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En los afios cincuenta y sesenta el artista estadounidense Roy Lichenstein trabajé
dentro del movimiento de arte pop, la representacién muy grande de imagenes
de cémics. Uno de los efectos mas destacados de estas obras era la ampliacién
extrema de la tramas de puntos que formaban los colores (de hecho eran
recreaciones de los originales, no los originales mismos). Era una seriaciéon y
tratamiento de los procesos industriales similar a los de ese serigrafista

Sin ser lo mismo, la ampliacién y manipulacion artistica de tramas de impresion
€s un recurso usual que tiene su truco.

Si lo que queremos es simplemente imprimir con una trama muy gruesa o
controlar el tipo de trama al imprimir fisicamente, lo que necesitamos es una
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impresora o dispositivo PostScript y no tiene mucho que ver con lo que se cuenta
en esta pagina. Esta es una necesidad tipica de los trabajos para serigrafia.
Aunque si no se dispone de una impresora PostScript, ésta técnica puede servir
de sistema de tramado para salir del paso, no es realmente su objetivo final.

El filtro Semitono de color

Semitono de color |

Radio maxima: I 3 {piveles) | Ok I
Angulos de trama (grados): Cancelar I
Canal 1: 10| Por defecto I

Canal 2: 162

Canal 3: ag

11

Canal 4: 45

La primera y mas obvia de las soluciones es recurrir al filtro "Seni t ono de col or
" que viene con Photoshop en la seccién "Pi xel i zar " del menu "Fi | tros".

Sin embargo, las posibilidades de este filtro (que obliga a trabajar en RGB) son
bastante limitadas y no sirven para crear tramas realmente bien terminadas,
aparte de que sélo admiten una forma (el punto).

Existen otros filtros comerciales mas elaborados, pero tienen dos desventajas:

e No hacen nada que no se pueda hacer a mano.

e Para una vez o para una tarea intensiva son muy rapidos y utiles, pero una
vez que los hemos usado un par de eces tienden a ser como la comida
precocinada: Saben igual. Eso se debe a que su flexibilidad es en Ultima
instancia limitada.

e Son de pago.



Por eso, en ultima instancia, el control viene de poder ejecutar a mano el tramado
canal por canal. Eso sirve para controlar las opciones de tramado con vistas a un
meétodo de impresidépn como para buscar efectos artisticos o creativos.

Control total: Convertir a mapa de bits

Para ejemplificar esta técnica, vamos a modificar paso a paso el retaro de un
personaje archi conocido como |ésif Stalin para convertirlo en una imagen de
trama reventada.

El retrato del que partimos es una imagen de 120 x 120 mm de dimensién y 300
ppp. de resolucion. Es una de las miles de poses heroicas de este personaje que

hay en Internet. Lo cierto es que no necesitamos que tenga una gran calidad, ya
que lo vamos a convertir y retramar intensamente.

1. Preparar la imagen
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| Capas = | Canales | Trazados | .=
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Como no necesitamos el fondo y conservarlo lo Unico que haria es ensuciar las
conversiones y retramados, lo eliminamos.

2. Convertir la imagen a CMYK



.CEE Canales = | Trazadaos

[ =

Para convertirla a CMYK, simplemente vamos al menu "I mragen - Mddo - Col or
CMYK".

3. Separar los canales

'Ca@ Canales = | Trazados -

[ =

MNuewvo canal...
Duplicar canal...
Eliminar canal

Muevo canal de tinta plana...
Combinar canal de tinta plana

Opciones de canal...

Combinar canales...

O & 3 Opciones de paleta...

Para hacer esta operacién es imprescindible que la imagen tenga una séla capa y
esté "Acopl ada" (flattened) (opcién "Acoplar imagen" del submenu de la paleta "
Capas").

Vamos al submenu "Di vi di r canal es de la paleta "Canal es". Al hacer esto,
Photoshop dividira la imagenes en tantas imagenes de escala de gris como
canales tenga. Todas se llamaran con un guion bajo y la letra correspondiente al
canal ((C, M. Yy K)y permaneceran abiertas (si queremos conservarlas jhabra
que guardarlas!).

Si queremos controlar mas los resultados finales, las mas de las veces convendra
retocar con herramientas como las curvas y o el tampdn de clonar cada canal
antes de hacer la siguiente operacién de convertirlo a mapa de bits.



4. Tramar convirtiendo a mapa de bits

Mapa de bits |

— Resolucidn | oK |
Entrada: 300 pixeles/pulgada
_ Cancelar |
Salida: Iiﬂ'ﬂ ||:|'|:-:EI95,"|:|ngada j
— Método
Usar: | Trama de semitonos... j
Motivo personalizado: -

Comenzaremos por el canal negro (es decir: el documento K). Vamos al menu "

| magen - Modo - Mapa de bits". Photoshop nos ofrecera convertir a la misma
resoluciéon que tiene la imagen (en este caso, 300 ppp.). Como queremos una
trama muy gruesa que tenga la forma miuy bien definida, debemos subir el valor.
Para facilitar la operacidn posterior, simplemente multiplicamos el valor por tres:
900 ppp.

La trama que debemos elegir es la "t rama de senitonos", que es la versién
incluida en Photoshop de las tramas tradicionales de imprenta (punto redondo,
cuadrado, de diamante, etc...).

