Capitulo 1

LAS IMAGENES
DIGITALES

Este capitulo responde las mas famosas preguntas acerca
de las imagenes digitales: ;cdmo se ingresa una imagen
en la computadora? ;Como funciona todo este misterio?
En el capitulo, también se examinan las técnicas actuales
de obtencion de imagenes digitales y se analizan los
conceptos basicos necesarios para comprender como

se representa digitalmente una imagen y conocer

cuales son los elementos que las componen.

— drmaxfdmpediciones.com



RETOQUE DE IMAGENES CON PHOTOSHOP

COMO SE REPRESENTA UNA IMAGEN

(DEL 0JO AL PIXEL)

Los seres humanos utilizamos
nuestros sentidos para captar la reali-
dad que nos circunda. De esta manera,
es a través de nuestros ojos que pode-
mos captar la realidad en imdgenes.

El ojo humano recibe la luz a través
de su sistema éptico de enfoque
(pupila, iris, cérnea, lente). Por den-
tro, el ojo es sensible a la intensidad
de la luz y a los colores gracias a sus
células sensoras, que se encuentran
en la retina del ojo (en el fondo del
0jo). Estos son los conos y los basto-
nes (llamados asi por su forma). Los
conos son sensibles a los diferentes ti-

pos de luz, o sea, detectan los colores
azul, verde y rojo; y los bastones son
sensibles a la intensidad de la luz.
Hay 6 millones de conos y 100 mi-
llones de bastones, por lo tanto, la
cantidad de informacién que el ojo
recibe es muy grande. La informa-
cién detectada por los conos y basto-
nes es transformada en impulsos eléc-
tricos y enviada al cerebro por medio
del nervio éptico.

Este sistema de percepcién de luz es
el mismo que se utiliza en las cdma-
ras (digitales o analdgicas) y en los es-
cdneres: siempre hay una éptica (el o

» HISTORIA DE PHOTOSHOP

Tal vez pocos lo sepan, pero los co-
mienzos de Photoshop fueron modes-
tos. Photoshop fue creado como un en-
tretenimiento por Thomas Knoll en la
Universidad de Michigan en el ano
1987. Su primera version se llamé Dis-
playy era un truco para mostrar ima-
genes en escala de gris en monitores
que sélo podian mostrar imagenes en
blanco y negro. Cuando su hermano
John, que estaba experimentando con
imagenes, le pidid colaboracion para
crear efectos, con la ayuda de su pa-
dre, los hermanos adquirieron una

Macintosh Il (el primer modelo color).
Thomas reescribié el cédigo para
adaptarlo a la pantalla en color y
John escribid los primeros filtros de
efectos. En 1988, pensaron tener un
producto potencialmente comercial y
comenzaron a moverse entre las em-
presas de software ofreciendo su
producto. Luego de muchas vueltas y
contactarse con mucha gente y em-
presas, llegaron a tener los primeros
contactos con Adobe. El resto es la
historia conocida de un éxito comer-
cial a nivel mundial.
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GV 01 | 0JO HUMANO Y EL SISTEMA DE VISION

"

o Objeto visualizado.
Q 0jo humano.

€@ Optica del ojo humano: iris,
pupila, cérnea, lente.

@ magen: formada por la luz
concentrada por la 6ptica.

las lentes) que enfoca la luz en una
superficie sensible, la cual es capaz de
detectar la diferente cantidad de luz y
convertirla en impulsos eléctricos
que pueden ser almacenados y proce-
sados. El sistema de captacién de luz
de los seres vivos es similar al de las
actuales cdmaras y escdneres.

Las imdgenes luego son almacena-
das para poder ser utilizadas mds ade-
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e Retina: posee sensores foto-
sensibles (conos y bastones).

O Nervio éptico: comunica la
informacion eléctrica (codifi-
cada por los conos y basto-
nes) al cerebro.

@ cCerebro humano.

lante. En el caso de lo seres humanos,
estos datos quedan guardados en el
cerebro (en algin lado atn no deter-
minado con exactitud por la ciencia).
En el caso de las cdmaras, la imagen
queda almacenada en el soporte que
ésta permite: un rollo fotogrifico en
el caso de las cdmaras tradicionales o
un archivo de imdgenes en el caso de
las cdmaras digitales.
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GV 02 | SIMILITUD ENTRE EL 0JO Y LA CAMARA.
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@ objeto visualizado. Opticas: lentes fotograficas.

Material fotosensible: sensor
CMOS (es un chip).

Q Opticas: iris, pupila, cérnea, lente.

e Objeto: captado por el sistema
de dpticas. Cable de comunicacion: envia la
informacion a la computadora.
0 Material fotosensible: conos
y bastones en la retina. Computadora: procesa
la imagen.

