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El paso a un flujo de trabajo de preimpresion casi totalmente digital
durante la pasada década ha traido consigo espectaculares cambios.
Al principio de esta revolucién digital, el equipo era costoso, comple-
jo y dificil de manejar. Ademads, a menudo nos vefamos obligados a
comprar a un solo fabricante todos los dispositivos que formaban el
flujo de trabajo. Actualmente, hay muchos m4s fabricantes en el mer-
cado y cada tipo de dispositivo estd disponible bajo varias marcas.

Cada dispositivo que utilizamos tiene su propio espacio cromdtico, su
propia gama cromadtica, su propia definicién, por ejemplo, rojo ladrillo.
A medida que una imagen pasa de la digitalizacion al disefio, a las
pruebas y a la impresién final, cada dispositivo del flujo de trabajo
introduce sutiles cambios en el color. Cuando adquirfamos todo el
equipo a un solo fabricante, él se responsabilizaba de garantizar la
fidelidad del color desde la digitalizaciéon a la impresién. Su equipo
estaba disefiado para corregir los cambios sutiles de color introducidos
por cada dispositivo. Actualmente, cuando mezclamos y combinamos
dispositivos de diferentes fabricantes, ya no tenemos esa garantia de
consistencia del color.

Ya que es posible que cada dispositivo que utilicemos proceda de un
fabricante diferente, ninguna pieza del equipo puede saber qué disposi-
tivo la precede en el flujo de trabajo ni corregir autométicamente las
discrepancias de color introducidas. Por esto necesitamos la gestién de
color.

Sin una gestién de color adecuada, no hay control alguno sobre el
aspecto que tendran los colores en la impresion final. Dada la variedad
y sofisticacién de las opciones de impresién disponibles, el color se
estd convirtiendo en un tema cada vez mds complejo. Puesto que con-
servar la consistencia y fidelidad del color desde el principio al fin es
de vital importancia, la gestién de color se ha convertido en un com-
ponente necesario del flujo de trabajo digital.

En esta gufa se tratan los temas relacionados con la gestién de color.
Se ocupa de las complejidades del color que pueden dar lugar a sorpre-
sas desagradables y se explica como evitarlas. Mediante la observacion
de lo que sucede con el color en los niveles de entrada, visualizacién e
impresion, esta gufa proporciona una perspectiva global accesible a
todos los usuarios, sea cual sea su nivel de experiencia.
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Las tecnologfas implicadas en las
diversas fases del proceso de impresién
han experimentado una gran evolucién
en los dltimos afios. Las rdpidas innova-
ciones en los originales en color genera-
das electrénicamente han eliminado casi
totalmente las manipulaciones tradicio-
nales y tediosas y, a menudo, incluso la
necesidad de recurrir a especialistas
externos. Donde antes tenfamos que
contratar a un disefiador o fotégrafo,
ahora podemos sacar nuestras propias
fotos con camaras digitales ficiles de
utilizar, utilizar un CD-ROM que
contenga miles de imégenes listas para
su utilizacién o sencillamente copiar
nuestros propios graficos de un espacio
en la internet.

Con la amplia seleccién de dispositivos
de entrada e impresién de que se dispo-
ne en la actualidad, la autoedicién se
estd convirtiendo rdpidamente en la
norma. La calidad de los dispositivos de
impresién y de entrada es significativa-
mente mejor que antes y son cada vez
mads asequibles. Lo que es m4s, los usua-
rios ya no estian “bloqueados” por siste-
mas en los que la compra de una impre-
sora de una marca concreta exigfa la
adquisicion de dispositivos y programas
de la misma marca. Ahora es posible
mezclar y combinar los diferentes
componentes con libertad.

Los escaneres planos, escaneres de
mano, escaneres de tambor, camaras
digitales y sistemas de captura de
fotogramas de video de alta calidad
permiten la manipulacién de imégenes
en un ordenador con control preciso y
flexibilidad, utilizando programas de
retoque como, por ejemplo, Photoshop®
y Live Picture®. Los resultados finales se
copian facilmente cualquier nimero de
veces, sin pérdida de calidad. Lo que
antes requerfa empresas de filmacién
externas y procesos muy costosos puede
hacerlo ahora un usuario relativamente
inexperto.

El papel del disefiador también ha expe-
rimentado importantes cambios. Las
fotos, ilustraciones y texto son ahora
datos digitales, en lugar de fragmentos

de pelicula, lo que significa que también
se ha eliminado el trabajo manual y
laborioso de “cortar y pegar”. Los ele-
mentos se montan ahora en la pagina
por medio de programas como
QuarkXpress® o Pagemaker® y las ilustra-
ciones pueden crearse directamente en

el ordenador empleando programas de
programas como Adobe Illustrator®,
Freehand® y Corel Draw®. Por contraste

con las fragiles imagenes originales foto-
graficas o dibujos, las copias digitales
almacenadas en cinta magnética o
disquetes garantizan una integridad y



duplicacién de datos fiables. De forma
similar, la creacién de mapas de bits
también es un trabajo totalmente digital.
Antes, estos mapas de bits tenfan que

tramarse y grabarse en pelicula para su
transferencia a las planchas de impresion,
ahora se generan utilizando un programa
denominado RIP (Procesador de

imégenes rasterizadas) y se envian
directamente a una prensa digital.
Ademas de evitar la creacién de pelicula,
la impresién digital automatiza, prepara y
proporciona las pruebas directamente
desde la prensa. Ademds, se pueden
realizar cambios de dltima hora como,
por ejemplo, la sustitucion de imagenes,

texto o paginas enteras, ya que el
documento se imprime con un coste
adicional pequefio porque las planchas
o tambores de la mayorfa de las prensas
digitales pueden volverse a filmar sobre
la marcha.

La impresién digital han automatizado y
agilizado el proceso de impresién y ha
sentado la base para la impresién
distribuida en cuatricromia.

Con la aparicién de las impresoras laser
y de inyeccién de tinta asequibles y de alta
calidad, no tenemos que depender
necesariamente del propietario de las
imprentas para producir una prueba o
realizar un trabajo de impresién de

calidad.

Otro tema crucial, la consistencia del
color a lo largo del flujo de trabajo de
impresion, era antes, de hecho, respon-
sabilidad de un operario de esciner
altamente cualificado. Hoy en dfa, ya no
es necesaria la intervencién humana
sistemdtica para mantener esta consis-
tencia. Gracias a los sistemas de gestién
de color (CMS), se puede conservar
automaticamente a lo largo del flujo de
trabajo de impresi6n.

La impresién offset tradicional sigue
necesitando cantidades importantes de
tiempo, personal y materiales para gene-
rar una impresién en color de calidad.
Sin embargo, este método es mas econé-
mico que la impresién digital para tira-
das de m4s de 5.000 ejemplares. La
impresion offset también ofrece una
mayor variedad de tintas y materiales de
impresién. Adn asf, las tecnologfas de
ordenadores, l4ser, planchas de impresién
y tintas contintian evolucionando. De
cara al futuro, se puede predecir con
seguridad que la impresién digital
obtendra grandes ganancias en términos
de calidad y coste y, finalmente, llegara
al nivel de la impresién offset o lo
superaran.
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Antes de poder discutir sobre la percepcién del color, debemos
dejar claras unas cuantas nociones sobre la luz ya que, sin ella,
no hay color. Nuestra percepcién del color esta estrechamente
relacionada con la intensidad y variaciones de la luz que nos
rodea.

El sol emite radiacién electromagnética a través de un amplio
espectro de longitudes de onda que van desde las ondas de radio
a los rayos gamma. Esta radiacién estd formada por billones de
ondas que se desplazan por el aire, como las ondas del agua, y
nos rodean en todo momento. Cada onda tiene un tamafio
diferente. La longitud de onda, definida en nanémetros (nm),
se mide desde el pico de la onda al pico de la onda adyacente.
El ojo humano sélo es sensible a una pequefia gama de estas
longitudes de onda, las que van de 380 a 780 nm aproximada-
mente. Incluso dentro de esta gama limitada, denominada el
espectro visible, se encuentran las longitudes de onda de todos
los colores conocidos: rojos, naranjas, amarillos, azules, verdes
y violetas. Vemos cada longitud de onda diferente como un
color distinto. Cuando nuestro sistema visual detecta una
longitud de onda de 700 nm, vemos “rojo”. Cuando se detecta
una longitud de onda de 450-500 nm, vemos “azul”. Cuando
vemos mds o menos cantidad igual — de todas las longitudes
de onda de la luz del espectro visible, vemos “luz blanca”.

La mayorfa de la luz que llega a nuestros ojos empieza siendo
luz blanca, procedente del sol o de una bombilla, que llega a
nuestros ojos reflejada por un objeto. Cuando la luz incide en
un objeto, la superficie del objeto absorbe determinadas gamas
de longitud de onda de luz y refleja otras partes del espectro.
La luz reflejada contiene una mezcla diferente de longitudes de
onda. Es esta nueva mezcla de longitudes de onda reflejada por
el objeto la que le proporciona su color. Como resultado, nues-
tra percepcion del color depende en gran medida de la forma
que un objeto concreto atenta las ondas de luz que le llegan.
Por ejemplo, la tnica luz reflejada por una manzana roja es
aquella cuyas longitudes de onda est4n en la parte “roja” del
arcoiris.

El color de las fuentes de luz se mide en grados Kelvin (K).
Cuando un objeto, por ejemplo una pieza metdlica, se calienta
a temperaturas cada vez mayores, emite una luz que va desde
rojo apagado a naranja, amarillo y blanco, y podrfa finalmente
emitir luz azul si no se produjera ningdn cambio quimico o
fisico. El color de la luz incandescente emitida por este objeto
puede, por lo tanto, describirse mediante su temperatura.

La luz de las velas tiene una temperatura del color de 2.000 K,
aproximadamente. La luz del cielo azul estd entre 12.000 y
18.000 K. La luz de la mafiana y el atardecer es mds o menos
5.000 K, y un cielo cubierto se aproxima a los 6.250 K.

éQué eslaluz?

