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Resumen: En el campo del disefio grafico, al proceso de preparar un proyecto creativo para imprimir se lo de-
nomina “arte final”. Una reproduccién grafica perfecta es aquella que obtiene lo mejor posible del sistema
de impresién. Ahora, jcémo lograr una impresién 6ptima? ;Cémo comunicarse con la imprenta de modo efi-
caz? Al hacernos estas preguntas es posible comenzar a identificar distintas etapas y procedimientos cla-
ves para que el proceso de imprimir sea exitoso. El objetivo del siguiente documento es crear una guia orde-
nada con un desglose de conocimientos basicos a la hora de armar un arte final para imprimir. De esta forma
el siguiente escrito pudiera funcionar a modo de guia de consulta a la hora de generar contenidos de cursada.
La importancia del arte final radica en ser el proceso por el cual un disefio va a entrar al 4mbito de lo fisico, al ser
este disefio impreso sobre un soporte. Se trata de un proceso, del cual el disefiador debe estar consciente desde el
momento en que comienza a diseflar una pieza especifica. Es importante estar atentos a ciertos pardmetros y con-
figuraciones desde el principio para que luego todo se pueda imprimir de manera optimizada. A continuacioén, se

hard un desglose organizado de distintos aspectos esenciales.
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Dimensiones del documento

El primer paso a la hora de armar un archivo para im-
prenta serd revisar correctamente las medidas definiti-
vas del documento. Serd importante tener en claro el
tamario estdndar en el que se va a enmarcar el proyecto.
Ya sea este pequefio o de mayores dimensiones, como
una gigantografia. Asi también si se desarrolla una pie-
za de varias pdginas (como un catdlogo) es importante
ajustar el nimero de pdginas de esa pieza para poder
trabajar en una cantidad de pliegos de papel que luego
se van a producir.

Pliegos

A la hora de imprimir una publicacién con multiples
péginas se suele recurrir al armado de pliegos. Por un
tema de costos y tiempos, en imprenta las paginas no se
imprimen sueltas, sino juntas en grandes hojas de papel
que se doblan y cortan. Cada conjunto es un pliego. La
distribucién de las pdginas finales en un pliego no es
una secuencia, sino el resultado de calcular donde de-
ben caer al plegar y cortar.

La cantidad de pédginas finales de un pliego siempre
debe ser multiplo de 4.

Sistemas de impresion editorial

En disefio editorial hay distintos métodos principales
de imprimir. Cada uno tiene sus caracteristicas, ventajas
y situaciones para prestarle atencién. A continuacién,
un breve desglose de estos métodos:

¢ Impresi6n digital

Este método se basa en maquinaria digital: Impresién
laser, de inyeccién de tinta, offset digital, fotocopias,
etc. Su gran ventaja es que se produce muy rapido y
tiene un grado de calidad alta dependiendo el método.

Como contra, se encuentra el costo por ejemplar, que
resulta mayor que la imprenta tradicional.

Es un método recomendado a la hora de realizar pocas
copias.

e Serigrafia

Se imprime mediante una malla con huecos, por donde
pasa una tinta espesa hacia el papel donde se quiere
imprimir. El resto (lo que no se quiere imprimir) estd
bloqueado.

Se trata de una técnica manual, que queda muy visto-
sa. No es muy comun en el sistema editorial, porque
no permite textos o disefios muy pequeiios. Pero si a la
hora de hacer piezas como posters, remeras, bolsas, etc.

e Litografia offset

Se prepara una plancha para que las zonas que no van
a imprimir repelan el agua. Luego se humedece la plan-
cha y se aplica tinta hidréfuga, que sélo agarra donde
debe imprimir. La plancha entintada presiona un rodi-
llo gomoso, la mantilla, que queda entintado con el di-
bujo de la plancha. Luego la mantilla entra en contacto
con el papel y lo imprime.

Es el método de imprenta comercial més utilizado para
piezas como libros, catdlogos, etc. Desde la mds alta ca-
lidad (libros de arte) al papel prensa barato. En distintos
papeles, su calidad es muy buena y se alcanza mucho
detalle.

¢ Hueco grabado

Las zonas de las planchas metdlicas que imprimen son
pequeiios huecos llenos de tinta que entran en contacto
directo con el papel.

Su desventaja es que grabar planchas es muy caro, pero
éstas se desgastan muy poco, por lo que se pueden hacer
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tiradas enormes con un solo juego. Se usa para revistas
de calidad, embalajes de celofdn, etc. Su calidad es muy
elevada.

Es el método mds rentable para grandes volimenes de
impresién con gran diferencia.

¢ Flexografia
En este método las planchas se hacen con un material
gomoso flexible, que se adaptan muy bien a todo tipo
de materiales (cartonajes, papel, etc.), se aplica mucho
en embalajes.