9 Opticas: lentes fotograficas.

®© 8 © 09

Imagen digital: la computadora
o Material fotosensible: rollo foto- la muestra por el monitor.
grafico.
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Para mostrar una imagen que ya se
encuentra almacenada en la compu-
tadora, el procesador lee los datos del
archivo de la imagen, y el software la
compone nuevamente en la pantalla
del monitor. En el monitor, esta ima-
gen se compone de puntos de colores
que estdn agrupados de forma tal que
cuando el ojo humano los percibe,
no ve los puntos, sino la imagen que
el conjunto de puntos conforma. Es-
tos puntos se denominan pixeles. Un
pixel es la minima unidad de infor-
macién visual representable por una
computadora. Esto quiere decir que
no hay nada mds chico que el pixel,
y que muchos pixeles se utilizan pa-
ra formar una imagen.

Las imdgenes digitales se represen-
tan como la agrupacién de muchos
pixeles de diferentes colores. Debido
a que el pixel es cuadrado, en algunos
casos las imdgenes se ven desformadas
de manera que los bordes pierden su
forma curva. Este efecto se llama pi-
xelado y se puede observar cuando
hacemos zoom para ver mds de cerca
la imagen en pantalla, o cuando la
agrandamos (a propésito o sin que-
rerlo) mediante las herramientas de
nuestro progrma de edicién fotogréfi-
ca: los puntos que antes eran peque-
flos se comienzan a ver con mds deta-
lle. El pixelado equivale a una pérdi-
da de calidad en la imagen.

» REQUERIMIENTOS

® Procesador Intel Xeon, Xeon Dual,
Intel Centrino, Pentium Il o
Pentium 4.

e Microsoft Windows 2000 con
Service Pack 4, o Windows XP con
Service Pack 1 0 2.

* 320 MB de RAM (384 MB
recomendados).

¢ 650 MB de espacio disponible en
el disco duro.

e Resolucion de monitor de 1.024 x
768 con tarjeta de video de 16 bits

e Unidad de CD-ROM.

e Conexion a Internet o teléfono
para activar el producto.

Esto no significa que no podamos
utilizar el programa si no cumplimos
con estos requisitos, sino que proba-
blemente no obtendremos el maxi-
mo rendimiento de la aplicacion.

Digital

Analdgico

Figura 1. Se observa que el circulo digitalizado
esta construido con pixeles, mientras que el otro
es un circulo perfecto.
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[

Figura 2. Se observa que el pixelado aumenta cuando se aumenta el tamafio de la imagen.

Si se quiere calidad, es indispensable
representar las imdgenes en tamafios
en que no se note el pixelado. Mds
adelante, se verdn técnicas de elimina-
cién de pixelado.

PROFUNDIDAD DE COLOR
La profundidad de color es la canti-
dad de colores diferentes que puede te-

ner un pixel. Por ejemplo, una imagen
de profundidad de color 1 puede ser
una imagen en blanco y negro (sin gri-
ses, sélo blanco y negro) o sea una
imagen monocromdtica.

Las imdgenes que tradicionalmente
se llaman blanco y negro, para el len-
guaje digital se llaman imdgenes en
escala de grises. Esto es asi porque

» LO ANALOGICO Y LO DIGITAL

Lo analdgico esta relacionado con la continuidad, y lo digital con la segmenta-
cion o separacion en diferentes etapas.

Esto significa que tomar todos los puntos que conforman un circulo es una ope-
racion analdgica. En cambio, tomar segmentos de una determinada distancia
para conformar un circulo es una operacion digital, porque se esta dividiendo
una figura continua en una cantidad de segmentos, uno al lado del otro.

Es por esto que cuando hablamos de digitalizacion, estamos diciendo que algo
real ha sido tomado y rearmado en nuevas partes. Es por eso también que el cir-
culo, al ser digitalizado, queda como un conjunto de cuadrados que, vistos des-
de lejos, dan la impresion de ser un circulo.

Lo analdgico tiene infinidad de detalles que cuando se vuelve digitalizado, se
pierden. Es por eso que la tecnologia disena constantemente nuevos dispositi-
vos de digitalizacion, para que cada vez dividan en un niUmero mayor de partes,
asi la digitalizacion captura mas detalles y se asemeja mas a la realidad.
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se estd indicando que hay una escala

de valores diferentes de grises que
forma las tonalidades de la imagen,
desde el color blanco hasta el negro.
Esto quiere decir que si una imagen
es de escala de 256 grises, la imagen
estard compuesta por pixeles de sélo
256 tonalidades de gris. Por supues-
to, cuanto menos profundidad de
color (cantidad de colores disponi-
bles) tenga una imagen, también
tendrd menos detalle y calidad. Tam-
bién se acostumbra a llamar a las es-
calas de colores por la cantidad de

bits de datos que se necesitan para

que la computadora pueda compo-
ner ese color. Por ejemplo, las imdge-
nes de 256 colores se llaman de 8

bits, lo cual puede ser confundido
con las imdgenes de 256 grises, que
también son de 8 bits. Las imdgenes
de 65.536 colores también se llaman
de 16 bits; las de 16,7 millones de
colores se llaman de 24 bits; las
blanco y negro, de 1 bit, etc.

Las escalas de colores representadas
en la Figura 3 son las mds comdnmen-
te utilizadas en las computadoras ho-
garefias. Hay que tener en cuenta que
cuanto mds informacién de color tie-
ne la imagen, mds grande es el tama-
fio que ocupa el archivo en disco, y
mayores son los requerimientos de
memoria y procesamiento a los que
serd sometida la computadora para
poder manipularla.