Onda larga Radio Radio VHF Radar Infrarrojo p=====7  Ultravioleta Rayos gamma
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Nuestros ojos s6lo son sensibles a una pequefa parte del espectro
electromagnético. Esta gama limitada, denominada luz visible, incluye
longitudes de onda que van desde los 380 nm a los 780 nm y
contiene todos los colores conocidos.

|

Temperatura de la luz
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La luz blanca contiene una mezcla de todos los colores del espectro.
La temperatura de la luz, en grados Kelvin, describe lo “rojiza” o
“"azulada" que es una fuente de luz.



Absorcion y reflexion

La superficie de un objeto absorbe determinadas longitudes de onda y
refleja las demas. La superficie de esta manzana roja absorbe todas las
longitudes de onda menores de 700 nm vy refleja las mayores. La luz que
llega a nuestros ojos reflejada por la manzana roja estd compuesta en su
totalidad por longitudes de onda mayores de 700 nm, que percibimos
como color rojo.

Temperatura de la luz

La luz de las velas tiene una temperatura baja; la luz que emiten La luz de una bombilla tiene temperaturas medias.

se carga a longitudes de onda mayores, principalmente rojos y La mezcla de longitudes de onda no se distribuye

amarillos. Es dificil ver el color de los objetos azules y violetas con uniformemente a lo largo del espectro y los objetos

esta luz. aparecen demasiado amarillos. :

400 500 600 700 nm 400 500 600 700 nm
[ = | [ [ ] a
10.000K 9.000K 8.000K 7.000K 6.000K 5.000K 4.000K 3.000K 2.000K 10.000K 9.000K 8.000K 7.000K 6.000K 5000K 4.000K 3.000K 2.000K

Los sistemas de visualizacion de una
mezcla relativamente uniforme de
longitudes de onda y, por lo tanto,
proporcionan una luz neutra.

La mezcla de longitudes de onda en el espectro
de un flash de fotdgrafo es casi igual. Aqui, la luz
no acenttia ninguin color, lo que permite una
visualizacion mas objetiva de los colores.

400 500 400 500 600 700 nm

[ || a [ 0 0 b |
10.000K 9.000K 8.000K 7.000K 6.000K 5000K 4.000K 3.000K 2.000K 10.000K 9.000K 8000K 7.000K 6.000K 5000K 4.000K 3.000K 2.000K [



El ojo y el cerebro humanos pueden
detectar diferencias sutiles entre los
colores. La luz que pasa a través del ojo
estd regulada por el iris que controla la
cantidad de luz que pasa a través del
cristalino. El cristalino a su vez enfoca la
luz en una estructura nerviosa compleja
denominada retina, que estd conectada al
cerebro mediante el nervio ptico. La
retina tiene millones de celdas sensibles
a la luz denominadas bastoncillos y conos.
Los bastoncillos s6lo se activan en
condiciones de poca luz y casi no tienen
influencia bajo condiciones de visién
normales. Los conos funcionan con luz
diurna y contienen productos quimicos
sensibles a la luz denominados
fotopigmentos que hacen que cada cono
sea sensible a una gama concreta de
longitudes de onda (rojo, verde o azul).
Cuando se estimula un cono con luz de
la longitud de onda adecuada, éste envia
un mensaje, un impulso nervioso, al
cerebro, que procesa las sefiales proce-
dentes de todos los conos y las ensambla
en una imagen en color. Esta imagen es
nuestra percepcién personal e individual.

La percepcioén del color estd determina-
da principalmente por caracteristicas
fisicas como, por ejemplo, el tipo de
fuente de luz y la reflectancia de los
objetos a los que miramos. No obstante,
también esta determinada por factores
biolégicos y fisiolégicos que son exclu-
sivos de cada individuo. El estado y
funcionamiento de los conos de los ojos,
por ejemplo, desempefian un papel
importante. El estado de 4nimo,
experiencias y recuerdos también
influyen en los colores que percibimos.
Ademis, como el cerebro de cada per-
sona es (inico y procesa las sefiales de
forma diferente, la percepcién del color
puede ser muy subjetiva. Dos personas
mirando al mismo objeto lo percibirdn
con un color ligeramente diferente

¢Como percibimos el color ?

Cristalino

Cono sensible al color: rojo, azul o verde

Bastoncillo

La luz pasa a través del cristalino y se enfoca
en la retina. Este 6rgano contiene millones
de bastoncillos y conos que emiten impulsos
nerviosos cuando les llega luz de un

determinado color. El cerebro recibe los
impulsos nerviosos de los diferentes
bastoncillos y conos y los ensambla en
la imagen que vemos.



Colores aditivos

Colores de pantalla

Colores substractivos

»
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El rojo, el verde y el
azul pueden
proyectarse sobre una
superficie oscura para
generar la mayoria de
los colores del
espectro. Cuando se
mezclan los 3 colores,
el resultado es luz
blanca.

Los monitores
funcionan activando
tres tipos de fésforos
para que emitan luz
rojo, verde o azul. Si
se activan los fosfo-
ros rojo, verde y azul
adyacentes, se
obtiene un color
blanco.

Los pigmentos cian,
magenta y amarillo
sustraen cantidades
variables de rojo,
azul y verde de la
luz blanca para crear
una gama limitada
de colores del
espectro.

Existen dos formas de crear los colores
deseados. Una se basa en la luz, la otra
en las tintas. La primera se denomina
mezcla aditiva de colores, la segunda se
conoce con el nombre de mezcla subs-
tractiva de colores.

La mezcla aditiva de colores es el
método que utilizan los monitores de
video para crear colores. Mediante la
emisién de luz roja, verde y azul en
distintas proporciones e intensidades,
los monitores pueden conseguir todos los
demds colores. Cuando se emite luz roja,
verde y azul pura a la vez y con igual
intensidad, el resultado visible es luz
blanca.

Cuando se trata de la impresion, se uti-
liza la mezcla substractiva de colores. En
una superficie blanca, como el papel, se
utilizan tintas o pelicula en color para
eliminar los colores no deseados. En
impresion, los tres colores primarios son
cian, magenta y amarillo. La tinta absor-
be o sustrae luz de todos los colores
excepto el color de la propia tinta. La
tinta cian, por ejemplo, absorbe luz de
todos los colores excepto el cian. Si se
colocan todos los colores primarios en
una pégina blanca, se absorbe toda la luz
y la pagina aparece en negro.

En impresién, aunque las tintas de los
tres colores primarios pueden, en teotfa,
utilizarse para imprimir todos los dem4s
colores, la tinta negra también se utiliza
como cuarto color de impresién (o
“canal”). Hay varias razones para ello.
Una es de indole econémica: la tinta
negra no es tan cara como la tinta de
color, el negro se puede conseguir utili-
zando una sola tinta mds barata en vez
de tres tintas de color. Entre otras razo-
nes se incluye la garantfa de obtener un
color negro mds auténtico (menos borro-
so que el negro creado con tres colores)
y un tiempo de secado m4s rapido.




La capacidad para definir colores con
precision es esencial para una reproduc-
cién satisfactoria del color. En 1931, un
comité denominado CIE (“Commission
Internationale de 1'Eclairage”, Comisién
Internacional de Iluminacién) establecié
valores numéricos para cuantificar las
respuestas del ojo humano a las diferen-
tes longitudes de onda de la luz.
Basandose en estas respuestas, se creé el
espacio XYZ.

Un modelo utilizado en el sector de las
artes graficas para describir los colores se
denomina HSV (tono, saturacién, valor)

Tono es la propiedad del color determi-
nada por las longitudes de onda de la luz
procedentes de un objeto. Es la propie-
dad a la que nos referimos cuando lla-
mamos a un color por su nombre, por
ejemplo, rojo, pirpura o verde azulado.

Saturacién, también denominada croma o
intensidad del color, es la claridad de un
color, lo alejado que esta de ser apagado

o gris.

Valor, también denominado brillo o
luminosidad, indica lo claro u oscuro que
es un color, lo cerca que estd del blanco
o del negro. El valor es la propiedad que
determina, por ejemplo, si un color es
rosa palido o negro rojizo. La claridad
también es la intensidad o amplitud de
la luz que estimula los conos, dentro de
la retina del ojo. La amplitud de la luz
aumenta con luz més potente y disminuye
con luz débil.

Los términos utilizados con mds frecuen-
cia para estos tres factores son HSV, HSL
(tono, saturacién, luminosidad) y HVC
(tono, valor, croma). Estas caracteristicas
pueden ilustrarse mediante un modelo
tridimensional de “discos” apilados. El
movimiento circular alrededor de cada
disco modifica el tono. El despla-
zamiento ascendente de un disco a otro
aumenta la luminosidad. El movimiento
radial desde el centro del disco hacia
afuera aumenta la saturacién. El modelo
tiene una forma irregular porque el ojo
es mds sensible a unos colores que a
Otros.

El espectro visible
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Respuestas del ojo humano medio tal y como las establecié la CIE en 1931.

Modelo de color 3D

Tono - Saturacién - Luminosidad




Modelo CIE Yxy

Modelo CIE L*a*b*

Blanco

L*

Negro

Tono - Saturacion - Luminosidad

Impresién offsetpress CMYK

Imprenta offset Hexachrome

Uno de los modelos de
color que se utiliza con
mucha frecuencia es el
CIE Yxy. En este caso,
solo se muestra el

En el modelo CIE Yxy, los colores puros
descansan sobre un plano en forma de
herradura. El borde recto inferior repre-
senta los colores obtenidos al mezclar las
longitudes de onda roja y azul de ambos
extremos del espectro. Todas las mezclas
de colores estdn dentro del espacio deli-
mitado por la herradura y la linea recta.
La claridad se representa mediante el eje
Y, perpendicular al plano xy. Aunque la
distancia entre los colores en este mode-
lo no corresponde a las diferencias de
color percibidas, nos sigue permitiendo
calcular las gamas relativas de monitores
RGB vy diferentes juegos de tintas de
impresion.

Con el modelo L*a*b*, las distancias
entre los colores corresponden a las
diferencias de color percibidas.

