Technologie

GMG FlexoProof

a SpotColor Editor

GMG FlexoProof predstavuje v soucas-
nosti nejvyssi, funkéné nejrozsahlejsi feseni
v portfoliu natiskovych feSeni spole¢nosti
GMG. Zakladnim prvkem hierarchie je GMG
ColorProof 04, ktery midze byt ddle rozsi-
fen o funkénost néatisku z 1-bitovych dat,
simulujici tiskovy rastr; kone¢né rozsirenim
této konfigurace o nékteré dale popsané
specifické funkce ziskdme GMG FlexoProof,
systém vhodny i pro naro¢né obalarské
aplikace. Podle poslednich informaci chysta
firma GMG implementaci dalSich pokro-
¢ilych funkei, jeZ posili zaméreni na flexo-
tisk a viditeIné FlexoProof oddéli od Color-
Proofu.

GMG SpotColor Editor je naproti tomu mo-
dulem, ktery je obsaZen v kazdém natisko-
Struéné shrnuto, aplikace umozriuje pou-
Zivat pfi natiskovani preddefinované, stan-
dardné dodévané knihovny piimych barev

i vytvaret knihovny vlastni.

GMG FlexoProof

FlexoProof pfindsi do prostredi dvojice
ColorProof + DotProof nékolik specidlné
na flexotisk orientovanych funkei — pfitom-
nost tiskového rastru, zohlednéni minimal-
niho tiskového bodu, simulaci struktury
podloZky, a v neposledni fadé i chyb v re-
gistraci (rozpasovani).

Natisk se simulaci tiskového rastru neni
sam o sobé funkci vhodnou jen pro flexo-
tisk, pravé zde ale své prednosti osvédcéuje
nejvyraznéji, protoze flexotisk obecné pra-
cuje s nizsimi lineaturami, kdy jsou tiskové
body vétsi a vyraznéjsi rastr tak podstatné
ovliviuje vysledny vzhled vytisku (narozdil
od kvalitniho komeréniho ofsetu, zejména
pfi pouZiti modernich rastrovacich postupt
a lineatur kolem 170 Ipi). Jak znamo, na-
tisk je provadeén pfimo z 1-bitovych dat,
pfipravenych pro osvit tiskové desky; pro-
toZe ale pouziti CtP ve flexu zdaleka jesté
neni automatickym pravidlem a mnozi
pfipravuji podklady na filmové osvitové
jednotce, akceptuje systém i negativni ras-
trovand data, ktera pro ziskani pozitivniho
natisku invertuje.

MozZnost simulovat dopad minimalniho
tisknutelného bodu je dileZita pro realis-

tické natiskovani pasazi s nizkym pokrytim.
Je obecné zndmo, Ze flexotisk nedokaze

ve svétlech nikoliv plynule, ale skokové,
typicky zhruba ve 3-4 %, a i kdyZ jsou v da-
tech jesté svétlejsi pasdze, do tisku se ne-
pfenesou. Natisk, ktery neumi vliv minimal-
niho bodu zohlednit, tedy vytiskne plynuly
pfechod i tam, kde v redlu bude na vytisku
skokova hrana (viz obrazek), a neposkytne
tak realnou predstavu o finalnim vytisku.
Simulace vzhledu podloZky je dilezita
vSude tam, kde tiskneme na jiny material
nez na bézny papir — typicky jde zejména

o vinitou lepenku, kde se da v redlu pozo-
rovat stfidani vyraznych tmavych a svétlych
pruhl, podobné Ize ale simulovat napfiklad
strukturu ru¢nich nebo recyklovanych pa-
pird apod.

Konkrétni implementace je feSena pro-
stfednictvim obrazovych souborl, obsahu-
jicich vzory, opakujici se na reéIiné podlozce
(fyzicky jde o TIFF soubory). Soubory jsou
béhem natisku pouzity jako strukturni ,dlaz-
dice* a systém je vkomponuje do natisko-
vané grafiky. Pro pfesnéjsi simulaci mohou
soubory obsahovat nejen obrazova data
(napfriklad skenovany povrch), ale i alfa ka-
nal, ktery Ize vyuZit pro zvySeni prostoro-
vého dojmu.
Rovnéz po-
sledni ze spe-
cializova-
nych funkci

v zdsadé ani
nepotrebuje
blizsi rozbor;
uZivatelsky lze
definovat po-
sun kazdého
z vytazka,
vysledny efekt
simuluje vliv
rozpasovani
barev v tisku.