16 colores
(4 bits)

Monocromatica
(2 bits)

256 colores

Figura 3.

Se observa la
misma imagen
en diferentes
niveles de colores.
El nivel de mayor
cantidad de bits
es el que mejor
representa la
imagen real.

256 grises

(8 bits)

65.536 colores
(16 bits)

(8 bits)
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LORES . |

Colores Bits
2 1
4 2
16 4
256* 8
32.768 15
65.536 16
16.777.216 24
4.294.967.296 32

* Colores o tonalidades de gris

Tabla 1. Tabla de profundidad de colores:
cantidad de colores que se pueden representar
con una determinada cantidad de bits.

ARCHIVOS DE IMAGENES

Las imdgenes digitales se guardan en
archivos. Debido a que la informdtica
ha evolucionado a lo largo de los afios
es que hoy hay una cantidad de tipos
de archivo de imdgenes.

Hace muchos afios, cuando la infor-
mdtica estaba en pafiales y recién se co-

mercializaban las primeras computa-
doras hogarefias y de oficina, las técni-
cas de adquisicién de imdgenes eran
muy limitadas, compardndolas con las
actuales. No existian las cdmaras digi-
tales que hoy se consiguen tan ficil-
mente en cualquier tienda de inform4-
tica, y ni siquiera los escdneres eran tan
avanzados como los que hoy se consu-
men masivamente.

En esa época, todo era mucho mds
caro (entre 5 y 10 veces mds que hoy)
y, por lo tanto, estaba al alcance de
pocos. En ese entorno, aparecen los
primeros programas de procesamien-
to de imdgenes, que tenfan capacida-
des bdsicas comparadas con las que
hoy disponemos.

Debido a que la tecnologia era tan
elemental, asi lo eran también los re-
querimientos de software y, por ende,
los requerimientos para almacenar
imdgenes. Ademds, en esa época el al-
macenamiento era caro y poco. Por

» ¢ POR QUE SE LLAMA PHOTOSHOP CS?

CS son las siglas de Creative Suite y Photoshop es una parte mas de la Crea-
tive Suite. Esto se debe a que Adobe, el desarrollador de Photoshop, ha con-
seguido que muchos programas se integren entre si permitiendo una comuni-
cacion sin incompatibilidades entre los diferentes paquetes de software. De
forma tal que en Adobe Photoshop €S podemos crear un documento, agregar-
le ilustraciones creadas en Adobe Illustrator €S, luego exportar todo el conjun-
to a Adobe Acrobat y publicar un libro electronico con todo el trabajo realizado
con las variadas herramientas del paquete Adobe Creative Suite.

14
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ejemplo, tener un disco duro ya era
un lujo, y los tamafios promedio que
existfan eran de 2 megabytes de capa-
cidad. Mejor no hablar del volumen
que ocupaban esos equipos. Hoy, una
imagen obtenida con una cdmara di-
gital puede pesar en promedio unos
2 megabytes, igual tamafio que el de
los primeros discos duros.

Un ejemplo histérico es la primera
Macintosh, llamada Macintosh 128k
porque venfa con 128 KB de memo-
ria RAM. Tenfa la posibilidad de ser
actualizada a 512 KB de memoria
RAM vy agregarle un disco de 2 MB.
Costaba US$ 2.495 y posefa un pro-
cesador de 8 MHz.

Como la tecnologia tenfa menores
prestaciones, lo mismo sucedfa con la
forma en que se guardaba la informa-
cién en el archivo: habfa menores re-
querimientos. Por ejemplo, el archivo
que manejaba el Macintosh Paint
(primer programa de dibujo de
Macintosh) era de 1 bit, por lo tanto,

Figura 4. La Macintosh 128/512 salio

a la venta en 1984. Ahora la vemos como un
equipo aparatoso, pero en esa época

fue todo un lujo.

s6lo se podian guardar imdgenes mo-
nocromdticas. La manera en que se
guardan los datos en un archivo se de-
nomina formato. A medida que la tec-
nologfa permitia manipular mayor
cantidad de datos (por ejemplo, colo-
res), se desarrollaron nuevos formatos
capaces de manejar estos nuevos datos.
Posteriormente, al surgir nuevos pro-
gramas, éstos comenzaron a crear sus
propios formatos donde cada uno te-
nia ventajas y desventajas respecto de
los demds formatos existentes.

COMPRESION DE IMAGENES
Llegamos asi a la actualidad, cuando
los formatos de archivos son muchos y
cada uno tiene caracteristicas propias
que lo hacen conveniente de acuerdo
con el uso que se vaya a hacer de éste.

15
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GV 03 | COMPRES DE UNA IMAGEN.

@ Tamaiio: 870 x 794 pixeles.
Color: 24 bits.
Formato: TIFF sin comprimir.
Tamano en disco: 1,97 MB.

