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PIXELS

Un pixel (Bcronimd del
picture element,
elemento de imagen) es
la menor unidad homogé-
nea de F que constitu-
ye una jmagen digital. Un
pixel es, pues, cada uno
de los pequefos cuadra-

ditos que componen nues-
tras fotografias.

Podemos hacernos una
idea comparando una
imagen digital con un mu-
ral formado por cientos de
pequenas losetas de co-
lores. Cada una de esas
losetas seria un pixel.
Cuando nos acercamos al
mural vemos cada una de
estas losetas, al alejarnos
lo suficiente vemos una
imagen continua, un todo.

Resumiendo: un pixel
es la unidad minima de in-
formacién de una imagen
digital que se ordena en
forma de filas y columnas
para dar lugar a una foto-
grafia.

TAMANO Y
RESOLUCION DE UNA
IMAGEN

El tamano de una ima-
gen describe sus dimen-
siones fisicas y se mide en
pixeles. Cuando alguien
dice que tiene una imagen
de 800x600 pixeles po-
demos hacernos una idea
exacta de los usos que se
le pueden dar a la misma.

Pero en realidad écuan-
to mide un pixel?
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Pues como no podia ser
de otro modo... depende.
Depende de la resolucién
del dispositivo en que lo
visionemos. La resolucion
nos indica el numero de
pixeles que caben en cada
unidad de longitud y sue-
le indicarse en pixeles por
pulgada (ppp), aunque
afortunadamente vya se
empieza a utilizar los pun-
tos por cm.

Supongamos que nues-
tro laboratorio tiene una
resolucion de 300 ppp. Eso
quiere decir que en cada
pulgada copiara 300 pixe-
les. Asi pues si realizamos
una copia de una imagen
de 1.500 x 900 pixeles el
tamano de la copia sera 5
x 3 pulgadas. Si disminu-
yéramos la resolucion de
salida a 150 ppp, el tama-
Ao fisico de la impresién
se multiplicaria por dos
y podriamos imprimirla a
10x6 pulgadas.

Asumiendo que una
imagen tiene una canti-
dad de pixeles fijo, al au-
mentar la resolucion del
dispositivo de salida dis-
minuye su tamano fisico y
viceversa.

Es importante insistir en
que las imagenes sélo tie-
nen un tamano en pixeles
y que el pixel no tiene un
tamano fisico, sino virtual.

Mientras hablemos de
pixeles no sabremos el es-
pacio real que ocuparan.
Para hacerlos reales ne-
cesitaremos un dispositivo
que los materialice, y sera

la resolucion de este dis-
positivo el que determine
el tamafno real de nuestra
fotografia y de cada uno
de sus pixeles.

Para complicar las cosas
hemos de distinguir dis-
tintas resoluciones:

Resolucion de
escaneado

Indica el ndmero de
pixeles que el escaner es
capaz de crear en cada
pulgada de exploracion.
Cuanto mayor sea esta
resolucion, mayores ar-
chivos obtendremos, mas
detalle se capturara vy
mayores pueden ser las
ampliaciones que se ob-
tengan a partir de ese ar-
chivo digitalizado.

De todas formas, si en
el original no existe in-
formacién suficiente (por
ejemplo una copia en pa-
pel estropeada) no servira
de nada escanear a gran-
des resoluciones, pues
simplemente en el original
no existe informacién que
digitalizar y estaremos
capturando la textura del

papel.

B Pixelado

Si hacemos suficiente zoom en
una fotografia podremos apreciar
el aspecto de los pixeles que la
componen.


http://es.wikipedia.org/wiki/Acr%C3%B3nimo
http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_ingl%C3%A9s
http://es.wikipedia.org/wiki/Color
http://es.wikipedia.org/wiki/Imagen_digital
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Resolucion de impresion

No debemos confundir-
la con la que nos ofrece
el fabricante. Lo que nos
indica el fabricante es el
numero de puntos de tinta
por pulgada (curiosamen-
te también llamados ppp).
Como las impresoras tie-
nen un numero muy limi-
tado de tintas (4-12), es
evidente que para conse-
guir todos los colores de
la copia necesitan mezclar
cantidades variables de
cada una de ellas. Cuan-
tos mas puntos consiga
imprimir la impresora por
pulgada mayor sera la
sensacion de continuidad
en el tono.