Trama de semitonos |

— Trama de semitonos | oK |

Lineatura: | 8 | lineas/pulgada j

Angulo: I 70 grados
Forma: | Redonda vI

Redond Guardar... |
Diamante
Elipse
Linea
Cuadrada
Cruz

Cancelar |

Cargar... |

A continuacién, aparecera otro cuadro de didlogo. Atencidn, porque aqui es donde
comienza la magia negra. Cuanto menor sea el nimero de lineatura que le
indiguemos, mayor sera el punto de la trama. Para nuestro trabajo, un valor entre
8 y 12 puede servir (es cuestidon de experimentar). En los angulos podriamos
atenernos a los angulos tradicionales de la imprenta: 459 para el negro, 752 para
el magenta, 159 para el cian y 02 para el amarillo). En el caso del negro nos
mantendemos en 452, La forma que vamos a usar en todos los casos sera la
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Hacemos lo mismo con los canales magenta y allo, con la Unica diferencia de gque
a ambos les daremos un angulo de 75°. Al magenta (que interviene mucho en la
piel de la cara) le daremos una lineatura de 4, para hacer la trama mas evidente
en ese canal). El canal cian no contiene informacién que nos interese
especialmente y conservarlo nos ensuciaria el resultado, asi que simplemente lo
rellenamos de blanco.

5. Devolver los canales a escala de grises

Ahora vamos a hacer la operacidn inversa. Lo primero es reconvertir las imagenes
a escala de gris ya que no se pueden reunir como canales imagenes en mapa de
bits.

Empezamos por el canal negro (documento K) y vamos al menud "I magen - Mbdo
- Escal a de grises". En el cuadro de dialogo que aparecerd, le indicamos el
factor de reintepretacién el documento. Como lo multiplicamos por tres al pasar a
mapa de bits, ahora procede dividirlo por tres. De este modo, volveremos a la
relacién tamafo-resolucién que teniamos en origen y lo haremos con una
definicién de los puntos de la trama que no quedara dentada e irregular.



Tamafio de imagen |

— Dimensiones en pieles: 1,96 MB | oK |
Anchura: | 1417 | pixeles -l ]@ Cancelar |
Altura: | 1448 | picelas j ERE—=— |

— Tamafio del docurmento:

Anchura: | 4 | £m j 8
Altura: | 4,09 [ em | :l
Resolucidn: | 900 | pieles/pulgada = |

¥ Cambiar escala de estilos
¥ Restringir proporciones
¥ Remuestrear la imagen:

| Bicubica (dpfima para degradados suaves) j

Tenemos que tener en cuenta que el tamafo de la imagen serd ahora de 4 cm. a
900 pixeles (ya que lo que varia al aumentar el factor es el tamafo, que se
reduce, no la resolucidon, que permanece igual). Para recuperar la proporcion de
tamafno-resolucién anterior, vamos al menu "I mragen - Tanafio de i nagen",
desmacamos la casilla "Renuestrear | a i magen"y escribimos en la resolucion "

300". El tamafio de imagen cambiara automaticamente a 120 mm. para mantener
la imagen sin remuestrear.

Hacemos esta operacién tres veces mas con los documentos de los otros canales.

6. Reunir los cuatro canales

Capas | Canales x | Trazados V=

MNuewvo canal...
=

Eliminar canal
Muevo canal de tinta plana...

Combinar canal de tinta plana

Opciones de canal...

Dividir canales

Opciones de paleta...

Desde cualquiera de los archivos, vamos a la paleta "Canal es" y marcamos el
submenu "Conbi nar canal es".



Combinar canales E

Modo: | Color cMYK =] | OK |

Canales: Color RGB Cancelar |
- Color Lab
Multicanal

Elegimos el modo "CMYK"

Combinar canales CMYK |

Especificar canales:

Cian: | _C.psd Cancelar |

Magenta: | _M.psd Modo |

Arrarillo: | _¥.psd

Led L Led Led

Megro: | _K.psd

Y le asighamos a cada canal el archivo adecuado. Hay que tener cuidado porque
Photohop no siempre adivina correctamente. Si nos diera por ponermos creativos,
en este punto podemos probar a asignar los canales cambiandolos de sitio
(Magenta por amarillo, por ejemplo).

En principio, ya hemos terminado el retramado.

Y mas alla

Parece que no hemos logrado gran cosa, pero la diferencia es que, pese a que no
hemos tardado mucho mas que usando el filtro (un poco mas pero no era una
operacién muy dificil), tenemos un retramado mucho mas flexible y de mucho
mayor calidad.



Gracias a eso podemos ponermos creativos:

Desacoplamos la capa "Fondo", creamos una mascara de capa y dejamos
transparente lo que no es el retrato. Atras (debajo), creamos una capa nueva y la
rellenamos de un color brillante (rojo CMYK "0/ 100/ 100/ 0", por ejemplo).

Seleccionamos un canal (el magenta, por ejemplo) haciendo Ctrl+Click con el
cursor en u nombre en la paleta de canales. Invertimos la seleccién ("Sel ecci 6n
- Invertir sel ecci 6n"), creamos una nueva capa y la rellenamos con el color
gue mas nos apetezca (un violeta, por ejemplo). Podemos dejar esa capa en
modo “Nor mal ", "Mul ti plicar", etc...

Podemos ir a lllustrator y colocar alli los canales individualmente para
vectorizarlos y warholizarlos cambiando los colores...
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O recombinar distintos tipos de trama y distintas lineaturas...

Las opciones son ilimitadas y eso incluye las operaciones durante el proceso de
creacién de la trama, donde se puede (y se debe) jugar con las opciones.

Advertencia

Para los que busquen un efecto genuinamente pop-art hay que recordar que en
ese arte se usaban mas bien los llamados puntos Ben-Day (tramas de puntos
redondos todos del mismo grosor, al menos en cada color), por lo que el efecto no
es el mismo que el descrito en esta pagina.
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