Asi es que la mayorfa de las cdmaras
digitales almacenan las imdgenes en
formato JPEG, ya que este formato
comprime las imdgenes y permite que
se guarden mds imdgenes que si estu-
viesen almacenadas en otros formatos.

Para comprimir las imdgenes, la teo-
rfa que se utiliza es la de la percepcién
humana de los objetos, segtin la cual,
aunque no veamos un objeto tal cual
es, CON que veamos sus rasgos princi-
pales alcanza para que entendamos
qué es lo que estamos viendo. Esto tie-
ne una utilidad muy grande ya que co-
mo dijimos antes, el espacio para al-
macenar archivos era costoso, y aun

16

@ Tamaiio: 870 x 794 pixeles.
Color: 24 bits.
Formato: JPEG comprimido
con calidad 60.
Tamano en disco: 68,9 KB.

hoy sigue siendo un recurso limitado y
caro. Con las técnicas de compresion
se puede guardar una imagen en un es-
pacio mucho menor que el que ocupa
en realidad.

El cerebro humano no percibe los
cambios menores realizados a la ima-
gen. Si vemos la imagen sin compri-
mir y comprimida, notaremos que
casi no hay diferencia en la calidad,
pero es muchisimo el ahorro en espa-
cio en disco.

Para que se entienda bien, veamos
un ejemplo. Si tenemos una imagen
preparada para verse en una pantalla
de monitor, o sea de 800 por 600 pi-
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xeles, la cantidad total de pixeles es
de 480.000. Un byte equivale a 8
bits, o sea que si 8 bits en la escala de
imdgenes representan 256 colores,
para almacenar una imagen de 800 x
600 se necesitan 480.000 bytes
(1 byte para cada pixel). Por lo tanto
una imagen sin comprimir de 800 x
600 de 256 colores ocupa casi medio
megabyte de memoria.

Bien, si esta imagen se comprime
con el algoritmo jpeg es posible que
la imagen llegue a ocupar tan sélo
38.500 bytes y la calidad apenas se
vea alterada, ya que el sentido de la
vista de los seres humanos no es ca-
paz de percibir ese nivel de detalle.
En consecuencia, la imagen serd, en
apariencia, la misma.

Figura 5. Este es el

ment que aparece cuando
se va a guardar un archivo
con compresion jpeg.

En casi todos los
programas de edicion
fotografica las opciones
son similares. En este
caso, es el menu

del formato JPEG en
Photoshop CS. @ Pragresiva
Pases: |3
Tarnafio

Opciones de imagen
Calidad: | 12 | _. Méxma V

archivo pequerio

Opciones de formato
() Linea de base (“Estandar”}
(O Linea de hase optimizada

~453,57K [ 81,265 ai.55,5 Kbps -

JPEG no es la tnica técnica de
compresion, pero sf la que mds com-
prime. Este tipo de compresién en
que los datos son alterados se llama
compresién con pérdida debido a
que si la imagen se comprime, estd
perdiendo datos aunque el cerebro
humano no se dé cuenta.

Hay compresiones sin pérdida de
datos que si bien comprimen y econo-
mizan en espacio de archivo con respec-
to a la imagen sin comprimir, el ahorro
de espacio no se puede comparar con el
del jpeg. Un ejemplo de compresién sin
perdida es el algoritmo ZIP o Lempel-
Ziv (usa el mismo algoritmo de compre-
sién de datos que el famoso Zip) o el
Huffman (también se utilizan en com-
presién de video sin pérdida).

Opciones de JPEG

Cancelar

Previsualizar

archiva grande

&
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RETOQUE DE IMAGENES CON PHOTOSHOP

El formato TIFF puede utilizar com-
presién zip (sin pérdida), jpeg (con
pérdida), o no comprimir los datos,
dependiendo de la eleccién del usuario
en el momento de crear el archivo.

Se puede ajustar el nivel de calidad
del JPEG para lograr un equilibrio en-
tre la calidad obtenida y el espacio en
disco que se utilizard. Cuanto mds se
reduce el nivel de calidad, menor es el
espacio en disco, pero menor serd la
calidad de la imagen resultante.

Como un dltimo detalle que hay que
tener en cuenta es que la compresién
jpeg es muy util cuando se compri-
men fotografias debido a que reducen
los detalles de las imdgenes. Sin em-
bargo, cuando las imdgenes se com-
primen mucho, se generan distorsio-
nes de forma y color visibles en las
imdgenes, llamadas artifacts (artefac-
tos en inglés) y que reducen mucho la
calidad de las imdgenes obtenidas. Pa-

ra estos casos, se recomienda utilizar
compresién sin pérdida de datos, o
sea, con el nivel de calidad en 100
(con esta opcién pricticamente no se
pierde informacién) o usar un forma-
to de compresién sin pérdida, como
el PNG o el tiff.

El efecto de los artifacts no influye
tan notablemente en las fotografias, el
¢jemplo aqui mostrado ha sido exage-
rado para comprender el concepro. Sin
embargo, de acuerdo con el nivel de
calidad elegido en la compresidn, apa-
recerdn mds o menos artifacts. A ma-
yor calidad, menor compresién y me-
nos artifacts.