El sangrado

La sangre es un aspecto importante a cuidar a la hora de
preparar un archivo que va a ser enviado a imprenta. Se
denomina “sangre” a la prolongacién de una imagen o
color de fondo mas alld del borde de la pagina para que,
después de cortar con guillotina no queden rebordes
blancos imprevistos que afean el impreso. Asi también
que no quede informacién que pueda salir cortada.
Para esto se suele dejar entre 3 y 5 mm de sangre en cada
borde exterior, en cada pégina.

En el caso del programa grafico Illustrator, la sangre se
aplica a las mesas de trabajo, que funcionan como pégi-
nas. En el caso de Photoshop, este programa no permite
definir sangre autométicamente, pero se puede definir
con gufas.

Marcas de corte

Guardar y exportar un proyecto con marcas de corte,
que cumplen la funcién de indicar a la imprenta donde
empieza y termina el drea de impresién. Las marcas de
corte indican por dénde se debe cortar el documento
eliminando la sangre.

Algunos puntos importantes son, en principio, que es-
tas marcas no deben invadir las zonas del documento
que se verdn al final. Y no se deben confundir con las
marcas de sangre

Imprenta y tipografia

A la hora de hablar de fuentes tipograficas y su uso en
archivos imprimibles es necesario primero entender
que es una fuente tipogréfica a nivel técnico y sus ca-
racteristicas. Una fuente es un archivo con grupos de
6rdenes matemdticas que trazan vectores.

Otro aspecto importante a la hora de entregar un ar-
chivo a imprenta es revisar bien los textos de la pieza
grafica. Una vez que el disefio estd terminado, resulta
fundamental trazar todas las tipografias. Ya que si la
imprenta no tiene instaladas las fuentes que se usaron
en el disefio (las cuales a veces pueden ser fuentes de
pago), puede ser que luego la impresién salga con las
tipografias cambiadas. Resulta una buena préctica no
dejarle la responsabilidad al PDF.

Para trazar los textos es necesario hacer lo siguiente.

1.Seleccionar todos los textos
2.1lustrator // Texto -> Crear Contornos

Se recomienda siempre guardar una copia del archivo
original, para evitar perder informacién y poder editar
algin aspecto del disefio de ser necesario mds adelante.
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Imprenta y las fotografias

Un factor a la hora de imprimir un proyecto grafico serd
garantizar que las fotografias estdn en la resolucién co-
rrecta y por lo tanto el resultado final serd de calidad.
Al hablar de fotografias, serd importante entender que
se trata de documentos formados por pixeles. Los do-
cumentos de pixeles son cuadriculas muy grandes
formadas por puntos con distintos valores que se van
rellenando de color. Las imdgenes formadas por pixe-
les pueden contener més o menos informacién en cada
pixel. A mayor profundidad, mds informacién posible.
Para que este tipo de archivos pueda reproducirse de
manera exitosa, es necesario tener un tamafo concreto
(ese tamafio va a estar limitado por la resolucién que
tenga dicha foto).

La resolucién es la cantidad de detalle que tiene una
imagen. En fotografia se mide en pixeles por unidad de
superficie lineal. Usualmente se indica en pixeles por
pulgada. Como norma general, las fotos que luego van
a ser impresas necesitan tener un minimo de 300- 400
ppp (pixeles por pulgada) para garantizar que se lleven
al papel sin ningiin desperfecto.

Ahora, también es importante aclarar que la resolucién
es relativa. Depende del tamafio de reproduccién. Una
imagen serd de alta resolucién si da la resolucién sufi-
ciente al tamafio de la pieza en dénde va a ser colocada.

Imprenta y modo de color

Para imprenta, se debe adaptar el modo de color del do-
cumento a CMYK, ya que van a ser impresos por tintas
o pigmentacién.

De sintesis SUSTRACTIVA. El CMYK estd basado en
la sustraccién del blanco usando para ello mezclas de
pigmentos. Todos los colores surgen de combinar los 4
pigmentos o colores sustractivos primarios para obtener
el resto de colores:

e Cian (Cian) C

e Magenta (Magenta) M

e Amarillo (Yellow) Y

¢ Negro (Black) K (Se usa la letra “K” para no confun-
dirla con la “B” del azul)

Vale aclarar que para un trabajo de impresién nunca
se va a trabajar con un modo de color RGB. RGB es el
modo de color destinado a los colores primarios de la
luz (Rojo, Verde y Azul) para representar los colores que
se van a mostrar en pantallas y monitores.

En relacién al color, en algunos casos es posible no en-
tregar un archivo PDF, sino entregar un archivo origi-
nal (o copia de éste) y acordar con la imprenta para que
ellos hagan la conversién de color.