En 1976 se perfeccioné atin més con la
creacién del modelo CIE L*a*b*, tam-
bién denominado CIELAB. En este
modelo, L* define la luminosidad, a*
indica el valor rojo a verde: los valores
a* positivos apareceran rojizos y los a*
negativos verdosos. b* indica el valor
amarillo a azul: los valores b* positivos
son amarillentos mientras que los b*
negativos son azulados. Los colores que
tienen la misma luminosidad estdn todos
en un plano y la luminosidad varfa
verticalmente. En conjunto, este modelo
es una evocacién del modelo HSV.
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Al igual que la percepcién del color varfa de un individuo a otro, cada dispositivo en el . ‘2 .
. . T S ) , Asignacion perceptiva
tratamiento de la filmacién -entrada, visualizacién, impresién- utiliza un método diferente
para procesar los colores. La tecnologfa empleada por cada méquina limita la gama
Todos los colores, o la mayoria, del espacio
cromatico original se alteran, pero las
relaciones entre los colores permanecen
queden fuera de su espacio cromético y que, por lo tanto, no puedan procesatse con ese intactas. El ojo humano es mas sensible a

cromdtica que la maquina puede digitalizar o mostrar. Este rango de colores se denomina
gama de colores. Con independencia del dispositivo, habra determinados colores que

dispositivo. Por ejemplo, las méquinas de imprimir que utilizan tintas normales CMYK las relaciones entre los colores que a una
longitud de onda concreta del color. Puesto

que este método conserva estas relaciones,
de su espacio cromético. Del mismo modo, los monitores no suelen mostrar con nitidez la mayoria de la gente no sera capaz de ver

que se han alterado los colores de la imagen.

comerciales no pueden procesar ficilmente los rojos y azules oscuros, porque estdn fuera
determinados colores como, por ejemplo, los amarillos calidos.

Las diferencias en el espacio cromético pueden hacer estragos en una imagen a medida que
avanza por el flujo de trabajo. Por ejemplo, un azul concreto podrfa estar dentro del espacio
cromético del monitor del disefiador, pero fuera del de la miquina de imprimir estandar a
cuatricromfa. En el monitor, este azul aparecera bastante saturado. Pero, cuando se envia a
la imprenta para imprimirlo utilizando tintas estdndar de cuatricromfa, el disefiador podria . L L
llevarse una sorpresa desagradable: el azul que aparecfa perfecto en la pantalla estara Asignacion colorimétrica absoluta
demasiado desaturado.

Los colores que no pueden mostrarse en
Incluso diferentes impresoras de cuatricromia que se basen en la misma tecnologia pueden el espacio cromatico destino se pierden
tener diferentes espacios crométicos. Un determinado color puede imprimirse bien en un (cortados en el limite de la gama).
tipo de impresora, pero no en otro. Los colores de las tintas de impresién de calidad comer-
cial tienden a ser relativamente impuros. Con el fin de ahorrar costes, los fabricantes de
tintas no llevan a cabo los procesos necesarios para producir colores sumamente puros.
Otros tipos de impresoras, en particular las que se utilizan para tiradas més cortas, tales como
impresoras digitales o de inyeccién de tinta, suelen utilizar tintas o téner que tienen colores
mucho més puros que los de las tintas de impresién. Puesto que los colores mas puros gene-
ran un espacio cromético mds amplio, estas impresoras tendran espacios cromdaticos mayores
que los de las maquinas de imprimir de tinta normales y podran imprimir colores que no
pueden imprimirse con una imprenta de tinta. Esto puede acarrear dificultades al disefiador
que pudiera utilizar una impresora de inyeccién de tinta en su estudio. Es un duro golpe
imprimir un trabajo y descubrir que los colores de una imagen han cambiado en algin Asignacion colorimétrica relativa
punto entre la digitalizacién y la pagina impresa. En un escenario ideal, tendrfamos una
consistencia y previsién del color perfectas. Digitalizarfamos una foto, la visualizatiamos Los colores que estn fuera de la gama del
en un monitor y no habrfa diferencia de color entre el original y la imagen en pantalla. dispositivo de impresion se sustituiran dentro
Asimismo, si imprimiéramos la imagen, tampoco habrfa diferencias entre el resultado de la gama de destino, conservando la
impreso y la imagen del monitor. Lamentablemente, este tipo de consistencia y previsién e 7 el o

del color no se produce naturalmente, hay que trabajar para conseguirla.

Existen dos dificultades para una buena previsién del color:

1. Las diferencias en las gamas cromdticas de los diferentes dispositivos del flujo de trabajo.

2. Las desviaciones del funcionamiento estdndar de cualquier dispositivo del flujo de trabajo.

Afortunadamente, un sistema de gestién de color (CMS) puede dar solucién a estos proble-

mas y aportar la consistencia y previsién del color que estamos buscando. El CMS gestiona

las diferencias en los espacios crométicos de los dispositivos del flujo de trabajo. El CMS lee

los datos RGB digitalizados de los colores dentro del espacio cromético CIE y los convierte

en separaciones CMYK. Esta transformacién, que se basa en algoritmos de conversién Asignacion de saturacion
profesionales, también puede convertir datos de imdgenes CMYK en otros datos CMYK

para un dispositivo de impresién o para reproduccién. Se puede “ensefiar” al CMS las carac- ;

A todos los colores se le aplica la escala
segln la saturacién més brillante posible.
El CMS almacenars las caracteristicas de cada dispositivo del flujo de trabajo como un El croma permanece inalterable pero la

terfsticas del dispositivo concreto que se esté utilizando. Esto se denomina caracterizacién.

perfil. Una vez que el CMS establezca los perfiles para los dispositivos, corregird el color claridad puede cambiar.
incluyendo automaticamente estas caracteristicas.

Métodos de asignacion

La mayorfa de los sistemas de gestién de color le permiten asignar de nuevo los colores
mediante diferentes métodos que dependen del tipo de imégenes que se estén utilizando
como, por ejemplo, tonos continuos, colores planos o imdgenes creadas artificialmente.



Origen =
Digitalizacién RGB

Destino = CMYK

Origen =
Digitalizacién RGB

Destino = CMYK

Origen =
Digitalizacién RGB

Destino = CMYK

Origen =
Digitalizacion RGB

Destino = CMYK

Volver a aplicar la escala

de la gama original dentro
de la gama del dispositivo
de destino

Sustitucion de los valores
originales fuera de la gama
hacia el limite de la gama
destino.

Sustitucion de los valores
originales dentro de la
gama de destino

Ampliacion de los valores
originales al borde de la
gama de destino

11
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Los diferentes tipos de dispositivos de entrada son escaneres
CCD, cdamaras digitales y escaneres de tambor, de distintos
fabricantes. Sea cual sea el tipo o la marca, todos los disposi-
tivos de entrada funcionan mas o menos del mismo modo:
exponen el original con luz y miden la cantidad de luz roja,
verde y azul reflejada o transmitida por el objeto. Estas medidas
se convierten en datos digitales que, seguidamente, se registran
en un disco del ordenador. Algunos escéneres guardan los datos
RGB originales, mientras que los m4s antiguos los convierten
automdticamente en CMYK, limitando drésticamente la canti-
dad de colores de la gama.

En los escdneres planos, el original refleja la luz en un conjunto
de CCD, revestidos con filtros que descomponen la luz en sus
componentes RGB. El ntimero de elementos CCD del escdner
determina la resolucién de la digitalizacién. En los escéneres de
tambor, la fuente de luz se desplaza en incrementos mintsculos
por el original. La luz reflejada se envia entonces a través de un
tubo fotomultiplicador que descompone la luz en sus componentes
RGB. Otros circuitos convierten la informacién analégica en
separaciones CMYK digitales.

Es importante observar que los dispositivos de entrada, ya sea
una cdmara digital o un escaner de cualquier tipo, responden
de forma diferente a la misma informacién de color, del mismo
modo que nosotros, como individuos con sistemas sensoriales
visuales diferentes, percibimos los colores de forma diferente.
De hecho, los distintos tipos de dispositivos de entrada tam-
bién producirén colores ligeramente diferentes para la misma
imagen. De forma similar, las distintas marcas del mismo tipo
de dispositivo también producirdn colores ligeramente diferen-
tes. Ademds, dos dispositivos idénticos con la misma etiqueta,
del mismo fabricante, pueden incluso medir diferentes colores
de uno a otro. Las caracteristicas de la fuente de luz, por ejem-
plo, su “edad”, los filtros utilizados y la trayectoria éptica por la
que se desplaza la imagen cuando se digitaliza pueden introdu-
cir discrepancias de color.

Para crear una imagen digital, la carga analégica generada por
los elementos del CCD se cuantifica en una serie finita de
pasos mediante un convertidor A/D. A cada paso se le asigna un
ndmero binario inico que representa un tono o nivel de gris
concreto.

Gama completa CIE Gama RGB digitalizada

Los dispositivos de entrada RGB reducen la gama cromatica visible a
una paleta limitada. Cada pixel se asigna al color de la paleta que més
se asemeje a la imagen original. Cuanto mayor sea la paleta, mas
precisa sera la descripcion de una imagen original.

Posterizacion y conversores A/D

Aqui, se pueden ver las uniones entre los tonos. El término cuantifi-
cacion se utiliza a menudo para criticar la calidad, que implica pasos
digitales excesivamente largos que provocan posterizacion.

Cuantificacion alta

Cuantificacion baja

m
I

11
i

110 11110

101 11101

Conversion A/D
Conversién A/D

100 11100

o1 11011

010 01010

001 01001

Intensidad de luz Intensidad de luz

La exposicion de un elemento del CCD a la luz produce un incremento
correspondiente en la carga eléctrica dentro del elemento. El nimero
de niveles generados por el conversor A/D depende de su disefio. Un
conversor de 3 bits limita la gama tonal completa a 8 niveles de gris,
como se muestra.



Escaner CCD

Original opaco

Fuente de luz

Chip CCD
revestido con RGRB

Convertidor A/D

Detalle de CCD

Espejo

Imagen digitalizada

Los dispositivos de carga acoplada
constan de miles de diminutos recep-
tores sensibles (elementos). Los CCD
convierten los niveles de luz variable en

sefiales digitales. Los elementos de CCD
individuales de una matriz tienen todos
una sensibilidad ligeramente diferente.
Izquierda: un CCD trilineal.

Generacion de transferencia de datos CCD

La luz de un color e intensidad
concretos que incide sobre cada

elemento del CCD crea una carga

eléctrica proporcional dentro del
mismo.

Esta carga analdgica se pasa
sistematicamente a lo largo de
cadenas de celdas hasta un con-
vertidor A/D, donde se muestrea
en datos digitales.

