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Vamos
a los
papeles

Algunos problemas
de la produccion
de originales
para reproducir
por fotocopias
o duplicacion

Este material puede distribuirse libremente, siempre que se man-
tenga el formato original y no se modifique ninguna de sus partes.
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Vamos a los papeles

Una parte ,muy importante de los graficos que manjpulamos en la com-
putadora estd destinada a ser impresa sobre papel.

En este material revisaremos ajgunas cuestiones de la tecnologia de
impresion,

Mientras que los diversos tonos de grises que vemos en un monitor (de 8 bits) son realmente
grises (puntos mas o menos luminosos), los grises que vemos en una hoja impresa estan simulados
por puntos negros. Cuando los mismos son lo suficientemente pequefos, mediante la variacién de
cantidad o de tamano son percibidas por el ojo como variaciones de luminosidad, segin la propor-
cién que ocupan sobre la superficie mas clara del papel..

Pero no termina alli la cosa. Entre la computadora y el papel impreso existe un intermediario que
también utiliza una trama para realizar su trabajo: la impresora. La resolucién del grafico bitmap, la
resolucién de la impresora y la resolucién del impreso interactuan entre si, y la calidad de los resul-
tados finales obtenidos dependen, muchas veces, de la correcta relacién entre los valores de esas
resoluciones.

SIMULACION DE GRISES Detalle
EN LA IMPRESION MONOCROMA de grises

La trama de puntos de distinto tamafio que permiten !
ver el blanco del papel en las zonas no cubiertas por

la tinta, simula la variedad de grises que componen la
imagen.
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Impresion monocroma

En las impresiones monocromas se utiliza un solo color de tinta (habitualmente negro). Los
semitonos (diversos tonos de grises) se simulan con puntos de diferente tamafo, que al cubrir
parcialmente la superficie del papel permiten ver parte del blanco. El ojo “mezcla” la porcién cubier-
ta por el punto con el blanco restante y “ve” un gris equivalente.

Cuando la trama de puntos es lo suficientemente pequefa, los mismos se vuelven invisibles al ojo
y la ilusién de tono continuo es total. La unidad usual de medida de esta grilla se denomina Ipi (lines
per inch, o lineas por pulgada) y mide la cantidad de filas de puntos que entran en una pulgada lineal.

Asi trabajan las impresoras laser y se imprimen también las fotografias en diarios y revistas.
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Una misma fraccién de la fotografia, impresa con tres lineaturas
diferentes. Los graficos estan ampliados al doble de tamano,
para que se observen claramente los puntos.

Laregla en la parte superior mide una pulgada.

Ipi o dpi?

Ipi= lines per inch (lineas por pulgada)
dpi= dots per inch (puntos por pulgada)
son, en nuestra opinién, dos nombres que designan lo mismo: la

cantidad de filas de puntos (lineas) por pulgada. Pueden utilizarse (e
interpretarse) como sin6nimos.

En jerga grafica, se llama lineatura a ese valor.



Vamos a los papeles Tiza y Mouse punto com - Juan Carlos Asinsten - 4

MAS ES MEJOR?

Dijimos que mientras mas pequeios los puntos (mayor cantidad de puntos por pulgada) la nitidez
de las fotografias y graficos aumentara. Aparentemente, todo indicaria que siempre hay que impri-
mir con el valor mas alto posible. No siempre es asi.

Existen diversos tipos de problemas que afectan a esta decision. Revisemos algunos de ellos.

m  No tiene sentido utilizar una lineatura mayor que la del grafico que se imprime. Si el
grafico tiene 100 dpi, y se quiere imprimir a 200 Ipi, la informacién de cada pixel del
grafico se utilizara para cuatro (2 x 2) puntos del impreso. Si la lineatura del grafico
es muy pequena (caso comun en Internet, donde suele utilizarse 72 dpi), por mayor
que sea la lineatura del impreso, no mejorara para nada la calidad de la imagen.

m A mayor lineatura del impreso, se pueden reproducir menos cantidad de grises, lo
que redunda en el aumento del contraste de fotografias y graficos. Se puede ver la
explicacion de este fenémeno en el recuadro adjunto.

m Los impresos destinados a ser reproducidos por fotocopiado o duplicacién (espe-
cialmente en este Ultimo caso) no deben superar ciertos valores de lineatura, o se
obtendran luego resultados malos (y hasta desastrosos). Esa lineatura deberia osci-
lar entre 60 y 75 Ipi.

m La cantidad de puntos (pixels) que constituye cada archivo bitmap es fija, y cuando el
mismo se reproduce en dispositivos de salida (impresoras y monitores) interactta
con la resolucién de los mismos pudiendo producir resultados desagradables o
indeseados (pixelado, efecto moaré, serruchado de bordes, etc.).