Lo mismo sucede cuando se deben
comprimir imdgenes que no poseen
tantos detalles o que poseen colores ple-
nos, como por ejemplo los logos y los
dibujos. Para este tipo de imdgenes, se
recomienda algin formato que tenga
compresion sin pérdida de datos.

» MEJORAR LA TECNICA FOTOGRAFICA

Para entrenarnos en fotografia necesitaremos algunos elementos. Uno de los
libros de fotografia mas utilizados es La fotografia paso a paso de Michael
Langford. También podemos buscar recursos en internet. Por suerte hay mu-
chos foros de usuarios relacionados con la fotografia con participantes ama-
teurs y profesionales dispuestos a compartir sus experiencias con los demas.
Algunos ejemplos son Nueva Fotografia (www.nuevafotografia.com) y
FotoRevista (www.fotorevista.com.ar). En los buscadores, como Google o Ya-
hoo, podemos encontrar cientos de paginas de fotografia con gran cantidad de

informacion disponible.
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DPI Y TAMANO DE IMAGEN

Estos conceptos se utilizan muy a
menudo y, por eso, es importantisimo
comprenderlos bien.

Si bien la imagen tiene un tamafio
virtual, que es la cantidad de pixeles,
no existe correspondencia entre los pi-
xeles y los pardmetros del mundo real.

Es por esto que las imdgenes incluyen
un dato extra que es el tamafio de la
imagen y los DPIL.

El tamafio de la imagen es el tama-
fio en que la imagen se deberd impri-
mir cuando se necesite hacerlo.

DPI es sigla de Dots Per Inch que, en
inglés, significa puntos por pulgada.

GV 04 | ARTIFACTS EN COMPRESION JPEG

LOGO
LOGO-

%

o La palabra logo es un ejemplo de
una imagen con colores plenos
(no hay sombras ni degradados),
ya que hay un Unico color: el rojo.

La misma palabra luego de haber
sido guardada en formato JPEG
con calidad nivel 50. Puede obser-
varse que el color rojo ha variado
con respecto al rojo original.

Detalle ampliado de la imagen
comprimida. Se observa que la
compresion ha producido un de-
gradado del color transformando-
lo en variaciones mas claras y mas
oscuras del color rojo. Se obser-
van los artifacts que se generan
por la compresion jpeg. Los arti-
facts son casi indetectables en el
caso de fotografias, pero en este
caso de figuras con colores plenos
son muy notorios.
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También se puede hablar de LPI que
significa Lines Per Inch, o lineas por
pulgada; o PPI que son Pixels Per
Inch, que significa pixeles por pulga-
da. Para nuestro caso es lo mismo ya
que estas medidas, en este dmbito di-
gital, son equivalentes.

Esto quiere decir que una imagen de
100 dpi ocupard 100 pixeles por cada
pulgada de tamafio, o sea 25,4 mm.

Si bien no vamos a estar midiendo
los puntos y las pulgadas, es importan-
te saber esto porque los dpi ya estdn
calculados para diferentes medios. Por
ejemplo, para grificos web o imdgenes
que s6lo se verdn en la pantalla, con
manejar entre 70 y 90 dpi es suficien-

% ;QUE ES UNA INTERPOLACION?

La interpolacion es un célculo que
se realiza matematicamente, por el
cual se generan datos que no exis-
tian. Estos datos no son verdaderos,
sino que son aproximaciones a la
realidad. Por lo tanto, cuando se rea-
lizan muchas interpolaciones a una
imagen, se estan agregando datos
ficticios que simulan una realidad.
Es por esto que a partir de una
imagen digital de baja calidad no
se puede reconstruir la imagen
real en altisima calidad, sélo se
agregan puntos intermedios que
mejoran la apariencia.

20

te, ya que mds dpi sélo agrandarfa el
tamafo del archivo y no presentarfa
mayor calidad debido a las limitacio-
nes de los monitores actuales. Es preci-
so tener en cuenta que hace unos afios
el estdndar era 72 dpi para los monito-
res (y la Web) y hoy, a causa del au-
mento en su calidad, ha alcanzado
90 dpi. Es de esperar que la calidad de
las pantallas siga aumentando, con lo
cual seguirdn en aumento los dpi que
utilizaremos en las imdgenes que sdlo
se verdn en los monitores.

Diferente es el caso de la fotografia
digital impresa en un laboratorio so-
bre papel fotogrifico, ya que ahi, de-
bido a que la calidad de impresién de
esos equipos es superior, 72 dpi seria
muy pobre pues en la foto impresa se
verfa el pixelado. Por lo tanto, se ha
tomado como estdndar que, para im-
presiones de calidad, la imagen debe
ser de 300 dpi, o superior.

Estas medidas en dpi se han conver-
tido en estdndares porque su uso ha
dado buenos resultados.

Como los dpi estdn relacionados con
el tamafio de la imagen, si tenemos
una imagen de 10 x 10 cm a 100 dpi
y queremos imprimirla a 300 dpi, la
imagen se reducird a un tercio de su ta-
mafio, porque los pixeles que antes im-
primia en 3 cm ahora los imprime en
1 cm. Esta operacién no incrementa el
tamafio del archivo en disco, pero redu-
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ce el tamafio de impresién de la imagen.