No debemos olvidar que
cada pixel se corresponde
con varios puntos de im-
presién. Este es el dato
que suele dar el fabrican-
te cuando habla de 4.600
0 9.200 ppp (puntos por
pulgada), se esta refirien-
do a que es capaz de colo-
car 9.200 puntos de tinta
en cada pulgada. Lo cual
permite cantidades muy
controladas de cada una
de las tintas y conseguir
una gran cantidad tedrica
de tonos intermedios.

Pero volviendo a nues-
tros queridos pixeles he-
mos de recortar mucho
estas resoluciones, ya que
en general la resolucidn
“de verdad” de nuestras
impresoras domésticas en
raras ocasiones supera los
230-250 pixeles por pul-
gada, estando lo mas ha-
bitual en torno a los 200
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pixeles por pulgada. Siim-
primimos a 4.600 puntos
por pulgada y una reso-
lucién de 230 pixeles por
pulgada podemos ver que
cada pixel estaria materia-
lizado por 4.600/230 = 20
puntos de tinta. A partir de
ahora cuando hablemos
de resolucion de nuestra
impresora nos referiremos
a cuantos pixeles imprime
por pulgada, no a cuantas
gotas se usan, aunque el
dato sea mas modesto...

La resolucion de impre-
sion es muy importante,
ya que una imagen pue-
de tener buen aspecto al
imprimirlo con el tamafo
de un sello, pero que sea
evidente que esta forma-
da por “losetas” cuando lo
imprimimos a un tamano
mayor, a este efecto se le
llama pixelado. En realidad
lo que nos va a determi-
nar el tamafio maximo al
que podemos ampliar un
archivo es el numero de
pixeles que tenga. La re-
solucidon del dispositivo de
impresidon nos indicara el
tamafo fisico que tendra
nuestra fotografia. A ma-
yor resolucion menor ta-
mafo de impresidn, pero
mayor continuidad en los
detalles, ya que al ser el
pixel real mas pequefio
las transiciones de uno a
otro pasan desapercibidas
a nuestro ojo. Si imprimi-
mos un archivo de pocos
pixeles en una superficie
muy grande (resolucién
extremadamente baja) lo
que pasara es que cada
pixel sera apreciado por el
0jo como un ente aislado

y no tendra sensacion de
transicién gradual entre
los tonos de la foto sino de
que existen “losetas”.

En esta ecuacion tam-
bién entra la distancia de
observacién, cuanto mas
lejos observemos la foto
menor agudeza tendre-
mos y sera mas dificil per-
cibir que la imagen esta
pixelada. De hecho las
vallas publicitarias se im-
primen a baja resolucién
(sobre 70 -90 ppp), pero
desde el coche las vemos
impecables. Si nos coinci-
de pasar cerca de un car-
tel que estén colocando
veremos con claridad los
pixeles que componen la
imagen, es la distancia la
que impide que la veamos
pixelada.

Para distancias de vi-
sidn cercana, donde el ojo
presenta la maxima agu-
deza, necesitamos una re-
solucién de alrededor de
220 ppp para que el ojo
no perciba saltos en las
variaciones tonales y por
tanto pixelado.

Resolucion de la
camara

Indica el numero de
pixeles que contiene la
imagen que genera. Una
camara que tenga una re-
solucién de 3.000 x 2.000
quiere decir que tiene
3.000 pixeles de ancho
por 2.000 de altura. Cuan-
ta mayor resolucion tenga
una imagen mas informa-
cidon contendra y serda mu-
cho mas detallada.



Si imprimimos nuestras foto:
una resol nferior ¢
tiene nuestro dis

sion el resultado sera similal

que presenta esta fotografia en el

lado derecho.
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Pero esto no es real-
mente resolucion, no nos
indica cuantos pixeles hay
en cada unidad de super-
ficie, sélo los que se gene-
ra. Esto no es resolucién
en absoluto, por eso pre-
fiero el concepto de tama-
No de captura en vez de
resolucion de captura.