Celdas del CCD

Lentes

Imagen digitalizada

Espejo

A

Original

[

transparente i
‘ ; Lentes

Los escaneres planos emplean una
matriz CCD lineal dispuesta en una fila
en un solo chip de silicio. El movimiento
longitudinal de la fuente de luz dentro
del escaner, junto con un espejo, dirige
lineas consecutivas de datos de imagen
a la matriz estatica de CCD, mediante
un segundo espejo y una unidad de
lente enfocada sincrénicamente. La
imagen en toda su longitud se lee
simultdneamente como una linea.

Rueda de filtro de color

Fuente de luz

Detalle de CCD

Conductor de cargas

Ccb Chip del convertidor
analdgico/digital

13
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Las imdgenes de mapa de bits se describen pixel por pixel. El
color de cada pixel se almacena en la memoria del ordenador
utilizando uno o m4s bits de ordenador. El nimero de bits
utilizado para registrar la informacién para un pixel se deno-
mina profundidad de bits del archivo. Cuanto mayor sea el
ndmero de bits utilizado, mayor ser4 el nimero de colores
diferentes que puede tener un pixel.

Un bit de informacién sélo puede describir uno de dos valores
(0 para desactivado o 1 para activado). De esta forma, en una
imagen en la que la profundidad de bits es 1 bit, cada pixel estd
desactivado o activado, sin niveles intermedios. Si esa imagen
de 1 bit estuviera controlando el canal rojo de una pantalla de
ordenador, cada pixel de la imagen serfa negro “desactivado” o
completamente rojo “activado”. Al incrementar en uno la
profundidad de bits, se duplica el niimero de valores posibles
para cada pixel, de forma que en una imagen de 2 bits, cada
pixel puede tener uno de cuatro valores. De nuevo, suponiendo
que la imagen estuviera controlando el canal rojo de un
monitor, cada pixel podria ser negro, rojo mds oscuro, rojo
claro y completamente rojo.

La mayorfa de los escdneres de autoedicién en color utilizan
una profundidad de bits de 24 bits, es decir, 8 bits para cada
uno de los tres colores. De esta forma, el color de cada fésforo
puede ser cualquiera de las 256 (2°) sombras, lo que proporciona
un espacio de color RGB que contiene mé4s de 16,7 millones
de colores. Cuanto mayor es la profundidad de bits, mas realista
es la imagen. A 24 bits por pixel, los archivos digitales pueden
representar imdgenes de realismo fotogréfico. Los archivos de
color separados en canales CMYK distintos utilizan 32 bits

(8 bits para cada uno de los 4 canales). Algunos escdneres y
programas de procesado de imédgenes han empezado también a
admitir color de 48 e incluso 64 bits. La digitalizacién a pro-
fundidades de bits tan altas permite una destacada fidelidad
del color, pero también crea archivos sumamente largos y mds
informacién que la que pueden manejar la mayoria de los
programas.

Profundidad de bits

1 bit

00100110

1 10111001

Cuanto mayor es el nimero de bits utilizados, mayor es el nimero de
colores diferentes que puede almacenar el ordenador.

2 colores
2"

Un pixel descrito por un bit sélo puede ser uno de dos colores, blanco o
negro. A medida que se afiaden bits, el nimero de colores que pueden
describirse aumenta exponencialmente.

2 Bits

sy

L8

4 colores
29

00

Una profundidad de 2 bits afiade dos tonos de gris al blanco y negro, lo
que proporciona cuatro niveles en total.




8 Bits

-

256 colores
)

11111111

L

— |
00000000

En un sistema de 8 bits,
cada pixel puede ser
cualquiera de las 256 (2°)
sombras de gris o color.
(también denominado
"Color de indice")

24 Bits

4 N

16 millones

de colores
2%

000000000010101011101010

48 Bits

4 N

Billones

de colores
(281.474.976.710.656 mil.
colores)

2%

0000000000000000 00001111010101010 1111111100000101

La mayoria de los
escaneres en color y
programa de autoedicion
manejan color de 24 bits
que proporciona mas de
16,7 millones de colores
mezclando las 256
sombras disponibles para
cada uno de los colores
primarios. A 24 bits por
pixel, los archivos digitales
pueden representar
iméagenes con un realismo
fotogréfico.

(también denominado
"color auténtico”)

Cuando un archivo de
iméagenes se basa en mas
de 24 bits por pixel,
determinado programa
puede aprovechar la
informacion adicional
determinando qué colores
del conjunto mayor
aparecen con mas
frecuencia y, seguidamente,
utilizar los colores mas
importantes cuando los
datos se muestreen en
sentido descendente hasta
los 24 bits.
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El objetivo de un sistema de gestién de color es ofrecer consis-
tencia y previsién del color en todo el flujo de trabajo. El CMS
lo hace corrigiendo las diferencias en color introducidas por

Gama CIE completa

cada dispositivo y asegurando de esta forma la consistencia en
la reproduccién. El primer paso importante al configurar el
CMS es calibrar el dispositivo de entrada para que entienda los
pequefios cambios de color que ese dispositivo concreto intro-
duce cada vez que se digitaliza una imagen. La calibracién debe
realizarse bajo condiciones éptimas.

Gama RGB de digitalizacion

La caracterizacién de un dispositivo de entrada es muy sencilla.
El dispositivo digitaliza una imagen de referencia que contiene
manchas de color bien definidas y estos resultados “medidos
realmente” se relacionan con los valores “ideales” medidos con
un espectrofotémetro en el laboratorio del fabricante y sumi-
nistrados en disquete. Los dos conjuntos de datos se ensamblan
para generar un perfil completo de los puntos en los que el
escdner difiere del ideal. Puesto que la caracterizacién es tan
importante, casi todos los escdneres nuevos se distribuyen con
los dos elementos necesarios para la caracterizacién:

1) Una imagen de referencia (normalmente el patrén IT8).
2) Un juego de valores de referencia para esa misma imagen.

Una vez que el CMS entienda las caracteristicas individuales
del escaner, podrd corregirlas cada vez que se realice una

Flujo de trabajo

®

digitalizacién. Supongamos que un escéner concreto genera
azules un poco mds oscuros y rojos ligeramente mas claros.
Cuando el CMS conozca estas caracteristicas del escéner,
controlard los azules y adaptard los rojos en consecuencia
para producir unos resultados que correspondan al ideal.

Todos los sistemas de gestién de color dependen de perfiles de
dispositivo que almacenan las caracteristicas de color de cada
modelo de dispositivo de entrada, descritas en términos de
modelo de color CIE independiente del dispositivo. En los
perfiles de dispositivo genéricos y prefabricados que se incluyen
en algunos sistemas de gestién de color se describen las especi-
ficaciones del fabricante para el producto. No obstante, si el

dispositivo no funciona realmente con esas especificaciones,
los perfiles serén menos precisos. Para que el dispositivo esté en

linea con sus especificaciones previstas, hay que realizar una
calibracién regular.

Inicio

—

Encienda el dispositivo de entrada
y deje que se caliente hasta la
temperatura de funcionamiento

La determinacion del espacio
cromético del dispositivo de
entrada es esencial para con-
seguir una buena gestion de
color. Los valores ideales, en
forma de patrén IT8 (véase
izquierda) se suministran en
disquete

Cuna de densidad | foco
del fabricante

Calibrar

m—

Calibre el dispositivo de entrada y
ajuste todos los valores para reflejar
las condiciones normales de
funcionamiento



Conocimiento de la gama

Tonos de sombras Tonos medios  Tonos de luces  Colores CMYK  Colores RGB
Se utilizan las muestras del espacio cromético ! . . .

I 1
CIE L*a*b (también denominado CIE LAB) 123 4567 8B 310111213 141516817 1813 20 21 22
para crear gréficos de referencia estandar del
sector que reciben el nombre de gréficos IT8.
Agfa es uno de los tres fabricantes que llevan
a cabo la laboriosa tarea de garantizar que
los colores de estas tarjetas coinciden exacta-
mente con los valores proporcionados por la
norma SO.

-

Actualmente, dependemos de dos graficos
esenciales para la entrada. Con el gréfico IT8
7/1 se pueden medir los valores de color
transparente leidos por un escaner u otro
dispositivo de entrada, mientras que el IT8
7/2 se utiliza para medir el color opaco.

FARCC=I0MmMMOOOE >
FRE~.—INMmOn0o:®»

12 3 45 6 7 8 31011121314 151617 1815 20 21 22

Tonos de piel y demds colores que se dan con frecuencia
en la naturaleza (seleccionados por el fabricante)

5 2

Perfil de entrada

@ B S

Pruebas y aplicacion del perfil al
flujo de trabajo

Aplicar el modelo de referencia Procesado de gestion de color

> > >

Digitalice en el modelo de referencia * Lea los valores de la digitalizacion Tras instalar el perfil de color del CMS, lleve

IT8.7/2. a cabo algunas pruebas para comprobar si
¢ Establezca la relacion con los valores el perfil genera un resultado correcto

No olvide desactivar cualquier valor de objetivo originales suministrados por

destramado, nitidez o curva tonal el modelo CIE

* El programa CMS genera un perfil de color

17
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La reproduccién exacta del color es dificil de conseguir en un
monitor de ordenador o de TV. Es casi imposible mostrar en un
monitor los colores exactos de una imagen en papel. Esto se
debe a que los colores monitor y en el papel se generan
mediante un fenémeno fisico totalmente diferente.

Los colores de una imagen digitalizada se expresan en valores
binarios. Los monitores son dispositivos analégicos por lo que
hay que convertir los datos binarios para que generen los niveles
de voltaje eléctrico correspondientes necesarios para conseguir
los colores en el monitor. Los ordenadores utilizan una pieza de
hardware denominada tarjeta de video para realizar esta
conversion.

La visualizacién del color varfa tremendamente de un monitor
a otro. La visualizacién de un azul puro en una marca de moni-
tor puede tender al turquesa, mientras que en otra marca ten-
derd al violeta. Las diferentes especificaciones de fabricacién
no son la tnica variable. La temperatura del monitor es otra: el
mismo monitor puede presentar una visualizacién diferente de
un color tras estar encendido varias horas. La antigiiedad del
software también influye en la consistencia de las visualizaciones
del color, ya que los fésforos tienden a degradarse con el
tiempo. Por tltimo, las fuentes de luz externa del entorno de
trabajo también desempefian su papel, ya que se mezclan con
el color emitido por el monitor cuando inciden en la superficie
de la pantalla.

