ARQUIVOS DIGITAIS

Arquivo Aberto
0 arquivo aberto € aguele em seu programa de criagdo nativo, como por exemplo, Gorel-
DRAW, PageMaker, Illustrator, etc.

Esse arquivo é dependente de todo o contetido usado na elaboragdo do projeto grafico,
tal como, fontes, imagens (vinculos), ilustragoes, etc. Esse tipo de arquivo é definido
como aberto por estes motivos, ou seja, & um arquivo dependente de todas as partes que
0 compdem, possibilitando, assim, que a grafica possa editd-lo sem nenhum problema.

Em geral, esses arquivos sdo mais complexos para as mesmas (grafica), pois como eles
sdo transferidos para outro sistema, mesmo sendo para 0 mesmo sistema como Win-
dows/ Windows, por exemplo, correm um sério risco de sofrer algum tipo de alteragao
involuntéria, sendo 0 mais comum deles o problema com fontes. A explicacdo para isso
se dd pelo fato de existirem inimeros fabricantes de fontes, sendo que desses fabricantes
poucos sdo confidveis, o que serd visto com mais detalhes logo adiante.

Um outro problema é no que diz respeito aos vinculos do arquivo (tif’s, eps, jpg, etc).
0 que ocorre freqientemente € o esquecimento do envio dos mesmos, causando um
transtorno, pois haverd um atraso na execugdo do material, sendo assim, o arquivo ficara
parado até a chegada dos vinculos faltantes.

Em outras palavras, um arquivo aberto é todo aquele que pode ser manipulado, alterado
e/ou modificado por estar no formato em que 0 mesmo foi criado.

Arquivo Fechado

Entende-se por arquivo fechado os arquivos com extensoes do tipo PRN, PS e EPS,
que sdo arquivos gerados em uma linguagem de impressora muito avangada chamada
Postscript (serdo explicadas mais adiante), e possui em um (nico arquivo digital todos
0s elementos e informag0es necessdrias para impressao remota, ou seja, informagoes
suficientes para gerar um fotolito ou uma impressao direto na chapa, por exemplo.

Esses tipos de arquivos sao chamados PostScript pelo fato de estarem totalmente fe-
chados e protegidos de qualquer modificagdo ndo intencional por parte da gréfica, pois
£SSes arquivos sao escritos em uma linguagem de cddigos que somente 0s softwares
especificos podem [é-los, como é o caso do RIP (Rasterizador e Processador de Ima-
gem), tornando-0s mais seguros, pois uma vez fechados fica impossibilitado qualquer
problema de fontes ou vinculos, por exemplo. Porém, vale ressaltar que tudo gira em
torno do modo em que foi fechado esse arquivo. Sendo assim, para quem Se preocupa
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Arquivos

fechados sao
documentos
contendo todos
0s dados
necessarios para
aimpressao de
um trabalho em
um determinado
dispositivo de
saida, dados
como: fontes,
imagens e todas
as informagoes
de vetor.

com seguranga em seu arquivo digital e tem um conhecimento mais amplo sobre este
assunto, pode-se afirmar que esse é o melhor formato indicado.

As tnicas desvantagens em enviar um arquivo fechado para a gréfica, é pelo fato de ndo
ser possivel a realizagao de corregoes em textos e imagens, e o profissional que fechou
0 arquivo assume toda a responsabilidade sobre o material, ja que a grafica ndo esteve a
par de todos os procedimentos usados para seu fechamento.

Segundo levantamento feito, hoje no Brasil, apenas cerca de 20% dos arquivos digitais
enviados a gréfica estao em regime fechado. As causas disso sdo:

1) Falta de conhecimento para gerar arquivo fechado;

2) Expectativa de que a grafica corrija 0s problemas existentes;

3) Dificuldade em visualizar o arquivo ap6s seu fechamento;

4) Medo da responsabilidade de gerar tal arquivo;

5) Medo de que a grafica ndo verifique o arquivo no *RIP da Imagesetter ou Platesetter;
6) Tamanho do arquivo fechado, ja que este ocupa grande espago, entre outros.
Arquivo PDF

0 formato PDF (Portable Document Format), criado pelo Adobe Acrobat, vem se tornando
0 sucessor do arquivo fechado. No Brasil, ele esta tomando seu espago rapidamente. As-
sim como o arquivo fechado, o PDF reine em um s arquivo digital todas as informagoes
e elementos (fontes, imagens, etc.) necessarios para impressao remota do mesmo. O
PDF retne todas as vantagens dos arquivos fechados além de acrescentar mais algumas:
0 PDF mantém toda diagramacdo, cores e fontes que estavam presentes no software de
sua criagdo, sendo também um formato multiplataforma, ou seja, pode ser gerado na
plataforma Macintosh e lido plenamente na plataforma Windows e vice-versa. Além de

multiplataforma, ele também pode ser importado pelos principais aplicativos, tais como:

InDesign, QuarkXPress, FreeHand e Illustrator, diferente do arquivo fechado, que ndo per-
mite tal recurso.
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Um arquivo PDF

contém as
informagoes
divididas em
camadas,
estando todas as
informagoes
acessiveis, porém
cada uma delas
colocada em uma
camada
individual.

Em geral, um arquivo PDF possui cerca de 10% do tamanho de um arquivo fechado,
gragas a algoritimos de compactagdo muito eficazes e confidveis acima de tudo, sendo
vidvel ndo s6 para quem o gera como também para a grafica que diminui o fluxo interno
em sua rede e servidores.

0 PDF, além de tudo, pode ser editado para serem feitas pequenas alteragoes e, para isso,
usa-se 0 Adobe Acrobat.

Este arquivo também precisa de cuidados no momento da impressao, pois ele s6 pode
ser lido em software que ja possuem Linguagem PostScript nivel 3. Assim, é preciso que
a grafica possua um RIP que interprete PostScript nivel 3, podendo garantir o melhor
resultado final do material.

Postscript

0 PostScript, desenvolvido pela Adobe Systems norte-americana em 1985, foi a chave
do sucesso da Apple Computers. Essa linguagem permite a elaboragao de uma pagina
que possa ser reproduzida tanto pelos varios tipos de impressoras agregadas aos micro-
-computadores quanto pelos sistemas mais avangados, engajados na producdo de filmes
de selegao para midia impressa.Os dispositivos de saida interpretam a definigao da pa-
gina na linguagem PostScript, adaptando-a para sua capacidade de resolugdo. A pagina
digitalizada na tela € traduzida para um conjunto de instrugoes que compdem o c6digo
PostScript de definigdo de pagina.

A sequir, essas instrucoes sao decifradas e convertidas em uma imagem rasterizada por
meio de um mapeamento que determina os pontos do gabarito que serdo impressos e 0s
que serdo deixados em branco.

Em suma, trata-se dos pontos que deverdo ser definidos um a um (aceso ou apagado)
pelo feixe de raios laser. A densidade (pontos por polegada) da imagem depende do
dispositivo de saida que serd utilizado. Podemos originar rascunhos de paginas numa
impressora a laser de 300 dpi e ter confianca de que o filme negativo, produzido numa
imagesetter de alta resolugdo com 2.540 dpi, constitui-se-d numa réplica fiel, em condi-
cOes de mostrar detalhes ainda mais sutis.

Portanto, pode-se afirmar que PostScript é uma linguagem de programagao assim como
0 BASIC, Fortran, ou C++. Mas, ao contrdrio dessas outras linguagens aqui citadas,
PostScript é uma linguagem projetada para fazer uma coisa apenas: descrever de forma
extremamente apurada todo o contetido de uma pagina.



RIP E RETICULAS

Reticula

A reticulagem é um processo que transforma imagens - fotografias, por exemplo - em
pontos para que sejam reproduzidas em offset de maneira perfeita, sendo essas divididas
em trés grupos: AM (convencional), FM (estocdstica) e Hibrida.

Reticula AM - Amplitude Mudulation (mais utilizada)

Na reticula AM, os pontos estdo alinhados regularmente, formando uma estrutura de dis-
tribuicdo uniforme, sendo a disténcia entre os pontos de centro a centro constante para
qualquer drea da imagem.

Para formar as tonalidades, os pontos variam em tamanho. Nas areas escuras, 0S pontos
sa0 de dimensdes maiores e, nas dreas claras, menores.
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A resolugdo da imagem reticulada é expressa em linhas por polegadas - LPI (ou LPC).
0 termo linhas é uma referéncia a distribuicdo regular da reticula e corresponde, exa-
tamente, a quantidade de pontos em uma unidade de comprimento linear da imagem.
Desta maneira, quanto maior a lineatura empregada maior é a quantidade dos pontos que
formam a imagem sendo maior sua resolugao.

Para uma impressdo com as cores basicas, fazem parte do processo a preta, cyan, ma-
genta e amarela. Além de reticulada, cada tonalidade possui uma inclinagdo especifica e,
neste caso, é de obrigatoriamente 30° de uma cor a outra, exceto o amarelo, que é de 15°,
(Quando se imprimem uma sobreposigao de reticulas, podem surgir manchas distribuidas
uniformemente, resultado da repetigao de um padrdo de interferéncia entre as linhas de
reticulas sobrepostas. Esse efeito é conhecido como moiré.

90° amarelo

75° magenta

45° preto

Os pontos de reticula podem variar ainda quanto a forma: quadrados, elipticos ou redon-
dos. A reticula mais cldssica é a de pontos quadrados. Sdo utilizadas quando ndo existem
necessidades particulares de impressao.



A variagdo das
tonalidades da-se
pela aglomeragao

ou nao dos pontos,

a0 contrdrio da
AM em que se da
pelo tamanho dos
mesmos.

Reticulas de pontos elipticos (utilizadas pela GRAFICA JK) tém a caracteristica de res-
tituir melhor as transicoes progressivas nos tons médios do que uma reticula de pontos
quadrados.

Ja as reticulas de pontos redondos evitam a tendéncia de “acabamento” ou suavidade da
imagem, 0 que aumenta um pouco o contraste dos trabalhos.

Lineatura papel/maquina

150a200Ipi papel couché em maquina plana;
120a133lpi papel offsetem maquina plana;
80a 100 Ipi papeljornal em maquina rotativa.