El tamafo de captura es
un dato fundamental en
una camara digital, pero
no debemos sobrevalo-
rarlo. De nada servira un
captador de muchos me-
gapixeles si luego la opti-
ca no es capaz de permitir
que las sutiles diferencias
tonales lleguen al CMOS, o
si el software de compre-
sion no esta a la altura de

las circunstancias. Existen

muchos modelos de cdma-
ras que ofrecen mejores
resultados impresos que
modelos que doblan su
tamano de captura. Una
camara de 6 megapixeles
no tiene porque ser peor
que una de 24. En la ecua-
cion hemos de introducir
muchos otros parametros
como fidelidad de color,
contraste, sensibilidad...
Lo que si es cierto que si
precisamos realizar una
copia de dos metros nece-
sitaremos un gran tamano
de captura si no queremos
un resultado mediocre.
También necesitaremos
un archivo grande si va-
mos a reencuadrar mucho
la toma una vez realizada.

B Botadura

Contar con una camara con
suficiente tamafo de captura de
sensor nos permite reencuadres
importantes sin que la imagen
resultante aparezca pixelada.
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Resolucion del monitor

La resolucion de panta-
lla es el nUmero de
que puede ser mostrado
en la pantalld. Viene dada
por el producto del ancho
por el alto, medidos am-

bos en pixeles, con lo que

se obtiene una relacion,
llamada relacién de as-
pecto. Asi tenemos rela-
ciones de aspectode 4:3 0
tipo panoramico de 16:9.

Entonces éa qué nos re-
ferimos cuando hablamos
de resoluciones de panta-
lla? Cuando cambiamos la
“resolucidon” del monitor de
1280x768 a 1600x1200

lo que estamos haciendo
es repetir el mismo pixel
de la imagen en distin-
tos pixeles de la pantalla.
Pero eso no es resolucion,
como hemos visto. Por
eso, para no liarnos mas,
es mejor hablar de tama-
Ao del escritorio en vez de
usar la palabra resolucién
al hablar de monitores.

Las pantallas TFT tienen
un tamafo de escritorio
que es mejor no variar,
ya que sino la imagen se
resentira y veremos bo-
rrosos los detalles finos,
como pueden ser las pa-
labras en nuestro proce-
sador de texto.

Si queremos calcular la
resolucion real de nues-
tra pantalla tendremos
que dividir el tamafo de
escritorio entre el tama-
Ao fisico del monitor en
pulgadas. Los monitores
actuales tienen una re-
solucién de unos 96 ppp.
Los mejores tienen unos
120 ppp. Es decir que los
elementos sensibles a los
electrones tienen esa den-
sidad. Son capaces de re-
producir 96-120 pixeles
en cada pulgada real de
nuestro monitor.
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EL MODO DE COLOR

Nuestro cerebro iden-
tifica los colores en fun-
cion de las longitudes de
onda de la radicacion lu-
minica que llega a nues-
tro 0jo, que es sensible
a la luminosidad y a la
diferencia rojo-verde vy
azul-amarilla.

Para almacenar una
fotografia los ordenado-
res recurren a una forma
de describir el color. Las
mas frecuentes son HSB
(tono, saturacién y bri-
llo), RGB (rojo, verde y
azul), CMYK (cyan, ma-
genta, amarillo y negro)
y LAB (luminosidad, ca-
nal Ay canal B)

El modo HSB

Este modo clasifica los
colores de acuerdo a tres
caracteristicas basicas:
tono, saturacion y lumi-
nosidad.

El tono viene definido
por la longitud de la luz,
es lo que diferencia el
rojo del azul. Para asig-
nar un valor al tono se
utiliza una rueda de color
normalizada, en la que
los tres colores primarios
(rojo, verde y azul) y los
tres colores secundarios
(cyan, magenta y amari-
llo) se alternan a lo largo
de una circunferencia.

La saturacion es la pro-
piedad que describe la
viveza del color. Un color
muy saturado es un color
con una tonalidad inten-

Tono/saturacion

Ajuste preestablecido: [ Por defecto = | OK )
- [Tadns = ] (  Cancelar )
Tono: 0
_:_%_
Saturacion: ]
*
Luminosidad: 0
q:l
[ | Colorear
% * 7.4 E Previsualizar
‘ Monitor ‘ HSB
Contar con un tamafio de escri-

torio adecuado nos permite dis-

poner
distrib

de suficiente espacio para
uir suficientes paneles y

ventanas para trabajar con como-

didad.