Los valores de la lineatura maxima para la industria grafica estan limitados por la calidad de las
maquinas impresoras Y el tipo de papel que se utilice.

m  En impresoras tipograficas (ya casi no se usan) que requieren
grabados (clisés) para reproducir fotografias, la lineatura maxi-
ma varia entre 60 y 75 Ipi.

m  En impresos destinados a convertirse en originales para
fotoduplicacion o fotocopias, la lineatura maxima reco-
mendable es de 75 Ipi. Lo mejor, sacrificando algo de cali-
dad de las fotografias, es utilizar 60 Ipi.

m  Enimpresiones offset que utilizan chapas metalicas, las lineaturas
habituales van desde los 90/120 Ipi para papeles absorbentes
(no encapados) y 100/250 para papeles encapados o de grano
muy fino.

m Lineaturas superiores a 250 sélo pueden utilizarse en maquinas
de tecnologia avanzada, con papeles de muy alta calidad.

Como criterio general, se trata de equilibrar dos factores: mientras mayor es la lineatura, au-
menta la sensacién de tono continuo. A la vez, considerar que cualquier maquina imprimira mejor,
cuando menor sea la lineatura.

Mientras las peliculas para artes graficas se obtenian por el método tradicional (fotografico),
éstas fueron -en general- las consideraciones tenidas en cuenta a la hora de decidir la lineatura. La
incorporacién de la impresion digital de peliculas y originales agregd nuevos elementos al tema.

Las impresoras reproducen los medios tonos sobre papel o pelicula mediante puntos de diferen-
te tamafio, tal como vimos antes. Pero cada impresora tiene un limite fisico: la cantidad maxima de
puntos que es capaz de imprimir en la unidad de superficie. A este limite se le llama resolucién de
impresora y se mide en dpi (dots per inch - puntos por pulgada) y mide la mayor cantidad de puntos
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que la impresora es capaz
de grabar en una pulgada li-
neal. La relacién entre este
valor (la resolucién de la
impresora) y la lineatura del
impreso afecta dos cuestio-
nes: la calidad del punto de
impresion obtenido y la can-
tidad de grises que puede
simular (esto afecta la sua-
vidad de las transiciones y
el contraste).

Con una impresora la-
ser es sencillo experimen-
tar sobre este punto. Dibu-
jar un rectangulo con relle-
no degradé que vaya del
negro al blanco, e impri-
mirlo con diferentes reso-
luciones de salida. Se puede
incluir en la misma pagina
una fotografia: observar
como aumenta el contraste
con el incremento de la
lineatura.

LA RELACION ENTRE LA DEFINICION DE LA
IMPRESORA Y LA LINEATURA DEL IMPRESO

La resolucién de la impresora (cantidad de puntos que puede
colocar, medidos por pulgada lineal) es la grilla sobre la cual se
dibujan los puntos de la impresion monocroma. Dividiendo el valor
de la resolucién de la impresora por la lineatura de salida obtene-
mos un valor que elevado al cuadrado nos da la mayor cantidad de
grises que podremos obtener en cualquier impreso.

CANT. DE GRISES = N2+1
Donde N = resolucién impresora (dpi)
trama del impreso (Ipi)

Por ejemplo: si deseamos imprimir una fotografia a 100 dpi, en
una laser de 300 dpi, la relacién es de 3, que elevado al cuadrado nos
da una grilla de 9 puntos. Esto significa que la impresora tiene 9
puntos para dibujar cada punto de la salida. Como cada uno de
estos puntos puede ser relleno o no, el total de grises posibles es 10
(total de puntos de la grilla mas uno). Estos son nimeros tedricos. La
mayoria de las impresoras no son capaces de reproducir puntos que
representen grisados menores del 3%, y empastaran los mayores al
95%, reduciendo la gama tonal casi en un 10%.

La ilustracién muestra grillas de 3, 5, 8 y 16 puntos por lado (dpi
de impresora), rellenos en aproximadamente un 50%. Obsérvese
que mientras mayor es la relacién, es decir, cuantos mas puntos
dispone la impresora para dibujar cada punto del impreso, mejor
dibujo tienen los mismos.