Ajustando manualmente el brillo y contraste del monitor, puede
modificar las cargas de voltaje de entrada analégico emitidas
desde la tarjeta de video al tubo de rayos catédicos. Esto puede
alterar en gran medida la saturacién de los colores, asi como su
brillo en pantalla.

Es importante tener en cuenta que los monitores modernos
disponen normalmente de su propio software de autocalibra-
cién. La calibracién regular del monitor, preferiblemente con
la frecuencia con la que cambien las condiciones de trabajo, es
un imperativo para garantizar la consistencia del color.

Gama CIE completa Gama RGB del monitor

El monitor sélo puede mostrar los colores incluidos en su gama. Para
los que no pueda reproducir con fidelidad, utilizard aproximaciones.
Las consecuencias de tal discrepancia pueden evitarse mediante

el uso de un CMS.

Brillo y contraste

Control del contraste

Control del brillo

El brillo y el contraste se ajustan manualmente en el monitor. Estos
controles desempefian un papel méas importante del que imaginamos
cuando se trata de conseguir una gestién de color precisa. Es impor-
tante ajustarlos a niveles que correspondan con nuestro entorno de
trabajo cotidiano.



Parametros de la gama del monitor

Los monitores producen color
activando los fésforos rojo, verde y
azul con un haz regular de barrido de
electrones generado a partir de un
tubo de rayos catédicos situado detrds
de la superficie de cristal opaca. Esta
superficie, la pantalla del monitor, es
negra inicialmente. Los electrones que
llegan a los fosforos generan luz roja,
verde y azul y combinaciones de las
mismas. Cuando todos los fésforos
rojos, verdes y azules se iluminan a la
vez, la pantalla se vuelve blanca.

Hay diferentes méascaras de sombras
para monitores. Los fésforos, que
siempre son rojos, verdes o azules,
pueden disponerse en distintos patro-
nes. El resultado final proyectado en
la superficie de cristal opaca de la
pantalla es mas o menos el mismo.

La tarjeta de video

La funcién principal de la tarjeta de video es procesar la informacién sobre el color. La tarjeta de video
utiliza sus tablas de consulta del color y un convertidor digital a analégico para coordinar la informacién
digital y analdgica. El tipo de tarjeta de video utilizada y la precision de las tablas de consulta del color,
determinarén la calidad del proceso de conversion.

EEEmEErEmTEr | mEsEssesmeEe
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Otra de las tareas del sistema de gestién de color es garantizar
que el monitor del ordenador proporciona una representacién
lo mas precisa posible de los colores de una imagen dada. Para
llevar a cabo este proceso, el CMS analizard primero el com-
portamiento del monitor en condiciones controladas.

Gama completa CIE Gama RGB del monitor

Se deben ajustar cuatro elementos de calibracién en el monitor
para caracterizarlo adecuadamente: niveles de brillo, contraste
y nivel gamma, y temperatura de punto blanco. Los niveles de
brillo y contraste se ajustan manualmente. Los niveles de
gamma y la temperatura de punto blanco se ajustan dentro del
propio software del monitor y, por lo general, el usuario puede Sin un CMS, la imagen aparecera mas azul a medida que aumente la

ajustarlos desde el panel de control del programa del sistema. temperatura Kelvin del punto blanco del monitor. El CMS garantiza
que la imagen aparece igual en un monitor con un punto blanco de

5.000 K y en otro con un punto blanco de 9.000 K.

El siguiente paso crucial del proceso de caracterizacién implica
la utilizacién de un medidor de luz o colorimetro, o en algunas
ocasiones de un espectrofotémetro. Estos dispositivos para medir
el color vienen normalmente con una ventosa de caucho que
se pega directamente en la parte frontal del monitor, como una
cémara en miniatura fijada a la pantalla del ordenador. El
CMS asume el control del monitor y le indica que presente .
diferentes colores en la pantalla. El dispositivo mide los colores 2000 Co00]IS 2000IK
que emite realmente el monitor y envia estos datos de vuelta al T
CMS. Seguidamente, el CMS crea un perfil del rendimiento

del monitor relacionando los valores de color medidos con los Flujo de trabajo
valores de color ideales que deberfan haberse emitido.

Algunos sistemas de gestién de color no tienen que realizar un
procedimiento de medicién completo cada vez que se altera el
valor de punto blanco o nivel gamma, sino que pueden adap-

Panel de control
del monitor

White Point: 294 246 251
-~
-~
-~
Q siack Pt O Balance (@ White Pt

tarse automaticamente a un nuevo punto blanco, nivel gamma
o ambos.

Black Point: 6 11 1

-~
-~
@ Biack Pt O Balance O White Pt

Inicio Calibrar

—) —)

J Encienda la pantalla y deje que se Ajuste las condiciones controladas
caliente hasta la temperatura de para brillo, contraste, fuentes de luz
funcionamiento externas como aparecerian en con-

I diciones normales de funcionamiento
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Conocimiento la gama

El nivel gamma del monitor define la relacién entre los
valores de color de entrada almacenados en el disco
del ordenador y los valores de salida, es decir los
colores que aparecen realmente en la pantalla. El nivel
gamma (asi como el nivel de punto blanco) puede
variar segln la edad y temperatura del ordenador.

El punto blanco del monitor es el color que se obtiene
cuando los canales rojo, verde y azul estan funcionan-
do con la intensidad maxima. En algunos monitores, el
blanco tenderd hacia el azul, en otros hacia naranja u
otro tono. El ajuste del punto blanco para que coinci-
da con la luz bajo la cual se veran las impresiones y
pruebas ayudara a estandarizar el color en diferentes
fases de produccion.

Cuando el CMS indica al monitor que muestre un
"rojo puro”, es posible que no muestre este color sino
més bien rojo con un 1% de azul. La informacién que
lee el dispositivo (medidor de color, colorimetro o
espectrofotdmetro) se envia al CMS. Este deduce que
ese monitor en concreto tiende al azul. En el futuro, el
CMS sabré que tiene que restar un 1% de azul de
todos los colores que procese para compensar esta
discrepancia del monitor.

¥
\

Aplicar el modelo de referencia

S

>

Aplique la calibracion del color al monitor
Muestre las manchas de referencia en la
pantalla

Procesado de gestion de color

>

® Tras la medicion, los valores de las
manchas de color se leen en el programa
CMM

* E| programa CMM relaciona los valores
RGB enviados al monitor con los valores
de medicién

e El programa CMS genera el perfil de color

r

Perfil del
monitor

Pruebas y aplicacion del perfil
a su flujo de trabajo

>

Tras ajustar el perfil de color en el programa
del sistema, realice unas cuantas pruebas
para comprobar que el perfil produce el
resultado deseado.
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LIMITACIONES DE LA SALIDA

Actualmente, disponemos de una amplia variedad de disposi-
tivos de impresién: impresoras de escritorio, dispositivos de
pruebas, sistemas de impresién digital y prensas para impresion
offset, huecograbado o flexografia. Cada uno de estos disposi-
tivos se basa en una tecnologia diferente. Existen grandes
diferencias entre las tintas offset, las tintas de inyeccién, el
téner para impresoras digitales y las tintas para huecograbado.
Asi pues, también existen diferencias significativas entre los
espacios cromdticos de las diferentes impresoras del flujo de
trabajo. A menos que se utilice un CMS para subsanar las
diferencias existentes en los espacios cromaticos, la misma
imagen tendr4 invariablemente un aspecto diferente cuando

Gama completa CIE Gama RGB

se imprima en distintos tipos de impresoras Los dispositivos de impresion o El espacio cromatico del escaner
preimpresion raras veces consi- es limitado. Los colores de las
guen el espectro completo de imagenes que captura estan

Aunque el proceso de la impresién en cuatricromfa es el método colores, tal y como se define en controlados por los colores que

mds utilizado para la impresién del color, se estan desarrollando el modelo CIE Xxy. puede admitir. El escaner crea

aproximaciones para los colores

otros métodos que se basan en colores adicionales. Uno de estos Gle 19 el

métodos es HiFi Color™ que se basa en m4s de cuatro colores
como tintas primarias de impresién en color de proceso. Varios
fabricantes han desarrollado algoritmos para separaciones e
impresién HiFi Color™. Cada uno de ellos utiliza técnicas
diferentes e incluso colores primarios distintos, pero todos
ofrecen una gama de colores mds amplia que la que se logra
con el proceso en cuatricromfa.

Pantalla del monitor Internet

-

El proceso Hexachrome™ (de Pantone® Inc.), por ejemplo,
utiliza seis tintas de impresién: cian, magenta, amarillo y negro
(que difieren ligeramente de las tintas CMYK tradicionales)
m4s un verde y anaranjado. Esto convierte a Hexachrome en el
sistema mas adecuado para las numerosas maquina de imprimir
de seis colores instaladas en todo el mundo.
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CMYK Hexachrome Original ideal RGB

Las impresoras e imprentas offset El color HiFi se basa en més de
imprimen en CMYK y admiten cuatro colores como tintas prima-

una gama de colores diferente rias para colores de proceso.
a la del monitor de visualizacion. La impresion en HiFi amplia el
La conversién de RGB a CMYK espacio cromatico, especialmente
puede dar como resultado discre- la paleta de naranjas y verdes.
pancias adicionales en el color.
CMYK
Sublimacién del color Impresora de toner

=
e

SR,

Offset Hexachrome

g
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La misma imagen, impresa en varios dispositivos de impresion,
puede generar resultados diferentes. De ahf la necesidad de
calibrar adecuadamente el dispositivo de impresién concreto.

Gama completa CIE Gama CMYK

La caracterizacién de un dispositivo de impresién es similar a la
de un escdner o monitor. En este caso, es mejor imprimir la
norma IT8 7/3 que contiene 928 pequefias manchas de colores
diferentes (definidas en valores CMYK).