Es en estos casos en que se quiere va-
riar los dpi sin variar el tamafio de la
imagen, se ejecuta una operacion de
ajuste de tamafio o remuestreo (en
inglés, resample) de la imagen. Estas
operaciones modifican la imagen trans-
formdndola en una nueva utilizando
operaciones matemdticas. Por ejemplo,

en el caso anterior, si decidimos ampliar
la imagen de 100 dpi a 300 dpi sin al-
terar el tamafio de 10 x 10 cm, la ima-
gen nueva serd posiblemente 3 veces
mds grande en espacio en disco, y sus
detalles se habrdn alterado en alguna
medida. Esto es asf porque lo que se ha
hecho es agregar pixeles donde no los
habfa. Los cdlculos matemdticos (en es-

GV 05 | INTERPOLACION

o Dos pixeles, uno rojo y uno blan-
co, uno al lado del otro.

—@) Se ha resampleado la imagen, por

lo cual se agregan pixeles entre
medio de los que ya existian. En
este caso se ha agregado un sélo
pixel de un color intermedio al de
los anteriores, es decir de color
rosa. La cantidad de pixeles que
se agregan y el color de los mis-
mos los decide automaticamente
el algoritmo de interpolacion.

9 Un degradado que va desde el
color rojo al color blanco, atrave-
sando todas las gamas de rosas.
Estos son los colores que se
emplearian si se siguiesen agre-
gando pixeles entre los dos pixe-
les originales.
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Fotografia e imprenta

tos casos, s¢ llaman interpolaciones de
resampleo) son lo mds inteligentes po-
sible, y agregan pixeles de colores inter-
medios a los originales para que el cam-
bio no se note.

Sin embargo, si esta operacidn se eje-
cuta sobre una imagen pequefia para
agrandarla mucho (por ejemplo, con-
vertir una imagen de 10 x 15 cm de
200 dpi en un péster de 1 x 1,5 me-
tros a 300 dpi), los resultados son la
obtencién de una imagen que se pare-
ce a la original, pero se ve degradada
en su calidad y es de enorme tamafio
en disco. Cuando se exagera con el re-
sampling, el resultado es equivalente a
tener una pixelacién disimulada. De
todas formas, cuando no se abusa del
resampling y no se intentan manio-
bras exageradas, los resultados suelen
ser muy buenos.

Los fotdgrafos profesionales y otros
profesionales de las imdgenes (por
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Figura 6. Conviene
recordar que los dpi
necesarios dependen
del sistema que

se utilice para verlos o
imprimirlos.

Internet y monitores

ejemplo de revistas) evitan a toda cos-
ta el uso de los archivos comprimidos
y del resampleo durante su trabajo
cuando quieren asegurarse la imagen

mds real y de mayor calidad posible.

TIPOS DE ARCHIVOS DE IMAGEN

Ahora que ya sabemos cudles son los
conceptos mds importantes acerca de
los archivos de imagen, realizaremos
comparaciones entre los formatos més
comunmente utilizados para ver cudles
son sus fortalezas y debilidades. Hay
muchos formatos de archivos de imd-
genes, pero los mds empleados son ca-
si siempre los mismos, y los compara-
remos al final de esta seccidn.

Como dijimos antes, hay compresién
con pérdida de datos y compresién sin
pérdida de datos.

El formato TIFF es un formato que,
al poder utilizar compresién sin pérdi-
da de datos, es bueno para almacenar
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las imdgenes maestras. Las imdgenes
maestras son las imdgenes en altisima
calidad que serdn utilizadas para todos
los cambios que se realicen, siempre
comenzando desde éstas. La debilidad
de este formato es que ocupa mds es-
pacio que un JPEG y por lo tanto no
es util si lo que se busca es economizar
espacio. TIFF soporta un mdximo de
64 bits de informacién de color, pero
raramente los programas aprovechan
mis de 24 bits. En el TIFF, como en
otros formatos, se puede elegir entre
comprimir o no los datos, y qué tipo
de compresion se va a emplear.

Por su lado, el formato JPEG, por

ser capaz de comprimir mucho las

25MB | Color: 48 bit

Color: 8 bit

3 MB —

imdgenes, es muy utilizado en pdgi-
nas web debido a que es capaz de
crear archivos de poco peso, los cua-
les se transmiten mds velozmente. Asf
se logran pdginas que se cargan mds
rdpidamente: un factor importantisi-
mo en el disefio web.

Pero como se habia visto antes, si se
comprimen en JPEG logos o imdgenes
con colores plenos, éstos se degradan y
dejan de ser plenos por la aparicién de
los artifacts; por lo tanto, para este ti-
po de imdgenes se recomienda el GIF.