Aunque es dificil establecer “reglas” al respecto, podemos sefalar que una
fotografia necesita como minimo 50 6 60 tonos de gris para reproducir
aceptablemente. Un simple calculo nos da para tener los 60 tonos de gris las
siguientes lineaturas maximas, segun la resolucién de la impresora:

IMPRESORA LINEATURA MAXIMA
300dpi = 39 Ipi
600dpi = 78 Ipi
1250dpi = 161 Ipi
3500dpi = 450 Ipi

Pero si aspiramos a obtener la gama tonal completa (digital) de 256 grises, los
valores disminuyen notablemente:

IMPRESORA  LINEATURA MAXIMA
300dpi = 19 |Ipi
600dpi = 38 Ipi
1250dpi = 78 lIpi
3500dpi = 218 Ipi

De todo esto podemos extraer una conclusién: para el tipo de impresoras del que
hablamos (laser o filmadoras), a menor lineatura de salida, mayor gama tonal.
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Las impresoras de chorro de tinta: un problema adicional

Los comentarios sobre la tecnologia de chorro de tinta se refieren a las
Impresoras con las que hemos podido experimentar. £n particular la
Epson Stylus Color de nuestro estudio. Las tecnologias de impresion
color evolucionan en forma permanente, por lo gue algunas de las afir-
maciones que hacemos pueden no ser vdlidas para alguna marca o
modelo de impresoras.

Todo lo escrito hasta aqui se refiere a impresoras laser. Por los costos relativamente mas bajos,
la mayor parte de las escuelas estan equipadas con impresoras de chorro de tinta. Asimismo, el
equipamiento hogarefio (docentes incluidos) también esta constituido mayoritariamente por este
tipo de impresoras.

Las impresoras de chorro de tinta estan disehadas para reproducir fotografias o graficos en color
con aceptable calidad, y dibujos lineales y tipografia con calidad considerablemente menor que sus
similares de tecnologia laser.

El sistema se basa en pequefos puntos (de color o negros), todos del mismo tamano, mas o
menos dispersos segln la densidad del color que deben representar.

El grafico ilustra aproximadamente el tema. Hay que tener en cuenta que el impreso original ha
pasado por dos «filtros» de tramas que modifican su textura: el del escaner y el del monitor o
impresora en el que se lo esta viendo. Los detalle ampliados muestran aproximadamente la disper-
sion de los puntos.

Observemos cémo los colores se obtienen por
superposicion de puntos. Impreso sobre papel especial,
con la maxima calidad de laimpresora.

El degradé de rojo a amarillo muestra claramente como el
rojo se empasta en gran parte de la superficie. Esto
significard que en el momento de fotocopiarse la mayor
parte de la superficie pasara a negro.

Obsérvese la densidad de los puntos en la superficie que
corresponde a 50% de cian. Es muy probable que en
fotocopiadoras mal calibradas o desgastadas, esta
superficie vaya casi toda a negro.

Curiosamente el cuadro de 50 % de amarillo contiene
puntos rojos, «inventados» por el driver de laimpresora.

it [

DEGRADE - 50% CIAN

50% AMARILLO
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C100M50 Amocsu A100M50

El resultado, fotocopiado, seria aproximadamente como este
ejemplo. En duplicacién podria verse peor.

El problema es que todos los puntos de una cierta tonalidad se
imprimen como negros. En las zonas de colores compuestos puede
haber hasta cuatro puntos superpuestos (uno por cada color basico
de tinta de la impresora).

mﬂh!’:;% magenta 50%

C100M50

Enviando el archivo a laimpresora como monocromo, el resultado es
mucho mejor. La fotografia no tiene mucho dibujo, pero si mejores
tonos medios que el ejemplo de mas arriba. El degradé se aprecia
como tal, y los cuadros de color también.

Eso se debe a que hay sélo puntos negros, en lugar de los puntos
superpuestos del ejemplo anterior. Sin embargo, la trama de puntos
puede ser demasiado cerrada para duplicacién, con lo que el
problema subsiste.

En las impresoras probadas, la densidad de puntos es
aproximadamente de 100/110 Ipi. Este valor es independiente de la
resolucién nominal de laimpresora.

Haga su propio test

Todos los ejemplos mostrados distorsionan bastante la realidad. Los impresos que obtuvimos
debimos escanearlos, lo que modifica la forma de los puntos. También la pantalla o la impresora
mediante las que se observan, introducen cambios (ya que ajustan la grilla de los graficos a la grilla
propia del monitor o la impresora). Para poder observar claramente lo que sucede, lo mejor es

1 | realizar una prueba en la impresora con
I | que trabajemos habitualmente.
el U dasecties Para ello preparamos un archivo de

. ‘ prueba llamado test impresora color.tif,
~~ " que puede ser cargado desde cualquier
aplicacién. La encontrara en el archivo

zipeado para_sus_pruebas.zip, que pue-
de bajar de tizaymouse.
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El problema y sus soluciones

De acuerdo a lo que vimos, el problema no surge cuando se imprimen uno o dos ejemplares del
material de que se trate. El problema surge cuando, por ejemplo, se disefia un periédico con los
chicos. Cada uno querra tener su ejemplar y la impresién en la maquina del gabinete no sélo resulta-
ra muy poco econdémica, sino que requerira de un tiempo considerable en la que la impresora y la
computadora que la controla no podran utilizarse para otra cosa.