Factores como el rango tonal del monitor con el que se
estén calibrando los colores, la amplitud tonal de la im-
presora con la que se esté trabajando también afectard
a la apariencia y percepcién del color. (Las impresoras
por inyeccién de tinta cuentan con un mayor rango to-
nal que las de ldser y suelen ser mds constantes con el
color, aunque también mds costosas).

El papel y las tintas son otros dos factores que van a
entrar al juego del color. Cada combinacién de papel
—tinta— impresora necesita un calibrado y perfilado pro-
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pio. Y es por esto que resulta también muy importante
realizar pruebas de impresién y trabajar en equipo con
la imprenta.

Otro factor importante relacionado al color es manejar
un orden dentro del archivo que se va a entregar (en
caso de mandar un original, o su copia). Para esto, el si-
guiente paso es limpiar las muestras. Seleccionar todas
las muestras que no se utilizan en el disefio y eliminar-
las para que luego no quede posibilidad de error.

Cuentahilos

El cuentahilos es una lupa o lente de aumento que per-
mite valorar de cerca la prueba de color del arte final.
Gracias a esta herramienta es posible estudiar si los
colores y las tintas se estdn imprimiendo como era la
intencion inicial o se podria todavia hacer algtn ajuste.

Efectos

A la hora de imprimir es posible trabajar con diferen-
tes efectos que involucran distintos materiales y pro-
cesos ddndole una apariencia mds elevada y refinada
a un disefio.

Entre estos efectos se encuentran el troquel, el barniz
UVI, el hot stamping entre otros. Muchos de ellos pue-
den combinarse entre si.

Para esto se debe consultar con el impresor cuales de
los métodos que este maneja. Ver su catdlogo, las com-
binaciones posibles y ejemplos de sus trabajos. Eso il-
timo es fundamental para asegurarse que el impresor
realmente sea experto en la técnica, ya que este tipo de
recursos graficos suelen ser también mds costosos- por
lo que no estd de mds asegurarse antes de realizar una
camada de piezas.

Si el disefo va a tener algin efecto, es necesario hacer
lo siguiente:

1.Crear una tinta plana con el nombre del efecto y asig-
nale un color que destaque sobre el disefio.

2.Coloca el efecto en una capa por encima de la capa
donde esté el disefio.

Algunas técnicas tienen sus cddigos estdndar para mar-
car el efecto. En el caso de los troqueles se suelen mar-
car con lineas punteadas en una capa aparte dentro del
archivo original del arte final. Estas lineas marcarén los
limites e informardn de los espacios a la imprenta.

3.Por tdltimo, desde la ventana de atributos del objeto
activar la sobreimpresién de relleno o de trazo depen-
diendo del tipo de efecto que se vaya a realizar.

Nunca estd de mds avisarle al impresor sobre los efectos
que se van a necesitar en la pieza y c6mo fue configura-
do el archivo para que no se encuentren errores o dife-
rencias de c4digos.

Otro método que se puede tomar, para evitar errores
es realizar un modelo a modo de mockup para validar
y que el impresor tenga una mejor idea, de forma maés
visual del terminado esperado. Lo mismo con fotos de
proyectos similares. Sobre todo, en proyectos combina-
dos o con pliegues.

Formato al exportar un archivo

El dltimo paso en el proceso, antes de mandar un archi-
vo de “arte final” a impresién serd exportarlo.

Se recomienda utilizar la extensiéon PDF para guardar
el documento. Es el formato estdndar para la impresién
sobre papel.

Cuando se envia un archivo PDF, la imprenta entendera
que no tiene que tocar nada y los documentos estdn ya
listos para imprimir. La imprenta sélo tiene que hacer
la imposicién.

A la hora de guardar un archivo en PDF es importante
eliminar todos los elementos e informacién extra / so-
brante que no es necesaria para la impresion.

Abstract: In the field of graphic design, the process of preparing
a creative project for print is known as “final artwork” or “print-
ready artwork.” A perfect graphic reproduction is one that gets
the best possible result from the printing system. But how do
you achieve optimal print quality? How can you communicate
effectively with the print shop? By asking these questions, we
begin to identify different key stages and procedures that make
the printing process successful.

The goal of this document is to provide an organized guide
outlining the basic knowledge required when preparing print-
ready artwork. In this way, the following text can serve as a
reference guide for creating course-related content.

The importance of final artwork lies in being the stage where a
design transitions into the physical realm by being printed on a
substrate. It is a process the designer must be aware of from the
moment they begin designing a specific piece. It is essential to
pay attention to certain parameters and settings from the start so
that everything can later be printed optimally. What follows is an
organized breakdown of the essential aspects.