Reticula FM - Frequency Mudulation

Também conhecida como reticulas estocastica. Na reticula FM os pontos estao distribu-
idos de forma aparentemente aleatdria, sem nenhum tipo de alinhamento, e basicamente
apresentam pontos de mesmo tamanho. A reproducdo das tonalidades é obtida pela va-
riagdo na concentragao dos pontos por area da imagem. A lineatura na reticula estocéstica
¢ algo inexistente por causa de sua distribuicdo aleatoria.

Com relagdo a reticula AM, a reticula estocdstica apresenta algumas vantagens, tais como:
* Elimina totalmente 0 moiré;

* Equilibra as cores, principalmente de tons neutros;

* Melhora substancialmente a reprodugdo de detalhes.

Porém, ndo possui somente vantagens, existem debilidades nessa reticula:

* Dificuldade em reproduzir sobre as matrizes de impressao;

* 0s pontos sao exiremamente finos, 0 que caracteriza esse tipo de reticula;
* Dificuldade em imprimi-los dentro de limites aceitaveis de ganho de ponto.

Reticula Hibrida - Spekta
Com o poder das novas tecnologias na drea grafica, foi possivel unir as melhores carac-
teristica das reticulas AM/FM.



A reticula hibrida
tem caracteristica
AM/FM, fazendo
tanto a dispersao
aleatdria quanto a
variagao no tamanho
dos pontos de
reticula.

Empresas como Screen e Agfa, lideres no mercado, investem pesado na melhoria da
geragao de pontos para impress

Destacar-se-d a reticula hibrida Spekta da Screen. Vejamos suas caracteristicas:

e Elimina o moir¢;

 Melhora a qualidade de impressdo;

* Detalhe comparavel com resolugoes de 300 Ipi ou maior, com relagdo as reticulas
CONvVencionais;

 Nao necessita controles de impressao, normalmente associado com resolugoes mais
altas, para reticulas convencionais.

* A substituicdo dos pontos normais pelo Spekta, como reticula FM, significa o fim do
problema com angulagao;

« Spekta evita 0 moiré que sdo o resultados de padrdes de interferéncia entre angulos
e linhas;

» Também elimina o moiré de roseta que pode acontecer em dreas de sombra;
*Melhores resultados em dreas de meio tom: Spekta faz um trabalho melhor de tirar a
interferéncia nos meio tons para cores de pele e outras dreas onde a cor verdadeira é
requerida.

* Reprodugdo superior de detalhes: Spekta demonstra sua superioridade reproduzindo
bons detalhes. Melhoram a formagao de linhas que sdo criadas em meio-tons, porque
com 175Ipi AM a reticula tende a deixar linhas claras coloridas, denteadas e quebradas.

Rasterizador e Processador de Imagem

Toda linguagem de programagao necessita de um processador para rodar ou executar o
codigo. No caso do PostScript, 0 processador € uma combinagdo de Hardware e Software
0S quais tipicamente vivem em uma impressora e que chamamos de RIP - ou Rasterizador
e Processador de Imagem. Um RIP recebe o cddigo PostScript e o transforma em pontos
em uma pagina. Assim, uma impressora PostScript € um equipamento que & e inter-
preta programas PostScript, produzindo informagdes graficas, mais especificamente um
Bitmap que pode chegar a 5000dpi, dependendo do equipamento, que sdo compostas
em papel, filme ou chapas. Essa ¢ a fungao de um RIP: ler, interpretar e transformar toda
uma pagina PostScript em uma imagem em altissima resolugao. £ também através deste
software que é gerado todas as reticulas, configuradas lineaturas desejadas, assim como
camada, etc.



AJUSTE DE LAYOUT

Ajuste de pagina
1) Logicamente, seu material possui um formato. Digamos que seu trabalho seja um
papel carta 21x29,7 cm, a pagina deverd ser ajustada para esse tamanho.

2) A margem de seguranga consiste em um espaco entre a marca de corte e o inicio ou
final da arte propriamente dita. Isso ajuda no acabamento do material, uma vez que 0
corte varia, podendo, assim, cortar elementos muito préximos ao corte final. Para evitar
tais problemas, recomenda-se deixar uma drea de 3 a 5mm.

3) Sangrias, ao contrdrio das margens de seguranga, sdo objetos (imagens, fios, mol-
duras, etc) que, por medida de seguranga, devem ultrapassar os limites da pagina para
gvitar possiveis filetes brancos ao redor desses objetos. Para evitar tais problemas, reco-
menda-se deixar uma drea de 3 a Smm.

4) As marcas de corte representam ao cortador o ponto real onde devera ser executado o
corte, além de permitir ao operador de pré-impressao uma melhor precisdo na imposigao
no caso de arquivos fechados (ps, pdf).

] ' 4 - Marcas

CEE//// ] de corte
1-Pagina ——» | ———— o
2 - Margem de
seguranca (] o
| fo. 8- Sangria

Ajuste de Dobras
Para arquivos com dobra, deve-se ter um cuidado extra, além de todos os cuidados j&
citados:

1) Sempre colocar no arquivo indicacao de dobra (linhas tracejadas), visando facilitar o
acabamento;

2) Devera ser feito uma compensacdo das dobras para evitar que, no momento da dobra,



nao ocorra o que conhecemos como “encavalamento da Ultima pagina”.A figura abaixo
ilustra uma situagao: tem-se um folder com 2 dobras; a pagina da capa (1) deverd ser
igual a segunda (2), sendo que a terceira (3) devera ter, pelo menos, 2mm menor (depen-
dendo do papel) que as demais (exemplo 1=100, 2=100 e 3=98), o ideal € montar um
boneco (modelo com o papel que ird utilizar para obter a compensacdo correta;

1 - Marcas

e b !:CU!
=l=| 2
de dobra CU

das dobras, ou seja, iniciard pela terceira, com relagdo a parte da frente.

Tipos de Dobras mais comuns

10 yE

Uma dobra Duas dobras Duas dobras Duas dobras Trés dobras
Simples Zig-zag Carteira Cruzadas Zig-zag

4 pags. 6 pags. 6 pags. 8 pags. 8 pags.
Duas dobras Quatro dobras Quatro dobras Trés dobras Trés dobras
Paralelas Carteira Zig-zag Cruzadas Carteira

8 pags. 10 pags. 10 pags. 8 pags. 8 pags.



Facas
Ao contrério do que muitos profissionais imaginam, o processo de confecgdo de facas
especiais €, de certa forma, artesanal.

A confecgdo das facas tradicionais, utilizadas para cortar a madeira da base, é a serra
“Tico-Tico”, 0 que da uma certa limitagao em determinadas formas que a faca podera ter.
As facas a laser utilizam uma tecnologia moderna com relagao ao corte da base, possibi-
litando o corte de formas mais complexas.

Apesar de poder optar por uma tecnologia ou outra, a confeccdo de facas especiais €
limitada no que diz respeito a montagem das laminas de corte, vincos e serrilhas, pois
este processo s permite uma maneira de fazé-lo: artesanalmente. Entdo, surgem com-
plicagoes e limitagGes na criagdo e construgdo das mesmas.

Ao criar suas facas, tome alguns cuidados para nao ter decepgao ao receber seu trabalho
pronto:

* Detalhes muito pequenos poderdo ndo ser reproduzidos na faca;

* Cortes muito proximos uns aos outros poderdo comprometer a qualidade da faca.

Facas Simples

1) Como padrdo adotado, a marcagdo de dobra do material deverd ser assinalada com
um fio tracejados, essa marcacao é entendida por todas as empresas que confeccionam
facas especiais;

2) A marcagao de corte serd representada por uma linha continua;

3) A faca deverd estar centralizada na arte e por sua vez, arte deverd estar centralizada
na pagina;

4) Marcagoes de microserrilhas ou picote deverdo ser indicadas para nao se confundir
com 0s vincos (dobras). O padrdo para essa indicacao sao linhas pontilhadas;

1 - Dobra

2-Corte

iS - Pagina




Facas Complexas

Muitas facas exigem um esforgo extra, e os detalhes sdo cruciais ao criar um layout e sua
faca. Muitos detalhes, as vezes, passam despercebidos, mas o resultado dessa distracdo
nao sdo muito agradaveis, e esses nao passardo despercebidos.

Um caso especial e que deve ser levado em conta sdo as facas com lombada, por exem-
plo, algumas pastas. Sempre quando usamos uma gramatura de papel maior do que a
normal que serdo encartadas dentro de uma pasta ou outro tipo de material, temos que
levar em consideragao a espessura dessas laminas juntas. Isso serd refletido na maneira
pela qual criaremos a faca. Quando fazemos uso dessa técnica, temos que tomar cuidado
com alguns detalhes:

1) Devera ser criada lombada sempre que existir uma quantidade relevante de folhas
encartadas no layout, e a lombada, por sua vez, devera ter uma medida que ndo fuja muito
da espessura da quantidade de laminas;

2) Quando houver uma lombada dentro de outra, como é 0 caso de algumas pastas, a
lombada interna deverd ser menor que a externa. Isso deve ser feito para evitar que haja o

que conhecemos como “encavalamento entre as dobras”;

3) Caso haja abas de cola, estas deverdo ter de 1 a 1,5¢m, dependendo do material.

Verniz localizado
1) 0 arquivo do verniz devera ser feito a partir do arquivo finalizado;

2) A pagina deverd ser mantida como a do documento original, sem haver deslocamento
algum, evitando, assim, que o verniz saia descentralizado;



3) As cores que representardo o verniz deverao ser chapadas, ou seja, preto (K) 100%;

4) As imagens que tiverem verniz localizado deverdo estar em grayscale 0. Qualquer valor
acima ocasionara reticulagem do vemniz, ou pode-se usar outro canal de cor CMYK 100%
para representd-lo como por exemplo (C=0%, M=0%, Y=0% e K=100%).

(Caso o material venha a ter mais de um tipo de verniz(textura, aroma), esses deverdo ser
feitos em mascaras separadas, ou seja, cada verniz necessita de uma mascara distinta.

Titulo — —

Titulo n

Verniz Total
1) Para verniz UV Total, deve-se criar sangria como se fosse uma arte normal, pois, ap6s
aaplicagdo do verniz, o material serd refilado, valendo a mesma regra do ajuste do layout;

2) Quando se aplica verniz em um material que terd dobras, deve-se reservar um espago
de aproximadamente 3mm (1,5mm para cada lado da dobra). Esse espaco é conhecido
como reserva e sua fungdo é evitar que o verniz quebre-se ao dobrar.