Es entonces cuando surge el problema que hemos mostrado: si se desea recurrir a la multiplica-
cién de los ejemplares del periédico mediante fotocopias o duplicacién, necesitaremos un original
de buena calidad, para que las fotografias y graficos no se conviertan en manchas oscuras incom-
prensibles.

Las soluciones son varias, comenzando por conseguir déonde imprimir en una laser, en la que se
pueda establecer la lineatura de salida. Esta es la solucién que nos dara mejor calidad cuando repro-
duzcamos por fotocopia o duplicacién el material. Como sefialamos anteriormente, para reproducir
mediante duplicacién (o fotocopias) la lineatura deberia estar entre 55 y 70 dpi. Las fotocopiadoras
admiten valores mas altos que la duplicacién.

Otra solucién, que desarrollaremos con amplitud, consiste en tramar previamente las foto-
grafias y graficos, como se hacia hasta no hace mucho en las artes graficas. El previamente se refiere
a antes de enviar el archivo a imprimir en nuestra impresora de chorro de tinta.

Si se trata de un periédico o material similar, armado en un programa de maquetacién o en
Word, los graficos deberan ser tramados antes de cargarlos en el programa de armado. Si el perié6-
dico ya estd armado, habra que tramar los graficos y fotografias y volverlos a cargar.

El procedimiento de tramado varia segin el programa que utilicemos, por lo que veremos varias
posibilidades.

En Photoshop

o

Partiremos de una fotografia
color cualquiera.

Para realizar este proceso
correctamente, necesitaremos
que la fotografia tenga las
dimensiones finales, en cm,
que ocupara en la publicacién.
En este ejemplo, un alto de 4 cm.

Photoshop necesita, a su vez,
que la resolucién sea superior a
250 dpi.

Q9

Si no tuviera esos valores,

procederemos de la siguiente

manera. Con la fotografia

abierta en Photoshop ?/ activa
)

File Edit | Image Laver Select Filter

Mode 2

Addjust »

T (barra de titulo en azu
H Duplicate... 1) Vamos al ment Image
7 Apply Image... 2) Seleccionamos /mage Size
Calculations. ..
i
|6y noassie s |8
L Canwvas Size... “
T ’

CrE

Jad

Fotate Canwvas  *

il S ST AN (Y

S

Histogram...

s

e
-
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Image Size
—— Pixel Dimensions: 981K
Width: I

Height: |4?2

| pixels ;l
| pixels ;l

X
Zancel |
Auta.., |

— Print Size:

Height: |4 @
Resolution: |SDD® |pi}{els£inch =]

[om |

Jeta

@ ¥ Constrain Proportions
¥ Resample Image:; | Bicubic ;l

Eile  Edit

B

r=n
I
Lo

E: Adobe Phutusbp

| B =

=

Histogram...

s

=1EN Duplicate... Indexed Colar...
A5 Apply Image... ¥ BGE Caolor
N Calculations... Chivk Colar

o . Lak Calar
AL Uz e tdultichannel
L Canvas Size...
& T 5 fu] ) ¥ 8 Bits/Channel

— 16 Bits/Channel
<§ B | Fotate Canwvas  *
42 Galoraeble.

i

Adobe Photoshop

Discard color informmation?

Erofile to Profile...

Cancel |

Aparecerd la pantalla de

modificar el tamafo del
archivo.

1) Verificar que esté tildada la
opcién Constrain
Proportions, que asegura
3ue el gréfico no se

eformara. El vinculo entre
las dos medidas se muestra
en forma de cadena (1a)

2) Colocamos las medidas
fisicas, en cm, del gréfico.
En este ejemplo, 4 cm de
alto (height).

3) Laotra medida (ancho,
width) se actualizara
automaéticamente.

4) Colocamos como
resolucién un valor
superior a 250 dpi. En este
ejemplo utilizaremos 300.

5) Aprobamos con OK.

QO

El paso siguiente consiste en
transformar el grafico en color
en uno de escala de grises.
Photoshop no permite pasar
directamente de color a bitmap
(grafico blanco y negro, de 1
bit).

1) Vamos al ment /mage

2) Seleccionamos Mode

3) Se desplegara el menu
auxiliar. Seleccionamos
Grayscale.