El archivo GIF, si bien tiene muchos
afios, es ampliamente utilizado en pdgi-
nas web debido a que soporta colores
transparentes; es decir, se puede indicar

Figura 7. Aqui vemos

una comparacion entre la
profundidad del color y el
espacio requerido por cada
uno de los tres formatos

de archivos de imagenes
mas usados: tiff, gif y jpeg.
Observemos la diferencia

Color: 24 bit ..

500 kb entre los formatos utilizados
— en la industria gréfica (tiff)
 — y los que fueron pensados

TIF GIF JPEG

para uso web (gif y jpeg).
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que algun sector sea transparente y, de
esta manera, se puede jugar con las com-
binaciones y superposiciones de la trans-
parencia con los objetos de la pdgina.

Ademds este formato soporta anima-
ciones, que son varias imdgenes conse-
cutivas dentro del archivo que dan la
impresién de movimiento, como si
fuera una animacién.

La limitacién del GIF es que sélo
puede representar 256 colores, otro
motivo por el cual no se recomienda
para fotograffas, y en el caso de un lo-
go, hay que tener cuidado de que no
modifique los colores para ajustarlos a
los 256 colores de que dispone. Esto
significa que GIF puede tomar una
imagen de 16 millones de colores y los
ajusta (interpola) a los 256 colores mds
aproximados a los de la fotografia.

Por su lado, el PNG es un formato
bastante nuevo que permite compri-
mir sin pérdida (como el TIFF), pero
entre otras cosas, soporta colores
transparentes. Se puede utilizar en di-
sefios web para reemplazar el GIF si
se necesitan obligatoriamente mds de
256 colores, porque supera amplia-
mente los millones de colores incluso
del JPEG (48 bits). Sin embargo su
tamafio es sensiblemente mayor a un
JPEG y no todos los navegadores web
interpretan correctamente al formato
PNG debido a que, como dijimos an-
tes, es bastante reciente su aparicién y
por esto ain no se recomienda com-
pletamente su uso como un reempla-
zo total del GIF.

El BMP (de bit map, o mapa de bits)

es un formato que no soporta ninguna

GIF

Formato JPEG TIFF

Extension de archivo: JPG TIF .GIF
Profundidad de color: 24 bits 48 bits 8 bits
Compresion: Con pérdida Sin pérdida Sin pérdida
Recomendado para web: Si NO SI
Recomendado para masters: NO Sl NO
Recomendado para logos: (sin degradés) NO Sl Sl
Recomendado para ahorrar espacio: Si NO Sl
Recomendado para fotograffas: Si Sl NO

Soporta transparencia: NO NO SI

Tabla 2. Tabla comparativa de usos recomendados
para los formatos de imagenes mas comiunmente utilizados.
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» ARCHIVOS DE IMAGENES

Hay muchos mas formatos de ima-
genes que los que hemos visto, pero
no son tan ampliamente utilizados y,
por lo tanto, no son recomendados.
Por ejemplo, se ha desarrollado el
formato JPG 2000 que soporta 38
bits de colores y supera asi al JPG
estandar.

También, los formatos de compre-
sion son utilizados ampliamente en
video ya que la teoria de la percep-
cion del cerebro humano se aplica
tanto a imagenes estaticas como a
imagenes en movimiento.

En Internet, hay muchisimas pagi-
nas con tablas completas de compa-
racion entre formatos, las cuales se
pueden encontrar con cualquier
buscador, como Yahoo o Google.

compresién, por lo tanto, sus archivos
son excesivamente pesados para alma-
cenar y compartir. S6lo se usa en
sistemas operativos Windows.

PROCEDIMIENTOS
DE ADQUISICION
DE IMAGENES.

La cuestién ahora se resume a de qué
manera se pueden ingresar imdgenes
en la computadora. En especial, nues-
tras propias imdgenes.

Los dos métodos mds comunes y al
alcance de todos son:

* la cdmara digital
¢ ¢l escdner

Las cdmaras digitales captan la luz,
como hemos visto anteriormente, en
forma similar a la del ojo humano. El
traspaso de esa informacidn a la com-
putadora es tan simple como conec-
tar la cdmara a la PC y seguir las ins-
trucciones del manual de la cdmara.

El escdner es algo mas complejo de-
bido a que se debe ajustar la superfi-
cie que se quiere digitalizar y, por lo
general, se debe indicar qué tipo de
imagen es para que el software del es-
cdner la trate adecuadamente.

Figura 8. Se observan
los dispositivos de uso mas comin para
digitalizar imagenes en la computadora.
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Asi, si estamos escaneando un dibu-
jo blanco y negro, se indica esto y el
escdner generard una imagen de
2 bits de profundidad de color. Si se
le indica que se trata de una fotogra-
fia, entonces generard una imagen de
24 o 48 bits de color. También se le
indica la densidad de pixeles de la
imagen, es decir, los dpi con que va a
escanear. Para escanear fotografias, se
recomienda escanear al mdximo que
permita el escdner. Algunos escdne-
res antiguos sélo permitian escanear
a 150 dpi, pero los escdneres actuales
permiten escanear a 1.200 dpi. Con
esta cantidad de puntos por pulgada,
se pueden escanear fotografias con
muy buena calidad, pero con un ta-
mafio de archivo considerable.