— |

1 - Sangria”

2 - Reservas na dobra
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Verniz Texturizado
1) Para verniz texturizado, deve-se eliminar a sangria e adicionar um degradé nas bordas
e nas dobras para que ndo haja risco de quebrar ao cortar ou dobrar;

2) Esse degradé devera ter aproximadamente 5Smm comegando em 100% até 0%.



1-Degradéna — "
borda da pagina

2 - Degradé nas
-] dobras
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Caderno para Revista/Informativos paginados
As péginas devem ser montadas em cadernos multiplos de 4, dispostos um dentro do
outro onde 0S mesmos passardo por acahamento.

Para maior agilidade, as paginas, devem ser dispostas consecutivamente, incluindo as
paginas em branco. A definicdo de casamento entre as paginas sera definida na grafica.

A principal regra para esse tipo de material & quanto ao ndmero de paginas. Obrigatoria-
mente, deverd ser miltiplo de quatro, pois s6 dessa forma serd possivel 0 acabamento
com grampo a cavalo. O ndo seguimento dessa regra poderd causar um problema que é
a intercalagdo de uma folha solta ao material.

Tabelas de Formatos

Ao planejar um material que serd impresso, € importante ter em mente os formatos de
papéis existentes e a melhor forma de aproveitar esses formatos. A compra de papel é fei-
ta por peso, sendo assim, um material mal planejado acarretara em custo mais elevado.

Conhecendo os formatos, é possivel fazer a melhor escolha quanto ao formato final do
impresso, possibilitando menores custos e maior satisfagao por parte do cliente final. A
seguir, temos uma tabela contendo os principais formatos. Para melhor utilizagdo dos
formatos, precisamos de alguns calculos.



Temos, por exemplo, o papel 66x96 cm, que é o mais usado na indistria grafica. Diga-
mos que a impressora offset que imprimird o material serd uma meia folha (folha inteira
/2 ou F2). Entdo, algumas margens deverdo ser descontadas desse papel, ja que essas
sdo de uso das impressoras, tais como, pinga, sangrias e aberturas.

1) Para pinca, devemos descontar do papel aproximadamente 1,5 cm, dependendo do
caso, pois em alguns podem ir até 3 cm;

2) Para as aberturas, devemos descontar pelo menos 5 mm cada;

3) As sangrias devem ter de 3 a 5 mm para cada lado.

abertura
1cm 31cm
A L
sangria
0.5cm \ Frente Verso
1
K&
<
pinga
1,5cma




CORES

“Para o artista grafi-
co, pintor ou produtor
de video, a criacdo
da cor perfeita é
essencial. Quando
as cores ndo estao
corretas, o conceito
torna-se incompleto;
a imagem talvez nao
consiga transmitir

a informagdo; e a
experiéncia artistica
pode ser perdida.”

0 que é Cor?

A cor existe por causa de trés entidades: a luz, o objeto visualizado e o observador. Os
fisicos ja provaram que a luz branca é composta pelos comprimentos de onda vermelha,
verde e azul. O olho humano percebe as cores como sendo vdrios comprimentos de onda
do vermelho, do verde e do azul (RGB), que sdo absorvidas ou refletidas pelos objetos.
Por exemplo, suponha que vocé esteja va pegar uma maga vermelha em um dia ensola-
rado. A luz do sol brilha na maga e o comprimento de onda de vermelho da luz reflete-se
da maga para seus olhos. Os comprimentos de onda do azul e do verde sao absorvidos
pela maca. Sensores em seus olhos reagem a luz refletida, enviando uma mensagem que
é interpretada pelo seu cérebro como sendo a cor vermelha.

Sua percepgdo da cor vermelha depende da maga, da luz e de vocé. Uma maga absor-
verd mais verde e azul do que outra, assim a sua cor aparecera avermelhada. Se nuvens
encobrirem o sol, 0 vermelho da macd aparecerd mais escuro. Sua interpretagao da maga
também serd afetada por sua propria fisiologia, por sua experiéncia em consumir essa
fruta ou pelo fato de vocé ndo ter comido nada naquele dia.

0Os comprimentos de onda do vermelho, do verde e do azul que lhe permitem enxergar
a macd sdo a base para todas as cores da natureza. E por isso que o vermelho, o verde
e 0 azul sdo freqlientemente chamados de cores primarias. Todas as cores do espectro
sdo criadas por diferentes intensidades desses comprimentos de onda da luz. Quando
as trés cores primarias se sobrepdem, elas criam as cores secundarias: ciana, magenta
e amarelo. As primdrias e secunddrias sao complementos umas das outras. As cores
complementares sdo as cores que mais se diferem umas das outras.

Reproducao e visualizagao de cores

Um grande problema com relagdo a reprodugdo de cores € o fato de a exibicdo da mesma
poder variar de um dispositivo para outro, como é o caso dos monitores, que por mais
calibrados que possam estar, sempre dependem de muitos fatores de interferéncia.

Por melhor que sejam os monitores atuais, eles jamais reproduzirdo corretamente as cores
que serdo visualizadas no impresso em uma grdfica. Sendo assim, é possivel afirmar que
ndo ha como ter um controle visual do material com relagdo ao monitor do produto final.

A reprodugdo das cores tem sua limitagao em relagdo ao meio fisico, tanto as cores adi-
tivas quantos as subtrativas, ou seja, as cores que o0 olho humano capta tém uma gama
muito maior do que as reproduzidas pelos impressos e fotografias; por exemplo, essas
limitagdes podem ser expressas por seus “gamuts” especificos.



Nao é possivel
reproduzir todas

as cores visiveis.
(Cada processo

de reproducao
abrange uma area
limitada de cores.
A cor que vemos na
natureza representa
amaxima faixa da
cores. No entanto,
nenhum método de
reproducdo de cores
consegue mostrar
essa gama de cores

Diagrama de cromaticidades ou Gamuts

Sao faixas de cores que podem ser realmente exibidas, visualizadas ou impressas por
um sistema de cor. O olho humano tem a capacidade de visualizagao muito mais ampla
que os outros meios. A reproducdo fotografica, pos sua vez, possui um gamut muito
maior que o de um monitor RGB ou uma camera digital. J& o sistema de reprodugao
CMYK baseado em tintas compostas tem um menor ndmero de cores possiveis de serem
reproduzidas que as demais.

Quando se faz um planejamento grafico profissional, esses parametros devem ser leva-
dos em consideracdo para que o resultado final ndo venha a surpreender nas diversas
midias, ou seja, a escolha da cor deve estar dentro de todos 0s gamuts para que ndo haja
variagoes finais.

Olho humano

Monitor RGB
Filme fotografico

Processar tintas (CMYK)

Método Gamade cor
OlhoHumano Bilhdes
Monitor 16 Milhoes
Filme 10a 15 Milhées
Impressao 5a6 Mil

Modelos de Cores

RGB - 0 modelo RGB (Red, Green, Blue) é um modelo de cor aditivo, no qual sdo combi-
nadas trés cores claras principais (RGB), em varias intensidades, para produzir as demais
cores. Duas cores principais, quando misturadas, produzem cores secundarias. E con-
siderado um modelo aditivo, porque, ao adicionar as trés cores primarias, cria o branco.
0s modelos aditivos sdo utilizados em televisdo, monitores de video, digitalizadores,
filmadoras e outros sistemas que geram cores por mistura de luz com comprimentos de
onda diferentes. A tela do monitor é revestida de pontos de fosforo vermelho, verde e azul.



Devido as impure-
zas dos pigmentos
utilizados na fabri-
cagao das tintas, o
preto puro ndo pode
Ser conseguido, na
natureza, pela mis-
tura de percenta-
gens iguais de cian
(C), magenta (M), e
amarelo (Y), como
pode, teoricamente,
em experimentos
com a propria luz.
Para solucionar o
problema, o preto
puro (K) € adicio-
nado ao modelo de
trés cores. No pro-

cesso de impressdo,

0 preto & impresso
cOmMo uma so cor
separadamente.

(Cada ponto pode ter um brilho diferente. Como os pontos estao muito proximos, o efeito
visual é de um Unico ponto com a mistura da luz desses trés pontos.

CMYK - 0 modelo de cor CMYK é um modelo subtrativo. Esse sistema produz cor quando
a luz é refletida de um objeto ou de sua superficie. A cor vista é o resultado dessa luz
refletida. A visao da luz branca ocorre quando 0 objeto esta refletindo todos os compri-
mentos de onda de luz. Quando uma cor vermelha é visualizada, significa que o objeto
ou superficie reflete o comprimento de onda correspondente ao vermelho e absorve todas
as outras. As trés cores principais do modelo subirativo sdo cian, magenta e amarelo.
Duas cores principais misturadas produzem cores secundarias verde, vermelho e azul (0
oposto do RGB). A combinagéo dessas trés cores principais produz o preto. O Modelo
CMYK é utilizado em imagens para impressao profissional.

Vermelho

Amarelo

Vermelho

Amarelo

RGB CMYK

Gerenciamento de cores

Para geragao de mapas de cores para impressdo (Desktop Mapping), é oferecido inime-
ros modelos, tais como CMYK, RGB, HSB, HLS, etc. Quando se pretende usar um mapa
de cores para visualizagdo em um monitor, a mais recomendada é a paleta RGB, mas, para
impressdo, a mais recomendada é a CMYK. Com a utilizagdo de paletas de fabricantes, é
possivel programar o cddigo da cor de fabricantes a ser utilizada na impressao, através de
sistema de correspondéncia de cores, implementados nos sistemas de edicdo de cartas.
Quando valores sdo passados para as graficas, consegue-se reproduzir a cor escolhida e
manter a cor em impressoes futuras. Os bons produtos oferecem tabelas de correspon-
déncia de cores que permitem gerar produtos com boa visualizagdo de tela e com boa
programagao visual na impressao.

A reprodugdo das cores em muitos ambientes serdo feitas com uma certa variagao, ja que
tem que ser levado em conta as diferentes tecnologias de fabricagdo de tintas, pigmentos
e equipamentos. Entdo, faz-se necessario o uso de perfis de cores especificos.