9

Aparecerd una pantalla que nos
pregunta si queremos desechar
la informacién de color del
gréfico. Contestamos que si
con OK.

Nuestro grafico se convertira
en uno de escala de grises.
Seguramente necesitaremos
optimizarlo para que
reproduzca mejor.
Modificaremos el brillo y
contraste y mejoraremos la
nitidez.
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E Adobe Phutusbﬂ @

Eile  Edit | Image ~Layer SZelect Filter Yiew Window Help 1) Vamos al menti /mage

2) Seleccionamos Adjust
3) Seleccionamos

.

= m el CtrsL Brightness/Contrast
Lk Duali tV Auto Lewvels  Shit+Ctrl+L
3 EUPICALE. . Curves... Crl+hd
Apply Image...

LulanEalEnEe.,

Calculations...

Image Size...

fHLE st EtE.. S
[Besaturate ShifttEt+0
Beplace Calar...

Raotate Camvas  * Eelertive EalEn.,
Ehammel kxer..

Canwvas Size...

| b A S | P g

1A

d

R [ RN SN )

S

Histogram...
Iresert Crl+]
b Trap.. Equalize
= Threshold...

Posterize...

“Warations...

Brightness/Contrast m a

Brightness: [z7 | OK%J Modificamos los valores.

: : : Generalmente habra que
Cance| | aumentar algo el brillo'y

Contrast: |IE también el contraste.

¥ Preview Experimentar con los valores.

9

Para aumentar la nitidez
utilizaremos un filtro de

E Adobe Photoshop o

File Edit Image Layer Select fer Wiew MWindow Help

Unsharp hask Ctrl+F

"8l photo-color tif @ 6§ Fade Brightness/Contrast.. Shit+Ctrl+F

g 2 |
3 : | Adistic »
=N i Bl . Photoshop llamado Unsharp
27 40 BushShokes v Mask. Este filtro mejora los
N S Distort ' bordes, sin afectar las
2|7 Noise ¢ superficies suaves.
Fixelate 4 , .
%; Render v 1) Vamos al menu Filters
= |m Sl 2) Seleccionamos Sharpen
== Shketch Sharpen Edges .
(D[ Stiize Sharpen More 3) Seleccionamos Unsharp
Texture Mas/(

Wid 7
i 4) Aparecerd la pantalla de

configuracién.

L2

enofex 1.0

[=]

A 5) Colocamos un valor entre
Alien Skin 50 y 100.

Digimare .

Eye Candy 3.0 Es mejor usar yalores
Flaming Pear k chicos y repetll’ el proceso
KPT 30 Cancel | varias veces.

KPTS

KPTE 6) Laventana nos muestra el

Taudizs W Breview resultado de nuestra
accion.
0% [ 7) Cuando estamos
satisfechos, aprobamos
Arnount; [N % con OK.

Radius: |1 a pixels

Threshald: |0 levels
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E: Adobe Phutubﬂp @

Eile Edit | Image” Laver GZelect Filter Yiew indow £

Vamos a pasar ahora el grafico
a modo bitmap (1 bit). Se

Canvas Size...
5 fu] ) ¥ 8 Bits/Channel
16 Bits/Channel

Fotate Canwvas  *

tira en un gréfico blanco
] ‘ i \N—/ v Grayscale conver
v negro.
s Aojust Ductone... ynes ,
Loaf " _ o] G 1) Vamos al ment /Image
1S Duplicate.. -Pn\GEEle | sl 2) Seleccionamos Mode
7 AR R s 3) Se desplegara el ment
o Calculations... Chivk Color auxiliar. Seleccionamos
o] 2 . Lak Colar Bitmap.
‘?» Image Size.. Multichannel
,
T,
E |
Zil

! s A S A

L0 |y PR =1 ) =0

Histogram...

Erofile to Profile...

i

L.lg

| ([

— Resoldtion Aparecera una pantalla que nos
Imput: 200 pixelsfinch permite elegir entre cuatro
Cancel | modos de gréficos bitmap (ver
Qutput: Im ( :)I piels finch ;l El famoso pixel)
1) Dejamos la resolucién

— Method como esta (Iafantalla
S0 Threshold permite modificarla)
¢ Pattern Dither 2) Seleccionamos Halftone
¢ Diffusion Dither screen...

2 ) ** Halftone Screen...

1 Giistan Patterm

Halftone Screen E a’

Halftone Screen

Aparecerd una pantalla que

1 . .
Frequency: [i [inesrmen =] | cangel | | PE/ite configurar los valores

Angle: |45 (:) degrees
Load...
Shape: I Riound - I
3

1) Valor de Ipi. Colocamos 60

2) Angulo de las lineas de
Save... | puntos. Dejamos 45

3) Forma del punto.