Figura 9. Este es el CMOS sensor o CMOS imager.
De acuerdo con la sensibilidad de este
dispositivo, obtendremos imagenes de mayor

0 menor calidad.
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EL MEGAPIXEL

Todo aquel que haya leido acerca de
cdmaras digitales habrd visto que mu-
chas veces se habla de que una cdmara
es de dltima generacidén porque tiene
cierta cantidad de megapixeles.

El concepto de pixel ya nos es cono-
cido, y el megapixel es casi lo mismo.
Hemos visto que las cdmaras digitales
poseen un material fotosensible que
capta la luz y la convierte en sefales
eléctricas. Pues bien, hay dos tipos:
CMOS (Complementary Metal Oxide
Semiconductor) o CCD (Charged
Coupled Device). No son ni mds ni
menos que un chip que contiene una
gran cantidad de receptores sensibles
a la luz. Debido a que la cantidad de
sensores se cuenta por millones, se
habla de mega (mega = millén, como
en megabyte = millén de bytes), y co-
mo la informacién de esos sensores se
convierte en pixeles, se completa asi
la palabra megapixel.

Esto significa que una cdmara de
2 megapixeles contiene dos millones
de sensores. Hace unos cuatro afios
(2001), 2 megapixeles era la novedad
en cdmaras, pero actualmente las cd-
maras de precios y prestaciones estdn-
dar para usuarios hogarefios rondan
los 6 megapixeles, mientras que las
cdmaras profesionales andan por los
12 megapixeles, y en aumento.

Si bien 6 millones de sensores sue-
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nan como una gran cantidad, pense-
mos que cada ojo humano posee
106 millones entre conos y bastones,
y veremos que a la tecnologfa le falta
un poco mds para llegar a los niveles
biolégicos. Sin embargo, con la velo-
cidad en los desarrollos y avances tec-
noldgicos, es posible que alcanzar o
superar la fidelidad del ojo bioldgico
esté mds cerca de lo que pensamos.
De todas formas, el megapixel no es
el tnico que contribuye con la cali-
dad de la fotografia, sino que inter-
viene también la iluminacién, la
composicién que tienen los objetos
en la imagen, y la calidad de las len-
tes. Las mejores lentes son las de vi-
drio mineral, pero por su costo fue-
ron reemplazadas por las de vidrio or-
gdnico, que si bien no tienen el mis-
mo rendimiento dptico, la relacién

costo/calidad posibilité que las cdma-
ras digitales con lentes orgdnicas pue-
dan ser vendidas a los precios actua-
les. Por ejemplo, una cdmara con len-
te de vidrio mineral puede valer el do-
ble que la misma cdmara de lente or-
gdnica. Es por esta razén que muchos
fotégrafos profesionales del mundo
entero obtienen sus fotograffas con
cdmaras de los afios 60 o 70 (y con
rollos fotogréficos de uso profesio-
nal), ya que en esa época todas las
lentes eran de vidrio natural.

Sin embargo, estamos en la era digi-
tal, y para la gran mayorfa de los usua-
rios, lo realmente valioso es la posibili-
dad (impensable en los 70) de tener el
laboratorio fotogrifico en casa y poder
manipular las fotografias, los colores y
los objetos a su antojo.

Bienvenida sea la fotografia digital.

> ACTIVACION DE PHOTOSHOP

Este programa tiene un mecanismo antipirateria que requiere que sea activa-
do a través de Internet o por teléfono. Basicamente, la informacién de la licen-
cia se envia a Adobe y cuando es verificada, el programa es activado y se pue-
de utilizar. El usuario elige el método de activacion durante la instalacion.

La activacion por Internet es la mas sencilla ya que se hace de manera auto-

matica y es inmediata.

Por teléfono, en cambio, hay que seleccionar primero el pais de ubicacion pa-
ra obtener el nimero al que hay que llamar, comunicarse para dar los datos
personales del usuario que aparecen en la pantalla de activacion, y recibir el
codigo de autorizacion que debe ser ingresado manualmente en el campo co-

rrespondiente de la ventana.

27



RETOQUE DE IMAGENES CON PHOTOSHOP

»» ACTIVIDADES DE AUTOEVALUACION

Una serie de consignas y actividades para repasar los principales conceptos
tratados en este capitulo y, de esta manera, afianzar aun mas el aprendizaje:

— 1. ;Puede recordar los principales tipos de formatos utilizados en image-
nes digitales?

— 2. |dentificar adecuadamente para qué se recomienda utilizar cada formato.

— 3. ;Cuantos dpi se recomiendan para enviar una fotografia digital a ser
impresa en un laboratorio fotografico?

- 4. ;Como se llama el procedimiento por el cual se agregan pixeles inter-
medios a una imagen?

— 5. ;Qué formatos soportan transparencias?

— 6. ;Como se llama la unidad mas pequena de informacion visual que
puede representar en pantalla un monitor?

— 7. ;Qué profundidad de color tiene una imagen de 256 tonalidades de gris?

— 8. ;Qué significa megapixel? ;Qué son los artifacts?
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