Perfil de dispositivo

Antes da programacdo visual do produto, é necessdrio imprimir a paleta de cores € es-
colher as cores pela paleta impressa. Essa escolha so trara resultados vélidos para o
dispositivo de saida testado - uma determinada impressora, plotter jato de tinta, etc.
Muitos sistemas oferecem recursos de gerenciamento de cores e facilitam o trabalho
de calibragem do sistema. Antes de iniciar um trabalho, deve ser gerado um perfil de
sistema para cada dispositivo de saida que serd utilizado na cadeia técnica adotada. Os
sistemas periféricos, como digitalizador, monitor de video, dispositivos de impressao e
plotagem, devem ter seu perfil levantado.

Sistemas de correspondéncia de cores
A utilizagao de um sistema de correspondéncia de cores de marca assegura o uso de
padroes. Os sistemas de correspondéncia podem ser divididos em dois tipos:

* COres exatas;
* COres compostas.

As cores exatas sao criadas por fabricantes de tintas. Um exemplo é o sistema de cores
exatas Pantone.As cores compostas sdo bastante transparentes. Essa transparéncia torna
previsivel o efeito da mistura de tintas como ciano, amarelo, magenta e preto - CMYK.

Separacao de cores

Quando existe a necessidade de imprimir um material, 0 arquivo precisa sofrer uma se-
paragao de acordo com as respectivas cores existentes nele, pois cada cor serd impressa
por uma tinta diferente. Sendo assim, cada cor ira gerar uma chapa independente conten-
do todas as informagdes necessarias para a sua reprodugdo. Ao imprimirmos o material,
estaremos colocando cada chapa uma sobre a outra, dando o efeito colorido que dese-
jamos em nosso material. Toda essa separagdo é feita pelo RIF ndo tendo interferéncia
direta dos operadores.

A grande importancia de compreender a separagdo de cores é poder evitar alguns pro-
blemas relacionados com os modos de cores existentes e a forma com que eles serao
separados, Por exemplo, uma imagem em RGB terd que sofrer uma transformagdo para
que possa ser separada em chapas CMYK, sendo assim o resultado poderd ndo ser o
desejado. E importante que todos os elementos estejam no modo de cor que ele serd



reproduzido para evitar possiveis transtornos, sendo o modo de cor RGB excluido de
nosso trabalho.

0 uso de cores pantones

Muitas vezes utilizamos em nossos materiais cores exatas, sendo que a separagao serd
em cores compostas (CMYK). Isso podera causar transtornos, pois uma cor exata ndo terd
a mesma representagdo visual quando impressa em CMYK. Para evitar aborrecimentos
com relagdo a conversdo das cores exatas:

* Use cores especiais somente se elas forem realmente necessarias em seu documento;

* Procure saber previamente como serd o resultado da cor convertida em CMYK, evitando
assim surpresas ao receber o impresso final;

* Evite usar facas em cores especiais sobrepostas no arquivo, pois isso poderd causar
inconvenientes, tal como, por algum descuido, a faca ser convertida em CMYK e impres-
sa junto com material;

« Quando utilizar somente cores especiais, procure verificar se algum objeto ainda esteja
na cor CMYK para evitar que esse mesmo nao seja ignorado na saida da chapa.

Conversao




IMAGENS

Imagem Vetorial

Uma imagem vetorial é descrita por linhas plotadas num sistema de coordenadas carte-
sianas (equagOes matematicas). Elas permitem redimensionamento em qualquer escala
sem perda de qualidade, pois somente no momento da impressdo ela é convertida em um
bitmap adequado as caracteristicas do equipamento - impressoras jato de tintas, laser e
outras imprimem bitmaps, porque imprimem seqiiéncias de pontos dispostos em linhas
e colunas, cuja freqiéncia, por sua vez, define a resolucdo da impressora. A este processo
de conversao de vetorial para bitmap chamamos de rasterizagdo e é executado por um
RIP — Raster Image Processor.

Imagem Bitmap ou Raster

Aimagem obtida por fotografia digital ou escaneada é um bitmap, ou seja, mapeada por
bits. Quer dizer que a imagem estd organizada em uma série de linhas e colunas formadas
por pixels. Cada pixel (picture element) possui apenas uma cor e ndo possui uma dimen-
sdo fixa: 0 tamanho serd atribuido ao pixel no momento da impressao.

Vetor Imagem

Métodos de codificacao de imagem
Também conhecidos como modos da imagem, descrevem como 0S pixeis sao organiza-
dos e representados dentro da memoria do computador.

RGB (24 bits): sistema que usa trés cores por pixel. Cada cor é representada em 8 bits (1
byte), permitindo 256 niveis ou valores por cor.

CMYK (32 bits): sistema que usa quatro cores por pixel. Cada cor é representada em 8
bits, permitindo 256 niveis de cor. O sistema CMYK baseia-se na qualidade da luz ab-
sorvida por uma tinta impressa sobre papel. Como o modo CMYK usa 4 bytes por pixel,
ele ocupa 33% mais espaco em memoria e em disco do que 0 modo RGB. E 0 modelo
indicado para a industria grafica.



Escala de Cinza (8 bits): sistema que usa 256 niveis de cinza por pixel, ou um byte por
pixel. Este modo é o recomendado para armazenar imagens em preto e branco, guardando
tons continuos.

Preto e Branco (1 bit): também conhecido como Bitmap, pois cada pixel é representado
por um unico bit. Programas de manipulacdo costumam oferecer 4 modos de conversao
para preto e branco: linha artistica (50% Threshold), ordenado, difusdo de erro e meio-
-tom. Dentre todos 0s modos, o0 Bitmap é o que resulta em imagem com menor tamanho.
Este modo é usado para dar saida em duas cores.

Cor Indexada (de 1 a 8 bits): também conhecido como 256 cores. Neste modo, cada pixel
assume um valor presente numa paleta de 256 cores. Existem varios tipos de paletas.
Programas de manipulagdo permitem customizar uma paleta e criar uma nova, fazendo
uma amostragem da imagem a ser convertida. Este modo é util para aplicagoes multimi-
dia e para publicar na Web.

Métodos de compressao de dados

Sao algoritmos matematicos (concretizados na forma de programas) que visam reduzir o
tamanho original de uma imagem, usando alguma forma de codificagdo/decodificagao.
LZW (Lempel-Ziv-Welch): foi desenvolvido em 1984 para compactar dados em discos
magnéticos. Hoje em dia, métodos como este tornaram-se populares pelo seu uso em
programas de microcomputadores (Doublespace, Zip, etc). O LZW funciona muito bem
com imagens graficas, em que a quantidade de cores é discreta e em que existern muitas
areas com tons constantes. Esse método de compactagdo visa exclusivamente a quali-
dade.

JPEG (Joint Photographic Experts Group): foi criado em 1990 pelo comité que deu o
nome a este método de compressdo. O JPEG foi projetado para comprimir imagens de
sujeitos reais (tais como fotos) tanto coloridas quanto em escala de cinza. O JPEG tem
como caracteristica intrinseca a perda de qualidade da imagem, ou Seja, uma imagem
descomprimida ndo é exatamente igual a original. Por outro lado, permite taxas de com-
pressao muito mais elevadas do que métodos sem perda.

No JPEG, o grau de compressao pode ser controlado e quanto mais compressao menor
0 tamanho do arquivo. Porém, quanto maior a compressao maior serd a perda de infor-
macdo. O JPEG é muito eficiente em imagem de tons continuos, tais como, fotografias, e
menos eficiente em graficos ou line art, em que a quantidade de tons diferentes é menor.



Formatos de Imagens

Quando imagens sdo capturadas eletronicamente por camaras digitais, scanners, etc, ou
geradas por programas, elas sdo sempre transferidas para um computador, onde ficam
armazenadas em arquivos. Diferentes fabricantes de equipamentos digitais e programas
de computador desenvolveram uma grande quantidade de formatos de arquivos. Os for-
matos de arquivos descrevem como as imagens sdo organizadas dentro do disco ou da
memoria do computador.

GIF (Graphics Interchange Format): E, provavelmente, o formato de arquivos graficos mais
popular. Foi criado pela Compuserve para a transmissao de imagens do tipo bitmap pela
Internet.

TIFF (Tagged Image File Format): E um formato de arquivos que praticamente todos os
programas de imagem aceitam. Foi desenvolvido em 1986 pela Aldus e pela Microsoft
numa tentativa de criar um padrao para imagens geradas por equipamentos digital. O TIFF
é capaz de armazenar imagens true color (24 ou 32 bits) e & um formato muito popular
para transporte de imagens do desktop para bureaus, para saidas de scanners e separa-
¢ao de cores. O TIFF permite que imagens sejam comprimidas usando o método LZW e
permite salvar campos informativos (caption) dentro do arquivo.

EPS (Encapsulated Postscript): Desenvolvido pela Adobe, o Postscript € uma linguagem
de descrigdo de paginas. Ao invés de definir pixeis, o Postscript € composto por um con-
junto de comandos que sdo interpretados por um dispositivo de saida (impressoras, por
exemplo). Ele pode ser usado para armazenar graficos (vetores), imagens raster (bitmap)
ou ambos.

JPEG: Estritamente falando, o JPEG especifica apenas um método de compactagao de
imagens. O método de compressdo usado pelo JPEG acarreta em perda da qualidade da
imagem, ou seja, uma imagem comprimida em JPEG, quando descomprimida, nunca
serd igual a original. Por outro lado, o método de compressao do JPEG permite taxas de
compressao mais altas do que o LZW (usado pelo GIF e pelo TIFF), usando um mecanis-
mo que permite ao usudrio alterar um nivel de qualidade.

Resolucao
Resolugdo pode significar duas coisas:

1. A capacidade que um sistema de captura/reproducdo de imagens tem para reproduzir



detalhes. Quanto maior a resolugdo mais pormenores podem ser reproduzidos por um
determinado sistema de captura da imagem: ccd, lentes, software, etc.

2. A segunda definigao é a que nos interessa. A resolugao de uma imagem é o nimero
de pixels impressos ou exibidos por unidade de medida, sendo a polegada utilizada com
mais freqiéncia. A formula da resolugao é:

Resolugdo = pixels/largura de impressao.