Obtendremos nuestro grafico
tramado, listo para colocar en
la publicacion.

1) Detalle ampliado de la

trama de puntos que
simulan los grises.

FE

SR

o
'

Necesitaremos experimentar con los valores. Segln la impresora,
podremos subir la lineatura hasta 70 o 75 Ipi. Para ello necesitaremos utili-
zar mayor resolucion en la fotografia. 400 o 500 dpi.

La publicacién la imprimiremos como monocroma, es decir, usando
sélo la tinta negra. Los resultados sera n mejores y los costos menores.
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Con PaintShop Pro

Todas las versiones de PSP, desde la 4, incluyen la posibilidad de tramar los graficos de | bit
(blanco y negro) con tramados de tipo dithering.

Este tipo de tramado ofrece resultados visualmente muy interesantes, pero con puntos muy
pequenos, que las impresoras de chorro de tinta no siempre imprimen correctamente, en términos

de calidad para duplicacién.

Guardar la foto-
grafia en el tamano fi-
nal (en cm) y con re-
solucién de 120 dpi.

Ver nota en la pagina
siguiente.

r—‘m FPaint Shop Pro - varius—culuﬁ

File Edit %iew Image | Calars  Masks Selections Capture ‘Window Help
D|2|E|&] | |8 Adust '

Colorize... Shift+L
I@ﬂlml@lilﬁ'lﬁ'l& Grey Scale

Histogram Functions *

MNegative Image

B varios-color tif [1:1] [ Shift+Z

Solarize...

Edlit Palette.
Load Palette...
e Palette

iR
Shift+0

ors.. (1 bit)
16 Colors...™ (4 bit)

256 Colors.. (3 bit)
32K Colars... (15 hif)
B4k Colars... (16 hif)
# Colaors... (8 hit)

Decrease Color Depth - 2 Colors m

—Reduction method 3

— Falette companent

' Greywvalues Ok,

" MNearest colar

" Ordered dither

" Green components (ED(: Error diffusion

" Blue components  Floyd-Steinberg
" Burkes

" Bed components Cancel

Help

i

— Falette weight
+ ‘Weighted

 Non-weighted

9

Comenzaremos con nuestra
fotografia de ejemplo.

PSP modifica el tamafo fisico
del grafico cuando lo pasa a
blanco y negro (1 bit),
dependiendo de la resolucion.
Encontramos que con
resolucion de 120 dpi el
tamano se mantiene estable.

2

En PSP no es necesario pasar
la fotografia a grises.

1) Vamos al menu Colors
2) Seleccionamos la opcién
Decrease Color Depth

3) Seleccionamos la opcién 2
colors (1 bit)

3,
La pantalla ofrece varias

opciones de pase a el modo
blanco y negro.

1) Elegimos Error diffusion
2) Elegimos una de las tres
opciones.

No hemos encontrado
diferencias perceptibles
entre los distintos
métodos, en las pruebas
que hicimos.

3) Aprobamos con OK
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Obtenemos nuestro grafico
en By N, imitando los medios
tonos mediante la dispersion
de puntos.

1) Tamano natural

2) Fragmento ampliado para
ver en detalle los puntos

Esta trama puede ser demasiado fina y cerrada para una correcta reproduccién
por fotocopias o duplicacion. La solucién es realizar la conversiéon con un tamafno
fisico (en cm) mas pequeno, y luego ampliar la fotografia.

Los cambios de tamafno y resolucion son muy dificiles de hacer en PSP y en
algunos otros programas. Al final del capitulo mostraremos cémo realizarlos en
Serif Photo Plus, para quienes no posean PhotoShop.

Partiremos ahora de la
fotografia a la mitad del
tamanio que tendrd en la
publicacion, y a 120 dpi.

File  Edit

== Full Screen Edit Shift+F
Full Screen Freview  Cirl+Shift+F

@ﬂlﬁl INermalieswime (T Sl

WiewImage Colors  Masks  Selections  poalizamos todo el proceso de

transformacioén detallado en los
puntos 1 a 4, hasta obtener
una fotografia de 1 bit,
tramada, la que procederemos
aampliar.

Necesitaremos conocer las
medidas del grafico en pixels,
ya que PSP no incluye otro tipo

Zoom In 2

Grid When Zoomed  Chrl+Alt+G de di . I tall
Through hask Cirl Al e ragieroroes €n las pantatia

Imacge Infarmation...  Shift+l 1) Vamos al ment View

2) Elegimos la opcién /mage
Information

Histogram ‘Window

'3

Lol 3) Cuando aparece la pantalla
¥ Tool Palete respectiva...
¥ Color Palette 4) ...anotamos el valor del
¥ Style Bar ancho (width) que en este
v Status Bar ejemplo es de 141 pixels,

y...