Cada una de las manchas de color de la IT8 7/3 que se impri-
men se mide con un colorimetro o espectrofotémetro. A medi-
da que lee los valores de color de las diferentes manchas, el
CMS relaciona el color real impreso con el valor CMYK origi-
nal para cada mancha de color. Asi, el CMS puede generar un
perfil completo de la impresora. Una vez generado este perfil,
el CMS realizara automdticamente los ajustes necesarios en la

Se utiliza un colorimetro o
un espectrofotémetro para
medir los valores exactos
de las diferentes manchas
de color

informacién enviada a la impresora. Por ejemplo, si las medi-
ciones del grifico de prueba muestran que la mayorfa de las
manchas de prueba son demasiado rojas, el CMS puede
compensarlo reduciendo la cantidad de rojo en las imégenes.

Antes de imprimir la I'T8 7/3, debe crear una situacién
medioambiental estable en la que todos los pardmetros de
impresion sean iguales a los que se utilizan cuando se ejecuta
finalmente el trabajo de impresién. El material que se utiliza El flujo de trabajo
(tipo de papel u otro material de apoyo), la tinta o las técnicas

de tramado, incluso la temperatura del entorno de trabajo,

todo ello influye en la precisién de la caracterizacion.

Es importante recordar que el perfil generado para una situa- @
cién concreta no serd vélido para cualquier otra situacién, es

decir, una en la que se hayan modificado uno o mds parame-

Cuna de calibracion
del fabricante

tros. Compruebe la situacién regularmente y no dude en
caracterizar de nuevo el dispositivo de impresién. Algunos de
los mejores sistemas de gestién de color disponibles actualmen-
te ofrecen la opcién de medir y comparar (en pantalla) el perfil
que se estd creando con el dltimo perfil grabado. Esto le permite
decidir si desea implementar el nuevo perfil o no.

Inicio Calibrar

—) —)

J Encienda el dispositivo de impresion Calibre segtin los estandares
y ajustelo a condiciones de funcio- de especificacion normales
namiento normales
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El estandar del sector IT8.7/3 es el patron de
referencia para la caracterizacion del dispositivo
de impresion.

CMS relaciona los valores CMYK de la
referencia IT8 con las lecturas, que se han
medido con un espectrofotémetro.

El gréfico IT8 7/3 es un archivo electrénico que
puede enviarse a un dispositivo de impresion
para determinar su gama. Estos gréficos de refe-
rencia del color estandarizados son esenciales
para la caracterizacion y calibracion de
dispositivos.

Aplicar el modelo de referencia

>

Imprima el modelo de referencia T8.7/3

Cantidad total de tinta alta para
comprobar la densidad

Colores saturados sin negro

Colores saturados con
un 20% de negro
1
1

1 2 3 4 5 1.2 3 4

1 2 3 4 5 6|7 8 9 10111213

1 2 3 4 5 6(7 8 9 10111213

sombras Manchas CMY  Cufias de densidades CMYK para Grises neutros impresos con CMY (y K en algunos
uniformes comprobar la ganancia de punto  casos) para comprobar el equilibrio de grises

Procesado de gestion de color

>

o Tras la medicion, los valores de las
manchas de densidad de los colores se
leen en el programa de gestion del color.

o Las mediciones se relacionan con los
valores CMYK enviados a la impresora

o El programa CMS genera el perfil del
color

Perfil de
impresion

Pruebas y aplicacion del
perfil en el flujo de trabajo

>

Tras instalar el perfil en la aplicacion,
realice algunas pruebas para comprobar
si genera el resultado deseado
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Una vez finalizado el disefio de una imagen, se enviard al RIP
como preparacién para la impresién. El trabajo del RIP con-
siste en tomar el archivo de imagen, tal y como lo crea el
disefiador, y convertirlo en el patrén de las gotitas de tinta que
formarén la imagen en la hoja de papel. Puesto que los disposi-
tivos de impresién actuales imprimen cada color de forma
independiente, cada color tiene su propio mapa de bits. El RIP
separa el archivo de imagen en cuatro nuevos archivos que
incluyen la informacién de mapas de bits. Estos archivos nue-
vos se denominan separaciones del color.

La técnica para crear mapas de bits recibe el nombre de trama-
do. Hasta hace veinte afios, los mapas de bits se creaban pro-
yectando imégenes sobre una pelicula o en una plancha de
impresién a través de una trama de malla fina. Los puntos
correspondfan, exactamente, a los orificios de la trama (de

ah{ el nombre tramado).

Aunque el tramado es una técnica bien establecida y perfecta-
mente conocida, la creacién de separaciones de color es una
tarea mas compleja. La creacién del mapa de bits es sencilla,
pero el RIP hace muchas mas cosas a la vez. Debe compensar
las distorsiones que introducirdn las propias maquinas de
imprimir, tales como cambios en el tamafio de los puntos y
registros difectuoso. Los RIP modernos se basan en técnicas
sofisticadas para mejorar la calidad de la imagen impresa.

Sustitucién del negro

En impresidn, los tres colores primarios son cian, magenta y
amarillo y, al menos en teorfa, los demds colores pueden conse-
guirse utilizando estos tres colores primarios. Asf pues, jpor qué
hablamos de impresién en cuatricromfa que implica un cuarto
canal negro o una “K”? Una de las razones para utilizar un
cuarto canal negro es la reduccién de los costes de las tintas.
Aungque se pueden imprimir grises y negro utilizando cian,
magenta y amarillo, hacerlo implica la utilizacién de las tres
tintas a la vez, en la misma parte de la imagen, lo cual resulta
muy caro. Ademds, el negro creado mediante una combinacién
de otros colores, negro de 3 colores, tiene un aspecto “borroso”
- un fenémeno relacionado con la impureza de las tintas - y la
impresién de negros con 3 colores puede dar como resultado
una concentracion excesiva de tinta que influye negativamente
en el secado. La utilizacién de negro asegura un negro m4s nitido
en la salida impresa (para los curiosos, la “K” utilizada para
designar el negro procede del uso de “key” en el mundo de la
fotograffa para mejorar las sombras)

Se utilizan dos técnicas para la sustitucién del color: supresién
del color subyacente (UCR) y sustitucién del componente gris
(GCR). El método UCR utiliza la tinta negra para reemplazar
los otros colores de proceso en las zonas de sombra de una
imagen y en los tonos neutros. El método GCR supone una
sustitucién més general y el negro se sustituye en una gama de
colores mds amplia (para tonos neutros y componentes de gris
de colores sin saturar).

Separacion del color

Sustitucién del componente gris

El componente gris del
CMY se indica en este
diagrama como gris claro.
En valores diferentes de
GCR, las distintas partes
de este componente gris
(indicado como gris
oscuro) se convierten en
negro.

El efecto de la reduccién
de los costes de la tinta se
pueden ver al observar las
curvas CMY en el diagra-
ma de la derecha. Cuanto
mas caen las curvas CMY,
menos tinta se utiliza en
la imprenta.

Ejemplos GCR para el color C40, M90, Y60 -

sl

N

Supresion del color subyacente

Ejemplos de UCR para C80, M70, Y70 -

La supresion del color subya-
cente del componente gris
sélo funciona en colores
neutros. El componente gris
de CMY se indica como gris
claro en este diagrama. La
parte de este componente
gris que se convierte en
negro se indica como gris
oscuro.

Wy

vwslf
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Pequefia

Ganancia de punto

Una trama estd formada por millones
de puntos microscépicos trazados por el
haz laser de una filmadora PostScript.
Durante el proceso de preparacién de la
pelicula e impresién, los puntos estdn
sujetos a distorsién. Por ejemplo, a
medida que se transfieren los puntos de
la pelicula a la plancha, a la mantilla de
impresién offset y al papel, su tamafio
tiende a aumentar, lo que da lugar a
pigmentos mds oscuros en el papel que
cuando se crearon en la pelicula. Este
incremento de tamafio es lo que
denominamos ganancia de punto.

CYAN MAGENTA

Tras la impresién de la IT8 7/3, el CMS
procesara los valores generados para
compensar, desde ese momento, la
ganancia de punto.

Los factores que contribuyen a la
ganancia de punto son: la calidad del
papel, especialmente su absorcién, las
propiedades de la tinta y las posibilida-
des de la impresora, dispositivo de prue-
bas o maquina de imprimir.

Para conseguir una reproduccién exacta
del color final, el sistema de pruebas
utilizado también debe emular la
ganancia de punto prevista.




En cada fase del proceso de preimpresion
e impresion, las pruebas proporcionan
un método para comprobar que el traba-
jo tiene el aspecto deseado. En la fase de
impresion, las pruebas también muestran
al impresor el aspecto exacto del resulta-
do impreso.

Método de pruebas tradicional

Las pruebas en cada fase no s6lo garanti-
zan los mejores resultados sino que tam-
bién mantienen bajos los costes.

La correccién precoz de los errores suele
ser sencilla y poco costosa mientras que
la correccién posterior, una vez realiza-
das las peliculas o planchas, puede ser
muy costosa. Estas son dos razones de
peso para crear una prueba antes de
imprimir un trabajo dado:

Sin gama que relacione una
prensa offset con a una prensa
de pruebas

1) Comprobar la exactitud y resolucién
del color

2) Confirmar que el disefio, fuentes y
demds elementos de disefio no se han
perdido o alterado en el momento en

que el archivo llega a la fase de \' @
impresién. M

Actualmente existen técnicas de pruebas
diferentes. La mds tradicional son las
pruebas de impresion, muy utilizadas en el
sector hasta hace 25 afios, y su sucesora,
la prueba fuera de prensa. Cada método
ofrece ventajas claras que ayudan a
reducir los costes de produccion.

El método mas reciente desarrollado
para pruebas es la prueba digital en la que
los datos digitales del archivo se envian
directamente a una impresora de alta
resolucién y alta calidad. Este método se
gano el respeto del sector hace s6lo unos
cinco afios. Los sistemas de pruebas
digitales de gama alta fabricados por
Imation, Iris, Tektronix, Agfa y Kodak
cumplen los estdndares de color del sec-
tor para sistemas de pruebas de preim-
presién. Estas pruebas utilizan una
variedad de tecnologfas para producir
una imagen CMYK. Algunas pueden
incluso simular la ganancia de punto
prevista en la impresién final utilizando

I un CMS.
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Otro método de pruebas utilizado

actualmente con mucha frecuencia son m
- o las pruebas de programa. Esto implica el
pdl M 1# . . I3
s o examen del trabajo de impresién en
pd 1$
$ Cova pantalla. El CMS transformars la
4 C+M+Y 14
ey imagen y mostrara, en la pantalla, una
r"' simulacién razonablemente fiel de la
imagen final tal y como aparecerd en la
imprenta. El CMS analizard después el
3 . . 4 .
trabajo y vera si hay algin color que i

! quede fuera del espacio cromdtico del
dispositivo de impresién. Algunos
sistemas de gestién de color ofrecen la
posibilidad de previsualizar el resultado
final en la pantalla.