Interpolacao

Quando possuimos uma imagem com uma resolugao abaixo do ideal, podemos usar um
recurso para aumentar sua resolugdo, o que ameniza o serrilhado decorrente da pouca
quantidade de pixel existente na imagem. A isso damos o nome de interpolagdo.

0 modo mais elegante de interpolagdo chama-se Bicubica, que € feita de forma suave,
em que o redimensionamento da imagem faz com que o software faga uma média dos
pixels adjacentes, criando, assim, pixels intermedidrios, dando uma amenizada nos de-
graus criados pela mudanca no tamanho da imagem. Esse método de interpolagdo é o
mais usado por sua qualidade, porém é o mais custoso devido aos célculos realizados.
Ja 0 método Bilinear realiza a média apenas dos pixels vizinhos da vertical e horizontal,
dando uma visivel diferenga do método anterior (para pior).

A interpolagdo Nearest Neighbor € 0 modo mais grosso e rdpido de reduzir ou ampliar
uma imagem. Esse método ndo realiza qualquer célculo ou média, mas simplesmente re-
pete a cor de pixel na borda do original. Ele pode ser de alguma utilidade apenas quando
vocé estd aumentando o tamanho de uma imagem por uma proporgao exata, como quatro
vezes ou 16 vezes o tamanho original.

Melhor formato de imagem

Com as tecnologias existentes hoje na area grafica, existem inimeros formatos de ima-
gem para escolher. Certamente, cada um se encaixara perfeitamente em um determinado
trabalho, porém a melhor escolha dard ao seu material resultados mais satisfatorios:

EPS: Utilizado quando tenho imagens em duotone (em cores especiais), por exemplo, e
devo dar saida nas respectivas cores, pois esse formato aceita tal recurso. Geralmente,
necessitam estar encapsulado em PostScript para poder dar saida. E muito problemtico
quando €é salvo usando a codificagdo JPG. Entao, recomenda-se a codificagdo bindria.

PSD: Empregado quando tenho que trabalhar com camadas (layers) ou fundo transparen-



te. O uso desse formato nem sempre é 0 mais satisfatorio em determinados softwares,
principalmente quando tem que rotaciond-los.

JPG: Muito utilizado quando requer o uso de pouco espago em disco. Esse tipo de ima-
gem ndo preza qualidade do seu arquivo, portanto sua utilizagdo deve ser limitada para
alguns fins, por exemplo, envio pela internet.

TIFF: Atualmente, esse formato de imagem estd muito avangado e suas versoes mais
recentes ja permitem o uso de camadas. E muito confidvel e pouquissimos problemas
ocorrem com Seu uso, sendo recomendado em quase todos os tipos de materiais. Ele
suporta também mascaras (canal alfa) e clipping path, possibilitando, assim, que suas
imagens sejam importadas com fundo transparente.

Quando usar Vetor e quando usar Bitmap

Usando Vetor: Os gréficos vetoriais sdo utilizados em impressoes, arte para revistas, fol-
ders, web. Uma drea em que se utiliza muito as ferramentas vetoriais € a da ilustragao,
tanto para quadrinhos quanto para publicidade. Com a ferramenta de ilustragdo vetorial,
cria-se 0 crogui que mais tarde é trabalhado em programas de edicdo bitmaps para apli-
cagdo de detalhes, ou seja, para dar vida. Para utilizar seus vetores com maior qualidade
em programas de paginagao, exporte-os em EPS, pois esse formato permite que todas as
caracteristicas de sua ilustragdo ou grafico sejam mantidas inalteradas.

Usando Bitmap: Os grdficos bitmaps sao amplamente utilizados na Web, impressoes,
cinema, TV, CD-ROMS, Games, etc. Usa-se imagens baseadas em pixels quando se de-
seja uma maior profundidade, algo que transmita mais “vida” para o usuario/observador.
Usamos o bitmap em muitos casos, mas nem por isso 0 vetor deve ser banalizado, pois
muitos ilustradores, com certeza, utilizam ferramentas vetoriais para criar suas obras,
seja 0 croqui ou a arte final. Enfim, tanto os programas Vetoriais quanto os Bitmaps sdo
importantissimos e, certamente, foram revoluciondrios e responsaveis pela explosao da
arte digital nos dias de hoje.

Gerando imagem com cor especial do Photoshop

Duotone: Certos materiais fazem necessario 0 uso de cores especiais em suas imagens.
Por exemplo, se temos uma imagem que sera impressa em duas cores especiais junta-
mente em um arquivo que contenha cores escalas (CMYK), isso Ihe forgard a converté-las
(imagens) em cores especiais. Porém, a conversao para esse modo cor ndo pode ser
encarada de uma forma qualquer. E muito importante seguir alguns prosseguimentos para



Lembrando que a ex-
tensao com a menor
taxa de perda em
detalhes e cores é
aTlF, também aceita
em varios softawares
com fundo trans-
parente

que seu trabalho tenha o resultado desejado.

Siga 0s seguintes passos:

1) Converta a imagem em Grayscale (Image> >mode> > grayscale);

2) Em Image> >mode escolha duotone;

3) Na janela duotone options, escolha duotone;
4) Defina os pantones clicando sobre as indicagdes de cores;

5) Clique sobre a opgao curvas para ajustd-la;

6)Va ao menu image > >mode e escolha multichannel .

CMYK com cor especial: Determinadas imagens necessitamos criar juntamente com 0s
canais CMYK um quinto canal PANTONE. Para executar essa tarefa no Photoshop veja 0s
procedimentos a sequir:

1) Abra a janela Channels;

2) Abra o sub-menu e escolha a opgdo New Spot Channel;

3) Escolha a cor especial que serd usada na imagem;

CHANNELS

New Channel...
+  Duplicate Channel...
Delete Channels

New Spet Channel...

Merge Spot Channel

Channel Options...

Split Channels
Merge Channels...

[sle @lwa

Panel Optiens..

Close
Close Tab Group

o O a3

Salvando imagens com cores especiais: Apds a imagem ser criada, precisamos escolher
0 melhor formato e sua configuragdo para podermos salvar essa imagem. O formato PSD
¢ 0 que melhor se adapta a essa caracteristica de trabalho, visto que ele é importavel por
todos os softwares, além de aceitar, obviamente, esse recurso, além de permitir salvar a
imagem com fundo transparente.



Comparativo entre os formatos

Formato

PSD

PDF

JPEG

TIFF

EPS

Caracteristicas
Suporta camadas
Textos Editaveis
Compressao
Suporta camadas
Textos Editaveis
Compressao Zip
Compressao Jpeg
N&o suporta camadas
Textos ndo editaveis
Compressaocom
perdade qualidade
Suporta camadas
Textos editaveis
Compressao
Nao suporta camadas
Textos ndo editaveis

Exigeimpressora PS

% comRel.aoTIFF

100 % maior

40%a 11% menor

66% a 90% menor

(JPEG) 60% menor

(ASCII) >178% maior
(BINARIO) 14% maior

Convertendo imagem de RGB para CMYK
A conversdo de uma imagem do mode de cor RGB para CMYK, sempre é um processo

delicado.

Dependendo do modo como € realizada essa conversao o resultado final na impressao
pode ndo ser o esperado. Para realizar tal conversdo de forma mais satisfatria, siga 0s
sequintes passos:

1) V& ao menu Edit>>Color settings;

2) No campo Working Spaces, selecione Custom CMYK;

3) Em Black Generation escolha Light.
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No modelo 1 todas as cores estdo desenhado a imagem deixando a mesma com
mais contraste.

No modelo 2 s6 o black estd fazendo o desenho, deixando as outras cores
saturadas,sendo assim a imagem fica sem desenho nos outros canais, criando
uma barreira quando as cores chegam no black, dependendo da imagem falta até
cores, ocasionando resultado ruim na impressao.

Recorte de imagem
Todo o recorte de imagem depende de alguns truques para que o resultado seja satisfa-
torio no final.O recorte realizado com a utilizagdo da ferramenta MAGIC WAND (varinha
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Siga o seguintes passos para realizar o recorte:

1) Selecione a ferramenta Pen Tool NewPat..

. B Duplicate Path..
e recorte a imagem; odeeratn
2) Na aba Paths clique sobre o recorte;

3) No sub-menu da aba Paths, selecione

Stroke Path

Clipping Path...

Feather Radius: 1 pixels
[V] Antialased

aopcdo Make Selection; PociOpiors.
Close

4) Em Feather Radius defina 1 pixel e marque 7 C.Mbs,mg

a opcgdo Anti-aliased. — Ronderng —

Cancel
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— Operation

© New Selection
Add to Selection
Subtract from Selection |
Intersect with Selection |

masco@ | o|s
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Sangrias em imagens

Para realizar sangrias em imagens nem sempre € uma tarefa facil. Dependendo da com-
plexidade da mesma podemos gastar muito tempo para realizar essa tarefa. A melhor
solugao para isto, é reservar alguns milimetros (3 milimetros no minimo) da imagem para
fora da area de corte do material.



AJUSTES DE REGISTRO

Overprint
Quando temos uma sobreposicdo de um objeto com relagdo a outro, damos o nome de
“overprint”.

Essa técnica é utilizada largamente, por ser de grande valia para 0s impressores, pois
auxiliam nos inconvenientes e esforgos para registro de determinadas cores.

Um padrdo da industria grafica é a sobreposicdo (overprint) por default da tinta preta
(black). Levando-se em conta a densidade da cor, pode-se configura-la perfeitamente
para sobrepor todas as outras, salvo algumas excegoes.

Em dreas e textos pretos muito grandes, onde a cor sobrepde apenas em uma parte de um
outro objeto, aconselha-se a nao usar overprint, evitando efeitos indesejados, tal como,
parte do objeto ou texto preto com uma tonalidade da cor preta diferente do restante.

Outra utilizagao muito fregiiente do overprint é no que se refere a sombras. A sobreposi-
¢do nesses efeitos ajudam a evitar sombras esbranquigadas, assim como em fios muito
finos e textos muito pequenos.

Overprint Vr oz

Knockout
Ao contrario do overprint, quando temos uma reserva dos objetos ou textos com relagdo
ao fundo, damos o nome de “knockout” (vazar, furar).