5) ...anotamos el valor del alto
(height) que en el ejemplo
tiene 94 pixels.

Cerramos la ventana con el
boton OK.

Image Information e m

—Image
Whictth:
Height:
Bits Per Pixel:
hiax # of Colors: 2

—Source File
Filz Mame: Jymodulo graficoshgraficos

File Twpe: 0542 orindows Bitmap
Sub Type: YWindows RGE Encoded

Tranmmarant adeo Plmme
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r—'}m Paint Shop Fﬁl - psp4-ditherb-120-ch-ampliado.bmp

Eile Edit ¥iew—lmage Colors Masks ZSelections G

Dl@lnl@l < Elip Chrl+|

Bdirrar Ctrl+hdA
otate.. rl+
[Q M=l=le] g CHi+R
Add Borders...
H pspa... [Hi[E Crop Shif+F:

Enlarge Canvas...

Eesarmple. : shifft+&

Arithrmetic...
Channels ¥
Special Effects

[N efErrmatiEg ErEwaer. .
Deformations

ElterEEwser..
Edge Filters k
Mormal Filters ¥
Special Filters ¥
Heenlefined Fiters...

Flug-in Filters

—Select new size

" 320x200 = Custom size:

=
Clgnx30  (2)[o2 x [15d] @)
¢ 540 480

© 800 %600 3)7 taintain aspect ratio

of |1.5 o1

1024 x 768

QK. | Cancel |

Help |

6
Vamos ahora a la reducciéon
propiamente dicha.

1) Elegimos el ment image

2) Seleccionamos la opcién
Resize

Aparecerd la pantalla
respectiva.

1) Verificamos que esté
tildada la casilla Maintain
aspect ratio, que nos
asegura que el grafico
mantiene la
proporcionalidad y no se
deforma.

2) Colocamos el valor del
doble del ancho
(recordemos que estamos
ampliando al doble).

141 x 2 = 282 pixels.

3) Con un clic la medida del
alto se actualiza
automadticamente, para
mantener la
proporcionalidad.

o

Obtenemos el grafico ampliado
al doble, con lo que la trama es
mucho mas gruesa (A).

Aunque seguramente esta
trama imprimira bien,
posiblemente el aspecto visual
sea demasiado grosero, sobre
todo para fotografias
pequenas.

Se puede probar con otras
proporciones. Por ejemplo,
trabajar con un gréfico del
75% del tamafo, y luego
ampliarlo un 125% (B)

O aln al 90% (C)
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Con NeoPaint

NeoPaint ofrece una solucién no configurable, pero que produce excelentes resultados. La tra-
ma es un auténtico halftone, con puntos nitidos y redondos. La densidad de la trama, no es configurable,
pero podemos regularla con el truco de modificar la resolucién. El ejemplo lo obtuvimos con la
fotografia a 300 dpi (se puede probar con valores menores, para obtener trama mas gruesa).

¥% NeoPaint for W’O)ws

File Edit | Picture Options MNeoGrabh WWindow Help

N G'G Clear... 'i)’gg 1

. Invert{Negative ;

{ : w1

W & e s /O 0C
Rotate 4

- Shape:
Shear... El; = I ® j
Fesize/Resample...

Enlarge Canwvas...

[istaEr..
Crap

Brightness/Caontrast...
Color Balance 4

Color Channels 4
Edlit Ealette. ‘:i
FE—— ST 16 Color (4 hit)
o
pecial Enects. ! 256 Color (8 bit)

Grayscale (8 hit)
£4.000 Calors (16 hit)
6 Fdillir el e (2 ity

Ficture Info...

 hdatch to Mearest Salid Calor
Clustered @)

(0] Cancel | Helg |

Abrimos el grafico en NeoPaint
y...
)
2)

Vamos al menu Picture
Elegimos la opcién
Convert to...

Elegimos la opcién Black &
Withe

3)

Aparecera la pantalla de
conversion.

1) Tildamos Apply Dithering

2) De lalista desplegable
elegimos Clustered

En la ventana podemos
observar una parte del
gréfico original

El efecto aplicado
Aprobamos con OK

3)

4)
5)

Obtenemos nuestra fotografia
tramada.

1) Tamano natural
2) Detalle ampliado
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Filtros

Ademas de las opciones incorporadas internamente por los programas, existen filtros que pro-
ducen similares resultados. Parece ser un tema complejo, ya que la mayor parte de los que hemos
probado sélo producen dithering, lo cual vuelve superfluo su uso.