Samostat-
nou zminku
si zaslouzi
natiskovy pa-
pir, ¢i v tomto
pripadé lépe

T

Vyznacené oblasti demonstruji simulaci minimalniho tisknutelného
bodu; v datech je v obou pfipadech zcela plynuly prechod, na real-
ném vytisku se objevi skokova hrana (sken natisku)
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feceno natiskovy materidl. Pri natisku flexa
je Casto simulovan tisk na jiny materidl

nez papir; pokud je finalnim tiskovym mé-
diem naptiklad smrstitelna folie, je jasné,
Ze prosté zachovani barevnosti prestava
stacit — vyznamnou roli hraje jednak do-
jem z média a rovnéz vlastnosti materi-
alu, na némz bude félie v redlu umisténa.
Proto je vhodné predem dobre vybirat typ
natiskového média: jestlize napfiklad pfi
simulaci tisku na folii Ize dosahnout velmi
dobrych vysledkd pfi tisku na kvalitni leskly
natiskovy papir, pfi pouZziti specialni na-
tiskové fdlie, bud ve verzi s prdhlednou
podloZkou nebo ve verzi s bilym podkla-
dem, je dojem obvykle jesté o stupen
lepsi. Pro ilustraci dodejme, Ze se Ize
setkat i s extrémni polohou, kdy ve snaze
jit ve vérnosti natisku co nejdale odladuji
firmy vlastni postupy, kterymi dokdzi natisk
na folii postupné umistit i na reélny finalni
podklad; takovy natisk je pomérné zdlou-
havé a finan¢né naro¢né vyrobit, vysled-
kem je ale témér dokonala iluze finalniho
vzhledu.

GMG SpotColor Editor

Pfimé barvy jsou tradi¢nim atributem
obalového prdimyslu, proto je i schopnost
jejich simulace podstatné dileZitgjsi nez

v ptipadé komercniho ofsetu (kde ostatné
z ekonomickych i provoznich ddvod( ¢asto
pfevliada snaha se poutziti pfimych barev
vyhnout, kde to jde). Nejedna se tu pfitom
jen o znamé barvy z knihoven Pantone
(nebo podobnych standardd), vyraznéji nez
drive se prosazuji i specialni firemni barvy
vytvorené na zakazku, které pochopitelné
nejsou v knihovnach grafickych aplikaci

Vytigténo na papiru ClaroSilk €laf®SIl 130 g/m?, dodava Map Merchant Czech s.r.o. _map
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obsazeny, a i pro Ucely natisku je nutné

je definovat samostatné. Poznamenejme
konec¢né, Ze v nasem kontextu mé smysl
uvaZovat jen o simulaci ,bé&Znych“ pfimych
barev; specialni ptipady, jako jsou treba
metalické barvy, je sice mozné v omezené
mite digitalné natiskovat také, je ale nutné
pracovat s jinou nez bézné dostupnou in-
koustovou technologii (existuji napfiklad
tiskarny, schopné tisku z metalickych pa-
sek).

SpotColor Editor je univerzalné vyuzitelna
aplikace (to znamena, Ze neni omezena
jen na uziti ve flexu a v obalafing) z port-
folia produktd GMG, uréend pro vytvareni
a editace piimych barev a knihoven pfimych
barev, které jsou nasledné vyuzivany natis-
kovymi aplikacemi, v nasem pfipadé pro-
gramem GMG FlexoProof.

Zakladnim rysem prace s pfimou barvou

v natiskovém systému GMG je, Ze tisk neni
omezen simulaénim tiskovym profilem (na-
priklad pro Fogra27L). Namisto toho apli-
kace vyuziva cely dostupny gamut prislusné
tiskarny (podle toho, se kterou tiskarnou
uZivatel systém provozuje), diky cemuz je
mozné simulovat mnohem vice odstinG pti-
mych barev. V praxi to znamenad, Ze systém
pouziva dva typy soubor(l pro popis gamutu
tiskarny, jeden adaptovany pro natisk,
druhy zachycujici veskeré tisknutelné (a pro
natisk bézného ofsetu nevyuzivané) odstiny.
| zde plati, Ze veSkeré definice jsou platné
jen pro konkrétni médium — tak jako profil
tiskarny vytvaiime pro konkrétni kombinaci
tiskarny a natiskového papiru, je i soubor
zachycujici maximalni gamut pro kazdy
papir jiny (@ ovéem i simulaéni knihovny pfi-
mych barev jsou vytvareny pfimo pro kon-
krétni typ papiru).