Em determinadas situagoes, o overprint nao é uma boa escolha, por exemplo, imagine
um layuot qualquer onde sua metade vertical seja coberta por um retangulo laranja e a
outra parte pela cor branca (papel), agora imagine um texto preto no corpo 50 em bold,
ultrapassando de uma extremidade a outra do layout (da parte branca até a laranja). A
parte onde o preto cair sobreposto no branco do fundo ficard um preto 100%, enquanto a
outra metade caira sobre o laranja, dando um aspecto preto alaranjado por adicionar ao
preto o laranja do fundo.

Esse problema é comumente encontrado em inimeros trabalhos impressos, sendo pos-



sivel sua corregdo se verificado a tempo. Em casos como esse é que devemos usar o
recurso Knockout e ndo o overprint.

Knockout 72 z27

Trapping
Muitas vezes, deparamo-nos com problemas de filetes brancos em materiais impressos,
problemas esses denominados de registro de impressao.

Ao longo da evolugao dos softwares de editoracao grdfica, muito foi feito com relacdo a
esse problema. Hoje, todos 0s programas possuem recursos para corrigir esse problema
de encaixe. Existem até programas especificos para trabalhar com isso.

Para corrigir tal problema, usamos a técnica conhecida como “trapping”, que consiste
em invadir os contornos das cores de primeiro plano sobre as cores de segundo plano,
causando uma pequena sobre-impressdo, evitando, assim, o problema citado acima.
Quando usamos a técnica knockout, quase sempre devemos utilizar o trapping, salvo
alguns casos.

0 trapping também pode ajudar quando usamos um texto vazado sobre uma superficie
preta calgada. 1sso evita que surjam sombras nos textos por causa do registro. Essa téc-
nica consiste em reservar uma area ao redor do texto onde o cian do calgo ndo possa
avangar, ou seja, em um contorno ao redor do texto somente a cor preta se faz presente.

0 exemplo mostra um objeto sem o trapping, podendo ser visto claramente o filete por
falta de registro na impressao.

A segunda figura mostra 0 mesmo objeto com trapping aplicado.



Papel

Texto vazado em uma superficie preta sem trapping.

Papel

Texto vazado em uma superficie preta com trapping.

Calco

Na indUstria grafica, algumas técnicas sdo empregadas para que o resultado final de um
material impresso seja 0 melhor possivel. O calgo nada mais é que uma dessas técnicas
empregadas. Quando uma arte possui uma superficie muito grande, coberta pela cor
preta 100%, devemos ter alguns cuidados quanto a isso. No momento da impressdo,
essa superficie tem que sofrer uma pressao muito maior para haver uma cobertura total,
mas iss0 muitas vezes nao é possivel, visto que poderd conter na pagina algumas por-
centagens da cor que, ao forgar o preto 100%, poderd influenciar diretamente nelas. Por
exemplo, um preto 90%, ao forgar o chapado (100%), poderd haver um ganho de ponto
e entupimento da reticula.

Sendo assim, o0 recurso para corrigir esse problema e deixar o preto com uma aparéncia
mais intensa é o calgo, Como usar essa técnica? Simples, em toda a superficie 100% de
preto, adicione 30% a 40% de cian.

Essas porcentagens sdo usadas pelo seguinte motivo: ao adicionar cian, a impressao é
de que o preto figue com uma intensidade muito maior, dando um poder de cobertura
também maior do que somente a cor mencionada.



FONTES

0 que sao Fontes

Fontes sdo arquivos que contém informagdes para que o servidor grafico exiba o texto
na tela e para que o servidor de impressao imprima o seu texto. Cada arquivo de fonte
contém, portanto, uma familia tipografica inteira (maitdsculas, mindsculas, algarismos,
pontuagdo, alguns simbolos e letras acentuadas).

A maior preocupacdo com as fontes, cabe a cor aplicada nas caixas de textos. Nao se
deve utilizar quadricromia e sim uma ou duas cores para evitar problemas de registros
na impressao. 0s textos em pretro devem estar configurados com 100% Black (K) e com
overprint, também ara evitar erros de registros.

0 mesmo cabe aos cddigos de barra. Usar de preferéncia preto 100% black (K) para evitar
problemas de registro.

Fontes Bitmap (Raster)

Também conhecidas como “mapa de bits™, trata-se de um tipo de imagem formada pela
alternancia entre pontos iluminados (branco) e escuros (preto). Em uma fonte do tipo
bitmap, cada um dos caracteres corresponde a uma imagem monocromatica. Para cada
tamanho de letra, é necessario um conjunto completo de caracteres.

Para economizar espago no sistema de arquivos, as fontes bitmap contém s6 os tamanhos
mais usados. O que gera o principal problema destas fontes: quando se tenta usar um ta-
manho inexistente no arquivo, o tamanho imediatamente menor é “esticado”, produzindo
imperfeigOes. Apesar da desvantagem, as fontes bitmap ainda sao Uteis porque seu uso
implica em ganho de performance do sistema: elas consomem menos memoria que as
fontes vetoriais.

Fontes Vetoriais

Enquanto uma imagem raster contém uma alterndncia de pontos pretos e brancos, uma
imagem vetorial ndo é formada por pontos, mas por formulas matematicas que descre-
vem a localizagdo e o formato das retas e curvas do desenho.

0 processo de exibigao destas fontes (renderizagdo) é mais lento, mas a qualidade grafica
¢ melhor, ja que as fontes do tipo vetorial podem ser ampliadas em qualquer tamanho
sem apresentarem deformagoes.

Fontes PostScript
(Criado pela Adobe nos anos 80, as fontes sdo compostas por dois arquivos: um para



visualizagdo na tela (bitmap) e outro que vai para a impressora (outline). Os dois precisam
estar instalados juntos para funcionarem corretamente.

As fontes Postscript merecem destaque devido a sua qualidade. Dé preferéncia a elas,
pois consomem menos memoria e imprimem melhor. Ha varios tipos de fontes Posts-
cript, mas o formato Type1 € o mais usado, a ponto de ter se tornado, praticamente,
sindnimo das fontes da Adobe.

As fontes OpenType sao também baseadas na tecnologia Postscript.

Uma fonte Type1 consiste em um arquivo que contém a fonte propriamente dita (outline),
outro contendo as medidas (metrics) e outras instrugoes destinadas a facilitar a exibigao
da fonte na tela.

0 arquivo de fonte pode ser um arquivo de texto com a extensdo “pfa” (Postscript Font
ASCII) ou um bindrio, nesse caso com a extensdo “pfb” (Postscript Font Binary). O arqui-
vo de métrica é um arquivo texto com a extensdo “afm” (ASCII Font Metrics).

7.5 Fontes TrueType

Formato criado em conjunto pela Apple e Microsoft para driblar os custos (carissimos) de
licenciamento do padrdo PostScript, o objetivo era oferecer aos seus sistemas operacio-
nais (Macintosh e Windows) fontes escalondveis sem terem que pagar uma fortuna pelo
licenciamento da tecnologia da Adobe.

Existem dois tipos distintos, 0 “de PC” (

com extensdo TTF) e 0 “de Mac”. Antigamente, as fontes TTF de PC nao funcionavam no
Mac e vice-versa. Mas o 0S X aceita qualquer fonte TTF de Windows. Os PCs ainda nao
conseguem usar TrueType de Mac sem conversao.

A principal vantagem das fontes TrueType é que todos os dados estdo armazenados em
um Unico arquivo, de extensao * itf.

A principal desvantagem apresentada pelo sistema TrueType é que ele oferece menos
detalhes sobre cada glifo, tridimensional em Postscript e bidimensional em TrueType, e
por causa disso ndo imprimem tdo bem.

Fontes OpenType

Padrao criado pela Microsoft e Adobe, combinando caracteristicas dos dois anteriores. E
multiplataforma: os mesmos arquivos funcionam no Mac e no Windows. Vem se difun-
dindo ligeiramente por estas caracteristicas.



Problemas com as fontes

Um dos maiores obstaculos para pré-impressao, hoje em dia, com certeza, sao as fontes.
A proliferagao de fontes customizadas e nao padrdo tem sido uma dadiva para os desig-
ners e uma maldicdo para os operadores de pré-impressao [Publish — A sutileza da fonte].
Fontes problemdticas tém provocado cada vez mais dor de cabega para muitos profis-
sionais. Embora muitos pensem que a fonte que estd usando é perfeitamente “sauda-
vel”, enganam-se e muito. Com o nimero de fontes disponiveis no mercado hoje, sem
0 minimo de controle de qualidade, aumentam as estatisticas de erros causados pelas
fontes probleméticas. Muitas vezes tais problemas s sdo vistos ao final de todo o pro-
cesso (impressao propriamente dita). Podemos definir como sendo grandes problemas
0S sequintes:

1) Arquivos de fontes corrompidos, principalmente fontes PostScript, por terem arquivos
para visualizagdo e impressdo separados. A falta de um deles acarretard sérios problemas;
2) Fontes sem procedéncia: nao espere muita coisa adquirindo um cd de fontes na banca
da esquina. Fontes de qualidade e com padrdo custam caro, mas ajudam seu material a
custar mais barato;

3) Por mais absurdo que possa parecer, as fontes “apodrecem” com o tempo, € ninguém
sabe explicar o porqué. E como se o Windows ou o Macintosh 0S “cansassem” das
fontes instaladas e passassem a substitui-las por outras, ou até mesmo por nenhuma,
dando, assim, sérios problemas de impressdo. Para isso, deve-se, de tempo em tempo,
desinstalar e instalar as fontes novamente;

4) Evite usar fontes iguais de padroes diferentes, ou seja, uma fonte PostScript com uma
TrueType ou OpenType. Isso podera gerar conflitos entre elas, ocasionando muitos proble-
mas, como por exemplo, textos normais ficarem itdlicos, ou até mesmo nao aparecerem
na tela e nem na impressao;

5) Evite usar mais de um gerenciador, o que, com certeza, podera gerar conflitos;

6) Ao instalar uma fonte, tome o cuidado de verificar se toda a familia foi instalada corre-
tamente. Muitos aplicativos tém a caracteristica de italizar ou negritar as fontes, mesmo
Se essas ndo estejam com a familia completa. Nas impressoras a jato de tinta e laser,
poderdo ser impressas normalmente, mas, em impressoras profissionais, elas sairdo nor-
mais de acordo como estdo instaladas;



7) No Macintosh, evite jogar as fontes diretamente no diretério fonts do sistema, pois
poderd gerar alguns problemas, ja que elas ndo estao tendo gerenciamento algum;

8) Evite usar o “boldfique” e o “italize” pelas paletas de controles ou menus. Use sempre
as fontes que contenham esse estilo em sua familia.