Keywords: Printing — Graphic Design — Graphic Production —
Originals — Print

Resumo: No campo do design gréfico, o processo de preparar
um projeto criativo para impressdo é conhecido como “arte-
final”. Uma reproducdo grafica perfeita é aquela que obtém o
melhor resultado possivel do sistema de impressdo. Mas como
alcancar uma impressdo de qualidade? Como se comunicar de
forma eficaz com a gréfica? Ao fazer essas perguntas, comegamos
a identificar diferentes etapas e procedimentos-chave para que o
processo de impresséo seja bem-sucedido.

O objetivo deste documento é criar um guia organizado com
uma divisdo dos conhecimentos basicos necessdrios na hora de
preparar uma arte-final para impressdo. Dessa forma, o texto a
seguir pode funcionar como um guia de consulta na criagido de
contetdos durante o curso.

A importancia da arte-final estd no fato de ser o processo em
que um design entra no dmbito fisico, ao ser impresso em um
suporte. E um processo do qual o designer deve estar consciente
desde o momento em que comecga a desenvolver uma pega
especifica. £ importante estar atento a certos parimetros e
configuragdes desde o inicio para que tudo possa ser impresso
de forma otimizada. A seguir, serd apresentado um detalhamento
organizado de aspectos essenciais.
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Resumen: Para crear productos, servicios, marcas o experiencias que sean realmente efectivas y exitosas necesita-
mos resolver necesidades concretas de sus usuarios, consiguiendo la mayor satisfaccién y la mejor experiencia de

uso posible con el minimo esfuerzo de su parte.

El proceso de disefio, independientemente de la disciplina particular que le corresponda, tiene como filosofia la
comprension de cudles son las necesidades de las personas a las que se intenta resolver un problema teniendo en

cuenta la perspectiva de para quién disefiamos.
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Introduccién

El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es una metodo-
logia de disefio que se enfoca en satisfacer las necesida-
des, deseos y limitaciones de los usuarios finales de un
producto. A diferencia de otros enfoques de disefio, el
DCU pone al usuario en el centro del proceso de disefio.
Asegura que el producto final sea intuitivo y ficil de usar.
El Disefio Centrado en el Usuario es esencial para crear
productos exitosos y satisfactorios. Al involucrar a los
usuarios en cada etapa del proceso de disefio, se asegura
que el producto final no solo cumpla con sus expectati-
vas, sino que también sea intuitivo y accesible. Adoptar
un enfoque de DCU no solo beneficia a los usuarios, sino
que también puede conducir a un mayor éxito comercial
y a una ventaja competitiva en el mercado.

El término “Disefio Centrado en el Usuario” (User-
Centered Design, UCD) comenz6 a ganar popularidad
en la década de 1980 y se atribuye en gran medida a
Donald Norman, un pionero en el campo de la interac-
ci6n humano-computadora (HCI) y la usabilidad. Nor-
man, junto con otros investigadores en el campo de la
HCI, promovi6 la importancia de disefiar sistemas que
consideren las necesidades y limitaciones de los usua-
rios finales. En 1986, Norman publicé su influyente li-
bro “User Centered System Design: New Perspectives
on Human-Computer Interaction” (Disefio de Sistemas
Centrado en el Usuario: Nuevas Perspectivas sobre la
Interaccién Humano-Computadora), en el cual se arti-
culaban claramente los principios del DCU.

Su trabajo no solo defini6 el término, sino también pro-
porciond un marco para la aplicacién practica del DCU.

En sus escritos y ensefianzas, Norman enfatizé la im-
portancia de entender el contexto de uso, involucrar a
los usuarios en el proceso de disefio y realizar pruebas
iterativas para mejorar la usabilidad.

Desde sus inicios, el Disefio Centrado en el Usuario ha
evolucionado para incluir no solo la usabilidad y la ac-
cesibilidad, sino también consideraciones mas amplias
como la experiencia del usuario (UX), la emocién en el
disefio y la inclusién de tecnologias emergentes. El DCU
se ha integrado en metodologias de disefio mds amplias
como el Disefio de Servicios y el Disefio Centrado en
Humanos.

Principios del Disefio Centrado en el Usuario

Hay cuatro principios bdsicos que hay que tener en
cuenta a la hora de enfocar procesos de disefio centra-
dos en los usuarios:

1.E] usuario y sus tareas: debemos comprender los pro-
blemas que los usuarios necesitan resolver en sus con-
textos. Es importante entender qué tareas llevan a cabo
para intentar resolverlos. Los usuarios deben estar invo-
lucrados en los procesos de disefio en todas las etapas.
2.El disefio centrado en el usuario es iterativo o no es
disefio: es necesario realizar pruebas continuas para ga-
rantizar la usabilidad de los productos finales, teniendo
en mente la revisién y mejora del producto a partir de la
retroalimentacién de los usuarios.

3.El disefio es holistico: debemos considerar la expe-
riencia completa del usuario, incluyendo aspectos
materiales, funcionales, operacionales, econdémicos,
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