Pfmé barvy jsou v prostiedi natiskového
RIPu GMG usporadany do knihoven, kde
jsou pro kazdou z piimych barev uloZeny
CMYK ekvivalenty, jimiz tiskarna barvu vy-
tiskne. Pozor, vzhledem k tomu, Ze pracu-
jeme s plnym gamutem tiskarny, predstavuiji
tyto CMYK hodnoty zcela jinou barevnost,
nez tfeba i numericky zcela stejné CMYK
soufadnice v natiskovaném souboru.

Pokud RIP pfi zpracovani jobu narazi na pii-
mou barvu, vyhleda si potfebnou barevnost
v deklarované knihovné. Pro Gplnost do-
dejme, Ze jesté i v okné definice parametrd
jobu Ize nejen zménit konkrétni knihovnu,
ale navic je mozné modifikovat i zpGsob,
jak RIP s nalezenou barvou déle nalozi
(mimo jiné ma uzivatel moznost pfiradit
nalezenému piimému platu konkrétni barvu
z knihovny ¢i definovat miru opacity tiskové
barvy) — to ale jiz pfesahujeme do funk-
¢nosti samotného RIPu.

Kli¢ovym pozadavkem je samoziejmé
barevna vérnost simulace. Zde je tfeba
zohlednit dva zasadni faktory. Prvnim je
barevnost plného odstinu pfimé barvy, dale
je ale nutné pocitat s faktem, Ze ptimé
barvy jsou Casto tistény s citelné vySsimi
denzitami a v dUsledku toho i jejich kfivky
(tbnové hodnoty, dfive narlistu bodu) vy-
kazuji pribéh vyrazné odli$ny od prib&hu
kfivek vytazkovych barev — dosdhneme tedy
mnohem vys$§i vérnosti, pokud pouzijeme
redlnou k¥ivku nardstu tonové hodnoty, nez
kdyz Skalu piimé barvy vypocteme linearné
jen podle barevnosti pIného pole.
PFi vypoctu simulaéni barvy v knihovné po-
stupuje SpotColor Editor velmi podobnym
zplsobem, jakym jsou vytvareny 4D profily
v prostiedi GMG Profile Editoru. Vychozi
hodnotou jsou cilové Lab soufadnice simu-
lované primé barvy. Ty se daji ziskat bud
z definice barvy, a kde to neni mozné, Ize
soufadnice ziskat pfimym mérenim spek-
tralnim fotometrem. Poté je proveden prvni
natisk, vyuzivajici predbézné vypoctené
simulaéni hodnoty. Nasledné je na na-
tisku zméfena Lab hodnota simulaéniho
odstinu a ta je porovnana s cilovou. Pokud
je barevna odchylka vétsi nez predepsana,
provede program zpresnujici iteracni vypo-
éet a cely postup se opakuje. Dosazitelna
pfesnost se velmi lisi v zavislosti na odstinu
primé barvy, natiskovém materialu a inkous-
tech natiskové tiskarny. | v knihovnach Pan-
tone barev existuje velké mnoZstvi odsting,
které je mozné bézné simulovat s odchylkou
AE<1, pokud je ale simulovana barva mimo
gamut tiskarny (v kombinaci s materialem),
je nutné se smifit s presnosti nizsi. Dobrou
pomdiickou pro posouzeni simulovatelnosti
pfimé barvy je v rdmci modulu Profile Editor
integrovany prohlize¢ gamut, kde Ize na-
zorné zkontrolovat, zda a pfipadné jak da-
leko mimo gamut se barva nachazi.
Uvedeny postup je mozné aplikovat na vy-
pocet simulace plného odstinu pfimé barvy,
stejné Ize ale postupovat i pfi vypoctu si-
mulace $kaly pfimé barvy. K dispozici jsou
dvé alternativy. Prvni moZnosti je, podobné
jako v pfipadé pIného odstinu, zméfit Skalu
pfimé barvy (na realném vytisku) a provést
iteracni zpresnujici vypocet. Pro pouZziti
s celou knihovnou je vhodna druhé cesta,
kdy aplikace umozni k ptimé barve, defi-
nované treba jen barevnosti piného pole,
pfifadit narlstovou kivku; kfivka mize byt
s vyhodou pfifazena kazdé barvé aktivni
knihovny (vhodnym podkladem pro stano-
veni obecnéji platné kiivky mize byt vyse
zminéné méreni).
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