9) Por mais pratico que possa ser, evite usar muitas fontes instaladas em seu sistema,
por mais que isso possa facilitar sua vida, porque, por outro lado, pode complicd-la. O
recomendado é ter, no maximo, dezenas. No Windows, isso pode chegar até 400 fontes
sem ter muitos riscos. No Macintosh, um pouco menos, lembrando que o recomendado
seria dezenas e ndo centenas. Vocé pode ter milhares de fontes disponiveis em seu
computador, mas ndo instadas. Faga isso apenas quando for usé-las;

10) No Windows, quando o nimero de fontes ultrapassarem as 400, procure desinstalar
todas, se possivel até mesmo deletar os atalhos que se encontram na pasta fontes do
painel de controle, mas cuidado para ndo deletar as fontes de sistema.



PDF/X

PDF/X

Introducéo

Portétil, o formato PDF (Portable Document Format) é uma evolugdo do formato PostS-
cript desenvolvido pela Adobe Systems Incorporated no inicio da década de 80 e, pro-
vavelmente, serd o seu sucessor no fluxo de trabalho digital da inddstria grafica. Gragas
a sua estabilidade, confiabilidade e tamanho compacto, o PDF é hoje o formato mais
moderno, pratico e eficiente para envio de arquivos eletronicos para uso grafico, um
padrdo adotado pela maioria dos sistemas de fluxo de trabalho dos principais fabricantes
mundiais.

0 PDF traz todas as informagdes de pagina contidas no PostScript. Mas, ao contrdrio
deste, pode ser aberto e visualizado para conferéncia e até mesmo sofrer pequenas edi-
cOes e modificagdes sem que seja necessario recorrer ao aplicativo original. Além disso,
0 PDF independe do sistema operacional no qual foi gerado (Mac, PC, Unix, etc), inclui
todos os elementos vetoriais, imagens e fontes usados no documento e € um formato
extremamente compacto. Na sua evolugdo, o PDF incorporou recursos especificos para
uso grafico profissional e diversos aplicativos novos surgiram para aproveitar e estender
sua funcionalidade.

Existem diversas maneiras de produzir arquivos PDF. As versdes mais modernas dos apli-
cativos de editoragao eletronica oferecem a opgdo salvar ou exportar as paginas em PDF.
Ha ainda sistemas baseados em impressoras virtuais que possuem o recurso de imprimir
para arquivo (print to file) no formato PDF. Esses sistemas, no entanto, ndo apresentam
a confiabilidade e a precisdo necessdrias para a criagao de um arquivo PDF destinado ao
uso gréfico profissional.

Também, dada a sua versatilidade de uso, o PDF tem capacidade de incorporar elementos
multimidia (sons, filmes, animagoes, etc), fungdes de formuldrios (menus automaticos,
campos para preenchimento, etc.), recursos de internet e bancos de dados (hiperlinks e
catalogagdo automdtica), sem contar anotagoes e comentarios de revisao. Todas essas
ferramentas sao desnecessarias em um PDF destinado a impressao e podem causar er-
ros no processamento dos arquivos. Por isso, foram definidos alguns padrdes restritivos
(subsets), especificos para uso grafico (conhecidos como PDF/X), no qual esses recur-
S0s sdo eliminados e 0s arquivos sdo construidos conforme normas rigidas.

0 subset PDF/X-1a é um desses padrdes internacionais, normalizado pela 1ISO. No mo-
mento, o Organismo de Normalizagdo Setorial de Tecnologia Gréfica, ONS27, no dmbito
da Associagdo Brasileira de Tecnologia Gréfica, estd preparando a tradugdo da norma para



Os ajustes de
encaixe entre as
tintas (trapping),
definidos nos
aplicativos de
paginagao, sao
desconsiderados
na geragao do
PDF do tipo
composto
(composite). No
entanto, as
informagoes de
sobreposicao de
cor (overprint)
S0 preservadas
e devem ser
especificadas
pelo criador do
arquivo.

sua aprovagdo no Brasil.

0 padrdo PDF/X-1a prevé arquivos seguros e confidveis, montados a partir de informa-
¢0es genéricas e universais, permitindo seu uso por todos os sistemas de fluxo de traba-
Iho gréfico que suportam o formato PDF, independente do aplicativo e da plataforma em
que os documentos originais foram criados. O objetivo final € garantir um intercdmbio
de arquivos no modo conhecido como “troca cega” (blind exchange): O criador do ar-
quivo ndo precisa obter nenhuma informagdo sobre o sistema de trabalho do fornecedor
destinatdrio (bureau de servigos, grafica, editora, etc), e este também ndo necessita de
informag0es adicionais sobre 0 processo de geragao do arquivo PDF/X-1a.

Criagdo de arquivos PDF-X/1a

Para que possam ser adequadamente convertidos para PDF/X-1a, os arquivos PostScript
necessariamente devem possuir algumas caracteristicas particulares. As informagoes
abaixo sao genéricas. Eventualmente, alguns valores podem ser modificados conforme
instrugoes especificas do fornecedor destinatdrio do arquivo (bureau de servigos, grafica,
editora, etc).

Caracteristicas que os arquivos Postscript devem ter
1) Devem ser do tipo composto (composite).

2) Devem ser criados usando a descrigao de impressora (PPD) do Acrobat Distiller, ver-
540 4 ou 5, do tipo genérico (ndo vinculado a dispositivo).

3) Documentos com mais de uma pagina podem ser salvos em arquivos individuais para
cada pdgina, ou em um Unico arquivo PostScript, com as mdltiplas paginas incluidas na
sequéncia direta da numeragdo. No segundo caso, as paginas em branco (blank pages)
devem ser colocadas no documento de paginagdo da obra e incluidas no arquivo PostS-
cript.

4) Todos os elementos das paginas (inclusive imagens e ilustragoes) devem utilizar so-
mente cores CMYK.

5) Versoes definitivas de alta resolugdo (hires) das imagens devem ser incorporadas
integralmente aos arquivos PS.

6) As marcas de corte (crop marks ou trim marks) devem necessariamente ser incor-
poradas no arquivo. Em programas que oferecam opgao de personalizagdo das marcas,
elas devem estar posicionadas, no minimo, 10 pontos tipograficos (3,5 mm) da borda



do documento.

7) O formato do papel (paper size ou media size), definido na saida do PostScript, deve
ter, no minimo, uma polegada (2,54 cm) maior que o tamanho de corte do documento
nas duas dimensoes a fim de abrir espago para as marcas de corte e informagoes de
pagina. Por exemplo: documentos com 21 X 28 cm podem ser fechados em papéis 23,54
X 30,54 cm ou maiores. O documento e as marcas de corte devem estar centralizados no
papel (horizontal e verticalmente).

8) Elementos graficos posicionados junto as bordas do documento devem possuir san-
gria (bleed) de, no minimo, 3mm para além da linha de corte. Nos aplicativos em que
a extensdo da sangria precisa ser definida no fechamento do arquivo, a mesma deve ser
acertada para, no minimo, 3mm.

9) Os documentos devem ser fechados com marcas de corte completas nos quatro can-
tos, sem 0 uso de paginas faceadas (spreads).

10) Todas as fontes tipograficas utilizadas no documento — preferencialmente do padrao
PostScript Nivel 1 — devem ser incorporadas no arquivo PostScript. Fontes especiais
(True Type, Open Type, etc) podem ser convertidas para curvas ou incorporadas ao PostS-
cript conforme instrugdes do fornecedor.

Caracteristicas que o0s arquivos Postscript ndo podem ter

1) Separagao prévia de cores (PostScript pré-separado).

2) Descrigoes de impressora (PPD) de dispositivos especificos (imagesetters, plateset-
ters ou RIPs).

3) Elementos com cores RGB, CIE-Lab ou cores indexadas (indexed colors), como as
encontradas em imagens do tipo GIF. Essas imagens devem ser convertidas para CMYK
antes do fechamento.

4) Cores especiais (spot colors) ou cores Pantone, ainda que na forma de cores adicio-
nais ao CMYK (quinta cor).

5) Imagens do tipo duotone, criadas no Photoshop, com uso de cores especiais. Duoto-
nes elaborados com uso de cores CMYK sdo aceitos desde que criados em Photoshop



versao 5.5 ou mais recente.
6) Imagens pré-separadas, salvas no formato EPS DCS 1 ou DCS 2.
7) Imagens de baixa resolugao para posterior substituicdo em sistemas de OPI.

8) Perfis de cor (ICC Profiles) incorporados. Tanto as imagens CMYK incluidas no docu-
mento quanto o proprio arquivo PS ndo devem possuir perfis incorporados (embeded).

9) Divisdo de paginas em mdltiplas folhas de papel. A opgdo de uso de ladrilhos (tiling)
deve ser desabilitada no fechamento.

10) P4ginas posicionadas lado a lado (facing pages) unidas numa tnica folha (spread),
exceto se 0 material for destinado a montagem em formato revista ou a ser impresso

explicitamente dessa maneira.

11) Marcas de sangria (bleed marks) junto das marcas de corte. Nos aplicativos que
oferecem essa op¢do no fechamento, as marcas de sangria nao devem ser incorporadas.

12) Fontes tipograficas padrao PostScript Tipo 3, mesmo que incorporadas ao PS.