Aunque hubo un tiempo en que se
considerd que las pruebas de programa
no eran fiables para la previsualizacién
del color, las tecnolégicas en rapido
desarrollo han conseguido que las
pruebas de programa sean cada vez més
fiables. A diferencias de otros tipos

de pruebas, las pruebas de programa
permiten llevar a cabo la evaluacién
de las pruebas con independencia del
dispositivo de impresién que se esté
utilizando. Ademss, la prueba se puede
revisar inmediatamente en otro monitor,

en cualquier parte del mundo, por una
segunda o tercera parte.

Célculo del perfil para una
gama de imprenta offset
en un sistema de pruebas
en color

Para predecir los colores, hay que
incorporar un CMS en el proceso de
pruebas digitales. Del mismo modo que
el CMS le permite equiparar su maquina
de imprimir con los demas dispositivos
del flujo de trabajo, también permite
equiparar el sistema de pruebas. Esto
maximiza la previsién puesto que el
espacio cromdtico del sistema de pruebas
coincidiré con el espacio cromdtico de la
méquina de imprimir que se esté
utilizando.

Cuando se utiliza junto con un buen

sistema de gestién de color, las pruebas
digitales pueden ser un método sencillo
y rentable de evitar sorpresas y asegurar
una exactitud del color antes de iniciar

el proceso de produccién.

Calculo del perfil para una
gama de imprenta offset
en un monitor en color in
situ o remoto
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Hasta 1993, todos los fabricantes de
sistemas de gestién de color producfan
su propio formato para describir el com-
portamiento de dispositivos concretos
ante el color, es decir, un perfil. Puesto
que de hecho los disefiadores y otros
profesionales de las artes graficas utilizan
una combinacién de dispositivos de
distintos fabricantes, esta proliferacién
de varios estdndares de color era poco
practica.

Finalmente, en 1993, los proveedores
lideres de preimpresién -Adobe, Agfa,
Apple, Fogra, Kodak, Microsoft, SGI,
Sun y Taligent- fundaron el
International Color Consortium
(Consorcio Internacional del Color,
ICC) para crear un estandar interpla-
taforma, abierto e independiente del
proveedor para la gestién de color. El
primer resultado de la iniciativa del ICC
ha sido la creacién e implementacién de
estandares para describir las caracteriza-
ciones del color de diferentes dispositi-
vos, conocidos como perfiles de color ICC.
Como ya hemos aprendido, para
mantener la predictibilidad del color
debemos conocer el espacio cromético
del dispositivo, asf como la compensa-
cién necesaria para elevar su rendimiento
al ideal. Los perfiles ICC contienen esta
informacién.

Actualmente, la mayorfa de los fabrican-
tes del sector de las artes graficas estdn
desarrollando aplicaciones que admiten
perfiles ICC. La aplicacién del programa
llama al sistema operativo a la hora de
realizar una transformacién del color. El
SO, a su vez, llama a un médulo de
coincidencia del color preferido (CMM)
para cumplimentar la solicitud. Si no

se dispone de un CMM preferido, el
sistemo operativo llamard a un CMM
por defecto.

En los sistemo operativo disponibles
actualmente, ColorSync™ (Macintosh)
e ICM (Windows) aportan la interfaz de
arquitectura para realizar gestién de color
basada en el sistemo operativo. La gene-
racién més reciente de programas CMS
(como Agfa ColorTune™) implementa
esta arquitectura para combinar facilidad
de uso y calidad.

Sistemas separados y perfiles no compatibles

A Aplicacién de la B Aplicacion de la C Aplicacion de la
gestion de color gestion de color gestion de color

A perfil B perfil C perfil

Sistemas separados y perfiles compatibles ICC

A Aplicacién de la B Aplicacién de la C Aplicacién de la
gestion de color gestion de color gestion de color

Estandar de perfil de color ICC

A B C

Gestion de color para Macintosh OS 7.5 y Windows 95

Aplicaciones Sistema operativo

ICM
> (Windows 95)

Colorsync
(Macintosh OS 7.5)

\

¢Se dispone de un
CMM preferido ?

v

No Si ‘
CMM por defecto CMM preferido
Dispositivos



Bastoncillos
Elementos sensibles del ojo que detectan las
diferencias de claridad en entornos oscuros.

Binano

Sistema de codificacién que representa los datos
en términos de dos valores distintos (1 o 0). El
sistema numérico binario es el sistema de recuento
que se utiliza en los ordenadores.

Brillo

Valor que indica lo claro u oscuro que es un color,
cuanto se aproxima al blanco o al negro. Véase:
luminosidad.

Calibracién

Meétodo para ajustar escdneres, monitores de video
y dispositivos de impresién a un esténdar definido
para que cada uno de ellos represente los colores
con exactitud y de forma predecible. La calibra-
cién habitual compensa la degradacién en la
calidad de la impresién a medida que el monitor
del ordenador envejece, y es de vital importancia.

Céamara digital

La cdmara digital utiliza un CCD que convierte la
luz en sefiales eléctricas y, seguidamente, en datos
digitales. Las imagenes de las cdmaras digitales
pueden integrarse inmediatamente en un programa
de maquetacién.

Caracterizacion

Accién de medir el comportamiento de color
(caracteristicas) de un dispositivo en color.
Durante la caracterizacién, se establece una
relacién entre los colores que produce o ve un
dispositivo (gama de color) y un modelo de color
independiente del dispositivo, que da como
resultado la creacién de un perfil de color.

CCD

Dispositivo de carga acoplada. Chip sensible a la
luz que suele estar integrado en los dispositivos de
captura de im4genes (como los escéneres y las
cémaras digitales) y que convierte la luz en la
correspondiente carga eléctrica.

Chorro de tinta

Sistema de impresién que pulveriza gotitas finas de
tinta CMY (y algunas veces K) a través de boqui-
llas pequefias para formar puntos en el papel.

CMM

Médulo de gestién de color.

CMYK

Abreviatura utilizada normalmente para Cian,
Magenta, Yellow (amarillo) y Black (negro): los
colores utilizados en la impresién de cuatricromfa
estdndar.

Colorimetro

Dispositivo para medir colores con exactitud
por medio de filtros XYZ. Véase también:
espectrofotémetro.

Conos
Elementos del ojo sensibles al rojo, verde y azul
que detectan el color.

Contraste
Relacién entre las zonas més claras y mas oscuras
de una imagen.

Convertidor A/D

Dispositivo que se utiliza para convertir datos
analdgicos en datos digitales. Los datos analégicos
son continuos, mientras que los digitales contienen
pasos separados.

Escaneres CCD
Escéneres que se basan en CCD's (dispositivo
de carga acoplada, véase anteriormente).

Escaner de tambor

Dispositivo de digitalizacién de imédgenes en el que
los originales se acoplan a un tambor giratorio y se
digitalizan mediante tecnologfa de tubo fotomulti-
plicador.

Escaner plano

Dispositivo de digitalizacién de imdgenes en el que
los originales se colocan sobre una plancha plana y
transparente y se digitalizan mediante tecnologfa

CCD.

Espectrofotometro

Tipo m4s preciso de dispositivo de medicién del
color, basado en la medicién de las longitudes de
onda.

Fosforos

Productos quimicos, revestidos en el interior de las
pantallas de monitores de video, que emiten luz al
ser estimulados por los electrones procedentes del
cétodo.

Fotopigmentos

Productos quimicos de los bastoncillos y conos de
la retina que emiten cargas eléctricas cuando son
estimulados por la luz.

GCR

Sustitucién del componente gris. Técnica que
sustituye la tinta negra para cantidades calculadas
de tintas cian, magenta y amarillo, principalmente
en los tonos neutros y en los componentes grises
de los colores sin saturar.

HiFi™ Color

La impresién HiFi Color© utiliza m4s de la que
cuatro colores de impresién estandar y por ello
ofrece una gama de colores mas amplia de la que
se consigue con la impresién en cuatricromfa.
Hexachrome® es un método de impresién desa-
rrollado por Pantone Inc. que utiliza 6 colores
primarios para la impresién en color: cian,
magenta, amarillo, negro, verde y naranja.

HSL

Abreviatura utilizada normalmente para tono,
saturacion, luminosidad. Intercambiable con
HSV y HVC (véase a continuacién).

HSV

Abreviatura utilizada normalmente para tono,
saturacién, valor. Intercambiable con HSL o HVC.

HvVC
Abreviatura utilizada normalmente para tono,
valor, croma. Intercambiable con HSL y HSV.

ICC

International Color Consortium (Consorcio inter-
nacional para el color). Consorcio de empresas que
ha definido el estdndar abierto para la creacién de
perfiles de gestién de color.

Imagen de referencia
También denominado patron IT 8.

Impresion digital

Método de impresién que transfiere las imagenes y
texto digitalizados directamente desde un ordenador
a una prensa digital para su impresién en papel. La
impresién digital elimina numerosas operaciones
laboriosas como, por ejemplo, la produccién de
pelicula o planchas.

Impresion distribuida en cuatricromia
Impresién de un documento de cuatricromfa en
varias ubicaciones utilizando los mismos datos
digitales transmitidos electrénicamente a cada
ubicacién diferente.

Impresién flexografica

Proceso de impresién de alto volumen basado

en tinta en el que la tinta, se adhiere a zonas de
imagen en planchas de impresién flexibles de
caucho o fotopolimeros, se transfiere directamente
al papel o a cualquier otro substrato.

Impresién offset

Proceso de impresién de gran volumen basado en
tinta en el que la tinta se adhiere a las planchas de
impresion y se transfiere (offset - desplazamiento) a
una mantilla antes de aplicarla al papel o a
cualquier otro substrato.

