientos adquirieron nueva vigencia.

IMPRESIONES EN PLANO

LITOGRAFIA:

1- Humectado de la plancha

2- Entintado



3- Presion sobre el papel

4- Papel impreso

La imagen se dibuja en forma invertida sobre una
piedra especial, que absorbe humedad, con pintura
grasa que rechaza el agua.

Se humedece la piedra, que absorbe el agua en la
parte no dibujada, permitiendo que la tfinta se

deposite en la parte dibujada. Se apoya el papel, y
se presiona con un rodillo, obteniéndose el impreso.

OFFSET

Basado en el principio de la litografia, suplantando
la piedra por una plancha metdlica y el dibujo por
una copia fotomecdnica

La impresidon es indirecta, porque la imagen de la

plancha se fransfiere a una mantilla de caucho y de
esta al soporte a imprimir.

IMPRESION DE COLOTIPIA o FOTOTIPIA




(Impresidn en gelatina)

Hay dos técnicas importantes en la impresion en
gelatina: el proceso Hectogrdfico (Autocopista) y el
de Colotipia.

Se utiliza el proceso Hectogrdafico para duplicar,
cuando las cantidades que se requieren son
inferiores a 50 copias.

El proceso de Colotipia, fue desarrollado en
Alemania en 1870 y estaba previsto principalmente
para ilustraciones sin reticula. Este método de
impresidon cae bajo la categoria de impresiones
planas, igual que la litografia, debido a que esta
basado en el principio de que la grasa y el agua no
se mezclan.

El proceso de impresion consiste en una placa de
cristal que lleva una capa de gelatina sensibilizada
con sales de cromo, a la cual se fraslada la imagen
deseada por medio de un negativo de tono
continuo, sin reticula.

La gelatina se endurece y por consiguiente se
convierte en receptora o rechazadora de tinta en
proporcion directa a la cantidad de luz que haya
pasado a fravés de la pelicula.

El resulfado es parecido a una litografia. La colotipia
es el procedimiento que reproduce la imagen con
mayor exactitud, pero su firada es lenta y limitada
(1.000 ejemplares por placa)



Se utiliza principalmente para trabajos de tiradas
cortas, en la reproduccion sin reficula de fotografias,
pinturas y documentos antiguos.

En las manos de artesanos, ningdn proceso puede
superarlo para lograr reproducciones exactas de
detalles finos y una gama de valores de tono.

Se dice que en muchos trabajos de color, la

coloftipia serd indefinidamente mds exacta que otros
Procesos.

SERIGRAFIA

1- Chablon o matriz

2- Matriz emulsionada con imagen



3- Impresion

4- Pliego impreso

La impresidn se realiza a tfravés de una tela de frama
abierta, enmarcada en un bastidor, que se
emulsiona con una materia sensible a la luz.

Por contacto, el original, se expone a la luz, para
endurecer las partes libres de imagen. Por el lavado
con agua se diluye la parte no expuesta, dejondo
esas partes libres en la tela.

El soporte a imprimir se coloca bajo el marco, dentro
del cual se coloca la tinta, que se extiende sobre
toda la tela por medio de una regla o racleta de
goma. La tinta pasa a través de la tela en la parte
de laimagen y se deposita en el papel.

El marco de madera se gjusta a
una mesa por medio de bisagras,
que permiten subirlo y bajarlo para
colocar y retirar los pliegos impresos




IMPRESION TIPOGRAFICA

En el ano 1801, Friedrich Kéenig, inventd la mdaquina
de impresion tipogrdfica cilindrica plana , que
cambid la produccién de libros y periddicos, dando
fin a la época de las prensas verticales frabajadas
manualmente por medio de térculos.

Esta mdaquina contaba con cilindros para entintar
las formas, y una mesa o platina mévil, horizontal,
que se deslizaba bagjo los cilindros enfintadores y del
tambor impresor que transportaba el papel, el cual
tomaba la finta depositada sobre las formas por la
presion ejercida por dicho tambor. Ademds de
automatizar el entintado y la impresidon, la platina
tenia dimensiones que permitian la colocacion de
varias formas de un libro, dando comienzo a la
impresion de pliegos de 4, 8 6 16 paginas.

Para imprimir, las formas debian enramarse sobre |la
platina de la maquina.
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