(Textos Retirado do Guia Como produzir arquivos PDF/X-1a da revista Professional Pu-

(I TBNTRY

Caracteristica PDF/X-1a PDF/X-3
Arquivo construido como arquivo“troca cega” sim sim
Arquivo baseado em PDF 1.3 sim sim
Todas as fontes eimagens embutidas sim sim
Todo os elementos coloridos codificados como sim suporta
CMYK,spot colorou DeviceN

MediaBox, TrimBox e ArtBox definidos sim sim
Indicagao se o arquivo tem ou ndo trapping aplicado  sim sim
Intencdo deimpressao definida sim sim
Elementos CMYK ou baseado em perfil ICC nao sim
Transparéncias nao sim
Imagens commascara nao sim
Layers nao sim



CHECK LIST

CorelDraw
1) Verificar sempre 0s textos em pardgrafos, pois estes podem se omitir atrds da moldura;

2) Verificar sangrias;

3) Verificar se existem imagens com crop (corte) do proprio Corel, que pode implicar
em problemas serissimos no momento do fechamento do arquivo, como por exemplo,
imagens faltando pedagos, etc;

4) Checar os copy/paste, no Corel. Eles também tém grande importancia no fechamento
de arquivo, e objetos incorporados de outros programas através do copiar e colar podem
apresentar certos problemas, sendo um deles a “ndo impressdo” correta do objeto em
questao;

5) Verificar a resolugao das imagens. Dependendo do tipo e detalhamento da imagem,
até 220 DPI € toleravel;

6) Checar as imegens e verificar se alguma possa estar em RGB (ou em outra paleta
diferente da CMYK ou GRAYSCALE). Assim como qualquer outro software grafico, o Corel
também pode vir a apresentar resultados indesejaveis no momento da conversdo para
CMYK. Um exemplo disso é que, algumas vezes, as imagens podem sair lavadas, sem
vida, em outros casos pode até vir a sair P/B;

7) Cuidado ao converter textos em curvas. Bloco de textos muito grande, quando conver-
tido em curvas, gera um numero de pontos demasiadamente grande, tendo problemas no
momento em que o arquivo PostScript é enviado para o RIP problemas estes que podem
ocasionar linhas indesejaveis, por exemplo;

8) Lentes, quando falamos em lentes, devemos ter muito cuidado. Além de deixar o arqui-
V0 quase que impossivel de se trabalhar, elas causam problemas sérios quando aplicadas
sobre textos, por exemplo, podendo vir a deixar os textos serrilhados. Nas quatro cores,
tal consequiécia deve-se ao fato de que a lente converte tudo o que esta por baixo em
uma imagem;

9) Cuidado com as Sombras, procure sempre colocar um calgo nas sombras em preto
(G 50, M 50,Y 50, K 100), evitando, assim, que elas fiquem esbranquigadas, dando um

aspecto palido ao material;

10) Degradés, o Corel ndo trabalha muito bem com degradés, possivelmente esse efeito



criado no Corel pode apresentar estrias no material impresso;

11) Cuidado com PSD (extengdo do Adobe PhotoShop), imagens com essa extencao,
com fundo transparente e rotacionadas no Corel, podem sofrer sérios problemas, tais
como, apresentar detalhes serrilados e faltar pedagos da imagem sdo 0s mais comuns;

12) Cuidado também com Overprint (impressao sobreposta). Ela ¢ muito Util quando bem
usada, porém, ao contrario, pode causar danos gigantescos. Por exemplo, um objeto ou
um texto configurado com overprint de contorno ou preenchimento tende a sobrepor a
tudo 0 que estd por baixo. Agora, imagine que o objeto que esta por cima esteja na cor
banca com overprint e por baixo esteja um objeto na cor preta; quando o objeto branco
sobrepor o preto, ele desaparecerd, por isso todo o cuidado é pouco com essa 0p¢ao;

13) Procurar sempre calgar com cian uma superficie muito grande que esteja em preto
(C40,M 1Y 1,K100), pois, na grafica, o preto puro pode ficar um pouco lavado sem o
calgo. Assim, se o preto estiver caindo por cima de um objeto com outra cor, ele poderd
marcar na impressao;

14) Cuidado com o uso de texturas e padrdo duas cores, pois esses efeitos nao podem
ser considerados nem bitmap nem vetor. Na realidade, eles misturam as caracteristicas
de ambos (bitmap e vetor), por isso seu resultado final nem sempre sdo o0s desejados e
esperados;

Corrigindo problemas

1) Comumente, quando se usa texto em pardgrafo do Corel e posteriormente é acres-
centado mais textos ou feito algumas correges, ele algumas vezes se omite atrds da
moldura. Isso é possivel verificar no proprio bloco de texto, pois a parte inferior fica
marcada em preto com uma seta indicando que hd mais texto para baixo, e basta puxar a
parte vermelha para baixo que o texto ird aparecer novamente;

2) Deixar de 3 mm a 5 mm de sangria, pois esta evita filetes brancos nas bordas do
material;

; e exemplo manua\ para produgao
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3) O problema do crop pode ser resolvido de duas maneira: uma delas é converter a
imagem em um bitmap e a outra é aparar a area da imagem que esta cortada;

4) 0 copy/paste pode ser facilmente resolvido. Para evitar transtornos com esse recurso,
podemos utilizar um recurso similar, o colar especial, que nos permite especificar qual o
melhor modo que o arquivo copiado deverd ser incluido no Corel. Para isso, va até o menu
editar e no sub-menu colar especial e cole como meta arquivo avangado;

5) Para uma saida a 175 Ipi (lineatura offset normal), uma resolugao de 220 dpi é tole-
ravel. Imagens com uma resolugdo inferior poderdo vir a apresentar uma definicdo nao
muito boa, além de comegar a aparecer quadrados na imagem conhecidos como pixel.
Quando a imagem encontrar-se em baixa resolugao, nao haverd muito o que fazer. Entao,
poderemos usar a interpolagdo para aumentar o nimero de pixel e posteriormente aplicar
o filtro do Photoshop conhecido como UnSharpMask, restaurando, assim, um pouco do
contraste.

6) Para evitar problemas com imagens em uma outra paleta que ndo as recomendadas
para a reprodugdo em offset, podemos usar o recurso de converter em bitmap do proprio
Corel (0 recomendado é converter no PhotoShop), obedecendo algumas regras:

a) manter a mesma resolugao da imagem original;

b) ativar a opgdo Apply ICC Profile somente se a imagem estiver em RGB.

Isso evitard problemas, como por exemplo, imagens coloridas tornarem grayscale no
momento da saida para fotolito ou chapa.

InDesign e lllustrator
1) Imagens EPS deverdo ser salvas com codificagao Bindria e ndo em JPG;

2) Evitar o uso de PSD no documento: embora na tela fique correto, quando gerado ar-
quivo PostScript, é extremamente problematico, podendo ocorrer problemas, tais como,
filites sobre as imagens de fundo. Para contornar esse problema, tente fazer toda a fusdo
no PhotoShop e envie para o software somente o TIFF ou EPS;

3) Néo importar arquivos “.Al” no InDesign. Assim como 0 “.PSD”, 0s documentos “.Al”,
mesmo sendo compativeis com o InDesgin, ndo sao apropriados para tal fim. Para isso,
salve-os em EPS;



4) Evitar 0 uso de imagens muito grandes (em tamanho e resolugdo) sem necessidade.
Isso dard ao arquivo maior probabilidade de erro na geragdo do PostScript ou PDF, além
do tempo de processamento ser maior;

5) Tomar muito cuidado com as fontes. Antes de salvar o arquivo, certifique-se de que
estdo todas instaladas e que as fontes instaladas estao corretas, evitando, assim, proble-
mas como substituicdo indesejada no momento em que for aberto o arquivo no bureau;

6) Cuidado com Overprint, 6 utilize este recurso caso tenha certeza do que esta fazendo.
E muito comum objetos importados de outros aplicativos estarem com Overprint. Certi-
fique-se de que todos os objetos importados estejam sem essa opgao ativada (incluindo
arquivos do lllustrator);

7) Spot Colors: quando fizer uso de tal paleta de cor, procure certificar-se de que todas a
cores iguais estao usando a mesma cor da paleta. Muitas vezes, existem duas cores com
nomes similares, pantone 130C e pantone 130CV, por exemplo, causando grande con-
fusao na finalizacdo e saida, podendo até mesmo ser ignorada alguma das cores;Quando
utilizar o Swatches para criar suas cores padronizadas, e essas cores forem especiais,
ouro, prata, etc, por exemplo, ndo se esqueca de configurar o New Colour Swatch como
colour type Spot.

8) Transparéncias: evite usd-las. As transparéncias sao extremamente complexas. Sendo
assim, abre uma possibilidade extra de problemas com seu arquivo. Procure trabalhar
com porcentagens para realizar alteragao nas tonalidades das cores, 0 que Ihe garante
uma maior confiabilidade no arquivo a ser finalizado.

9) Verifique as sangrias, é muito importante que elas estejam prontas no documento.

10) Um outro problema sdo imagens PSD sobre fundo usando cores especiais (Spot
colors). Toda a cor especial tende a transformar-se em CMYK, ou até mesmo desapare-
cer, quando gerado o arquivo PostScript. Quando usar imagens com fundo transparente,
procure salva-las em EPS com clipping path.

Check List para envio de arquivos abertos

0 envio de arquivos abertos ainda é muito comum, porém sempre é preciso tomar alguns
cuidados para nao ter nenhum transtorno quando esse arquivo for aberto no bureau de
servigos.Geralmente, alguns problemas estdo relacionados com esse tipo de arquivo,



problemas esses que, as vezes, podem comprometer a qualidade do impresso final, as-
sim como o prazo de entrega do mesmo.Para evitar certos aborrecimentos, é sempre
importante fazer uma pré-checagem em seu arquivo para tentar minimizar as chances de
ter algum problema futuro. Para isso, siga o check-list de verificagdo da tabela abaixo.
Alguns itens mais criticos foram abordados:

1) Paginas em ordem sequiencial I6gica?

2)Tamanho do documento correto?

3)Sangriasde3a5mm?

4) Nenhum objeto copy/paste?

5)Todas as fontesinstaladas estdo ok?

6)Todas asimagens estaoincluidas?

7)Imagens estaoem CMYKemTIFF ou EPS preferencialmente?
8)Todas asimagens estdo comresolu¢ao acimade 300dpi?

9) Existem objetos em RGB?

10) Existem textos em preto RGB?

11) Existem lentes sobre textos?

12) Todas as fontes foram copiadas para o diretério do arquivo?
13) Existemimagens com fundo transparente sobre textos?
14) O numero de cores do documento esta certo?

15) Existem imagens com fundo transparente sobre pantones?

16) Existem sombras sobre cores especiais?