Iris

Membrana contréctil, pigmentada y redonda
del ojo situada entre la cérnea y el cristalino,
y perforada por la pupila.

Kelvin

Escala de temperatura que recibe su nombre de
Lord Kelvin, su inventor, y que se utiliza para
describir la mezcla de las diferentes longitudes de
onda, o colores, de la luz.

Luminosidad
También recibe el nombre de luminosidad.
Valor que corresponde al brillo de un color.

Luz blanca

Luz que contiene, aproximadamente, cantidades
iguales de los diferentes colores del espectro
visible.

Mapa de bits

Imagen digitalizada que se asigna a una rejilla de
pixeles. El color de cada pixel viene definido por
un nimero concreto de bits.

Mezcla aditiva de colores

Sistema de color en el que los colores primarios
(rojo, verde, azul) se mezclan para formar otros
colores. El blanco se consigue afiadiendo rojo,
verde y azul en cantidades iguales. Comparar:
mezcla substractiva de colores.

Mezcla substractiva de colores

Sistema que se basa en cian, magenta y amarillo
como colores primarios. La combinacién de los tres
colores primarios substractivos produce negro.

Nanémetro (Nm)
Billonésima parte de un metro. Unidad que
se utiliza para medir longitudes de onda.

Nivel gamma

Relacién entre los valores tonales de un archivo
de imagen y los valores tonales producidos por un
monitor o dispositivo de impresién.
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Niveles de gris

Pasos tonales diferentes en una imagen de tono
continuo, inherente a los datos digitales. La mayo-
rfa de las imdgenes contienen 256 niveles de gris
para cada color.

Patron IT 8

También denominado imagen u objetivo de refe-
rencia del color. Herramienta de referencia del
color, estandar del sector, utilizada para calibrar
los dispositivos de entrada y salida.

Perfil

Caracterfsticas de color de un dispositivo de
entrada, visualizacién o impresién que el CMS
utiliza para garantizar la consistencia y exactitud
del color.

Perfiles de color ICC
Perfiles de gestién de color que cumplen

el estandar ICC.

Pixel

Elemento de imagen. Las imdgenes digitales estdn
formadas por una matriz de pixeles, cada una de
ellas con un color o tono especifico. El ojo mezcla
los pixeles de color de forma diferente en tonos
continuos.

Planchas de impresion

Laminas metélicas o de poliéster, sobre las cuales
se ha grabado la informacién de la imagen, que se
montan en la imprenta.

Profundidad de bits

Nimero de bits utilizados para representar
cada pixel de una imagen.

Prueba

Muestra razonablemente exacta del aspecto que
tendr4 una pagina una vez impresa. Las pruebas
pueden ser en blanco y negro o en color.

Prueba de impresion

Prueba producida en una imprenta real.
Proporciona una prueba de alta calidad pero, si es
necesario efectuar correcciones, hay que volver a
realizar las peliculas y las planchas.

Prueba fuera de prensa

Prueba de preimpresién que no se crea en una
imprenta sino utilizando un método que simula el
proceso de impresién. Las pruebas off-press son
més rapidas y faciles de hacer que las pruebas en
imprenta.

Pruebas de programa

Representacién de una imagen digital en un
monitor de ordenador, utilizadas para comprobar
la exactitud del color y el disefio.

Pruebas digitales

Produccién de pruebas de pagina a partir de infor-
macién digital. Las impresoras ldser, de chorro de
tinta, de transferencia térmica y de sublimacién
del color se utilizan todas para las pruebas
digitales.

Punto blanco

Punto de referencia mévil que define la zona m4s
clara de una imagen y hace que las demés zonas se
ajusten en consecuencia.

Registro defectuoso

Mala alineacién de las separaciones de color que
puede degradar seriamente la calidad de la imagen
durante la impresién.

Retina

Membrana sensible a la luz que forra la parte
interna del globo ocular, recibe la luz y envia
al cerebro la informacién correspondiente.

RIP

Procesador de imégenes rasterizadas. Equipo o
programa que convierte los datos del archivo
electrénico (por ejemplo, PostScript) en una
matriz de puntos y lineas que pueden imprimirse.

Saturacion

Atributo de la imagen que describe la intensidad
de un color y su desviacién del gris. Grado al que
uno o dos de los tres RGB primarios predomina en
un color. A medida que se equilibran los niveles
de RGB, el color pierde saturacién y se acerca al
gris o al blanco.

Separacion del color

Proceso por el cual se separan los componentes de
un archivo en color que se imprimirdn en distintas
planchas de impresién. Asimismo, conjunto de
peliculas en la que cada pelicula contiene la
informacién de imdgenes para una plancha de
impresion.

Sistema de captura

de fotogramas de video

Combinacién de equipo y programa disefiada para
capturar fotogramas individuales de video clips.

Tarjeta de video
Placa de circuito de un ordenador que controla
el monitor.

Toéner

Particulas pigmentadas y cargadas eléctricamente
que se adhieren a los tambores que tienen carga
contraria, después se unen a la superficie del
substrato tras la aplicacién de calor o presién.

El téner se utiliza en copiadoras, impresoras l4ser,
sistemas de pruebas y numerosas imprentas
digitales.

Tono
Color de un objeto percibido por el ojo.

Tramado

Proceso de creacién de la representacion de
puntos de trama de la informacién de tono
continuo. Este proceso descompone la imagen en
puntos de diferentes tamafios. Los dispositivos de
filmacién electrénicos representan cada punto de
trama como una celda que contiene un ndmero de
pixeles, dando lugar a una forma de punto
concreta. Cuantos més pixeles se activan, mas
oscura es la celda de puntos.

Tubo de rayos catodicos

Genera un haz de electrones que activan los
pixeles de fésforo pintados en la parte posterior
de la pantalla del monitor.

UCR

Técnica para reducir la cantidad de magenta,
amarillo y cian en las zonas neutras y de sombras
de una imagen y sustituir por la cantidad
apropiada de negro.
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Introduccion a la
preimpresion digital
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Una referencia fundamental para
todo aquel interesado en el color
PostScript. Los conceptos basicos
se explican de forma clara, objetiva
y muy visual. Un galardonado
volumen de gran utilidad, con més
de 400.000 ejemplares impresos en
ocho idiomas.

PROCESS COLOUR

Guia de color para el proceso
PostScript- Edicion 1996

Esta referencia de 52 paginas contiene mas de
17.000 combinaciones creadas electrénica-
mente en color de procesos CMY y CMY+K
(en papel satinados y sin satinar) disefiadas
para ayudar a predecir el aspecto impreso de
los colores de la pantalla. También incluye
sugerencias para produccion, instrucciones de
uso y plantillas especiales para visualizacion de
color. Disponible en EE.UU. (SWOP) y en
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Debido a nuestra forma de percibir los colores,
los colores impresos con tinta sobre papel nos
pareceran diferentes de los colores que apare-
cen en la pantalla de un monitor en color.
¢Coémo puede definir e imprimir eficazmente
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los colores de la pantalla. Disponible en
EE.UU. (SWOP) y en version estdndar europea
multilingtie.
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Guia para la

separacion del color
Preimpresion digital en color -
Volumen dos

En este folleto se proporciona una
vision mas avanzada del tema del
color PostScript. Se subraya espe-
cialmente la reproduccion impresa
de paginas en color, incluida la
utilizacion de tramado estocastico
en color de alta fidelidad.

Servicios de filmacion
e impression
Preimpresion en color digital -
Volumen tres

En este folleto se explican los ele-
mentos clave de la relacion entre
los creadores de documentos y sus
técnicos de servicio. Contiene
sugerencias que ahorran tiempo y
garantizan una transicién satisfac-
toria de los trabajos desde disefio a

impresion en pelicula y a impresion
final.

Guia para la
preimpresion
digital en color

Edicion en CD-ROM para
Macintosh

La compafiera mas reciente
de la galardonada serie de
preimpresion digital en color.
Este CD-ROM contiene mas
de 630 Mb de contenido
interactivo, incluidas 350
pantallas de informacién
detallada, numerosas
animaciones, videos, voz en
off, glosario, cronologia,
juegos de creacion de
paginas, etc.

Secretos de la
gestion del color

El primer CD-ROM de Agfa
para formacién de un solo
tema, esta herramienta multi-
media de aprendizaje desmiti-
fica y explica en términos
sencillos qué es el software de
gestion del color, qué hace y
como trabajar con él. A través
de una combinacion de ani-
macién, video, gréficos y
sonido, se explica exhaustiva
y objetivamente la gestion de
color. Informacion esencial
para cualquiera que trabaje
con color.

Introduccion a la
digitalizacion
Preimpresion digital en color -
Volumen cuatro

Este folleto se centra especialmente
en muchos aspectos clave de digi-
talizacion. Contiene 40 paginas de
informacion bésica y avanzada,
presentada objetiva y graficamente.
Una referencia esencial para usua-
rios de escaner con algtin nivel de
experiencia.

Fotografia digital

Teoria y conceptos bésicos

Esta guia completamente nueva es
una lectura obligatoria para todo
aquel que trabaje con la fotografia
digital o esté interesado en ella.
Ofrece explicaciones claras y visua-
les sobre conceptos basicos de
fotografia tradicional asi como
conceptos clave del floreciente
reino digital.
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Introduccion a la
fotografia digital

En este folleto se expone como la
tecnologia informética se estd mez-
clando con la fotografia tradicional
y la estd modificando, y el impacto
que tiene en la fotografia y en los
profesionales de la filmacion.
Explica como evaluar cdmaras digi-
tales, escaneres, dispositivos de
entrada y salida y como empezar
en este floreciente campo.
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Introduccion a la
impresion digital en
color

Esta nueva publicacion de 28 pagi-
nas es la primera mirada grafica y
objetiva a aplicaciones y tecnologias
de impresion digital de reciente apa-
ricién. Explica con detalles a todo
color qué es la impresion digital y
cémo difiere de la impresion con-
vencional. Como extra, le ofrece
una comparacion integrada y para-
lela del resultado impreso digital y
offset de los mismos archivos de
iméagenes, para mostrar las ventajas
de cada una. Una referencia para
disefiadores, impresores y
responsables de comunicaciones.
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