Hemos encontrado un filtro gratuito, disehado por Tim Lister que produce resultados acepta-
bles, el cual esta disponible para ser bajado gratuitamente en:

http://members.ozemail.com.au/~tal/Filters/

También un demo de un filtro que produce resultados muy profesionales, es de VDL Adrenaline
y no es gratuito. El demo no permite aplicar el efecto a la fotografia (sélo lo muestra). Se puede
obtener en:

http://www.v-d-l.com/

Modificar tamano y resolucion

Ya vimos, antes, cémo hacerlo en PhotoShop. Para quienes no posean este software profesional
(y de precio muy alto), veremos cémo hacerlo en otro de los programas de libre distribucién: Serif
Photo Plus 5, que puede bajarse gratuitamente de:

http://www.serif.com/photoplus5/index.asp

El programa, aunque menos conocido que PaintShopPro, tiene muy completas prestaciones,
incluidos layers. Cuando se lo instala, para funcionar requiere registrarlo. Puede hacerse en linea o
por correo electrénico. La registracion es gratuita y el programa es full: no se vence. La versién free
tiene como Unicas limitaciones no trabajar en formatos tif y gif. Una versién semigratuita (I u$s... si
un ddlar) incluye soporte para esos dos formatos.

.?’ PhotoPlus - varios-color tif

File Edi Image Select Wiew ‘Win

JJ 0 ; Adjust v
e [—

Layle Abrimos el gréfico ?ue
pretendemos modificar, ya sea

el tamano o la resolucién.
1) Vamos al ment /mage

2) Elegimos la opcién /Image
size...

Flip Horizontally ¥
Flip Yertically
Fuotate. .

ol

Carnvas Size...

Crop e se e ctiE

5
Histagram... o -
. G
Blur 2 = 1 8
Edge * i
Moise 2
Other 2

Custom...

RRERNNS, Ola g
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Image Size E e

@I? Fesize layers La pantalla es muy parecida ala
@F Maintain aspect ratio k de PhotoShop. ;
_ _ e | 1) Nos aseguramos que esté
—Fixel Size tildada la opcién Maintain
~ aspect ratio, para que el
Width:  |709 - Help | gréfico no se deforme.
IPixels vl 2) Podemos modificar la
Height: 472 = medida en pixels (esto se

utiliza cuando e trabaja
— para la pantalla, en
— Frint Size multimedia o internet)

Width: |5 o0 - 3) Colo_camos la unidad de
I_@j medida en cm
Centimetars g Los dos pasos siguientes

Height: |4.00 dependen de nuestras
intenciones

Resolution: |3DEI i’ IPiersflnch = 4) Modificamos el alto o el
ancho. La otra medida se
actualiza automaticamente.

—Resampling method 5) Maodificamos la resolucién.

Speed : < Quality 6) Si d(_estildamos la casilla -
o : resize layers, |a resolucion

Bicuhic interpolation @ también queda
«encadenada» a las dos
medidas fisicas. Cualquiera
de las tres que
modifiquemos, actualizara
las otras dos
automaticamente,
manteniendo constante el
alto y ancho en pixels.

7) Llevamos el cursor de
calidad hasta el extremo
derecho.

;1;}{ 4

A~ — Cuando finalicemos, deberemos utilizar la opciéon de exportar el archivo. El
(3‘ programa guarda sélo en formato.propio. La opcion de exportar (men file/export)
5 nos ofrece dos formatos: bmp y jpg, lo que es suficiente para nuestros propdsitos.
Si necesitamos trabajar en otro formato podemos convertirlo luego en PSP u otro

programa.

Variedad de herramientas. Comentario final del autor

Existe la tendencia, en algunos usuarios de computadoras, de resolver todo con una o unas
pocas herramientas. Asi, dibujan con Power Point, por ejemplo. Esa no es una buena practica. Los
programas son herramientas especializadas que hacen bien algunas cosas y otras no tanto. Se puede
clavar un clavo con una tenaza, pero mejor un martillo.

Aunque realizo casi todo lo que tiene que ver con grafico pixelados con PhotoShop, utilizo
PaintShopPro como programa auxiliar, sobre todo porque funciona muy bien como administrador
de graficos y capturador de pantallas, habilidades que PhotoShop no posee. Y para algunas otras
funciones me resulta muy util NeoPaint, con sus sellitos, su herramienta para dibujar grillas, etc.

Los discos que equipan a las computadoras hoy tiene espacio suficiente para dos o tres progra-
mas graficos. No se prive de ellos.

Nos leemos

Buenos Aires, verano del 2001/2002