Forma de representarse este
modo de color y ventana de ajuste
en Photoshop CS5.



www.frannieto.es

sa y pura. La saturacién se
indica con un porcentaje
del 0 al 100%. En la rueda
de color HSB los colores
muy saturados estan en la
periferia y los poco satu-
rados en el centro.

La luminosidad describe
la cantidad de luz refleja-
da y se expresa también
en un porcentaje que va
del 0 al 100% (luminosi-
dad maxima).

El modo RGB

Es el empleado cuando
se anaden luces, camaras,
escaneres, televisores,
monitores... La mezcla de
proporciones variables de
los colores primarios ver-
de, rojo y azul produce la
gama completa de color.
La suma de los tres produ-
ce el blanco y su ausencia
el negro.

Las aplicaciones de edi-
cion de imagenes suelen
expresar las cantidades de
cada color primario con un
numero que puede adop-
tar cualquier valor entre
0 (ausencia absoluta de
ese color) y 255 (cantidad
maxima). Asi, por ejem-
plo, pueden describir un
color RGB gris neutro con
las cifras (R127, G127,
B127), un verde puro (RO,
G255, BO) o un magenta
puro (R255, GO, B255).

El modo CMYK
Es un modo de color que

se utiliza cuando hay tin-
tas implicadas, como es el

10 AU

caso de nuestra impresora
0 una imprenta. Partimos
del blanco del papel y va-
mos oscureciéndolo con
las tintas primarias (cyan,
amarillo y magenta) hasta
conseguir el negro, ya que
la tinta absorbe una parte
de las longitudes de onda
de la luz que recibe. Como
las tintas nunca pueden
ser perfectas, y ademas
son caras, se anade un
cuarto color, el negro., de
modo que la parte del es-
pectro no absorbido se re-
fleja.

Donde imprimamos con
tinta cyan permitimos re-
flejarse los colores azul y
verde (que componen el
cyan), pero absorbemos
la luz roja, que es el com-
plementario del cyan.

Modo LAB

Es el modo que mas se
asemeja al modo en que
vemos. Tiene un canal L
que controla la luminosi-
dad del tono. El canal A re-
gula la diferencia entre la
dominante azul y amarilla
y el canal B entre el verde
y el magenta. Es el modo
mas adecuado para editar
nuestras tomas, pues evi-
ta que la toma se sature
al aumentar el contraste.
También es el adecuado
para realizar conversiones
de color entre perfiles.

PROFUNDIDAD DE
PIXEL

Este dato define el nu-
mero de colores que pue-
de tener cada pixel. Una

imagen de un bit puede
visualizar blanco o negro.
Con 8 bits totales pode-
mos visualizar 256 tonos
de gris. Una profundidad
de 8 bits por color (Rojo-
Verde-Azul) nos permite
representar 16.8 millones
de colores, que son algu-
nos mas de los que puede
apreciar el ojo humano.

Las camaras mas mo-
dernas permiten trabajar
con 12 bits de profundi-
dad, lo cual redunda en
una mejora de los resulta-
dos y en una mayor latitud
de exposicidén, si la cama-
ra nos permite guardar
el archivo RAW o archivo
bruto de lo que ella “ve”
antes de tratarlo. Con este
sistema podemos realizar
correcciones posteriores
en la exposicion o en el
balance de color de has-
ta tres puntos sin pérdida
apreciable de calidad.

También tenemos la po-
sibilidad de trabajar en 16
0 48 bits por color. Como
hemos visto exceden am-
pliamente nuestra capaci-
dad de diferenciar tonos,
pero si trabajamos en
formatos de gran rango
dinamico (HDR) o vamos
a manipular mucho algu-
nas zonas de una imagen
(sobre todo las sombras)
nos permitiran retener la
maxima calidad posible en
la edicién, aunque al final
en la impresiéon la reduz-
camos a una profundidad
de 8 bits por color, que
son mas que suficientes.
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En el modo de color RGB la suma de los colores primarios da como resultado blan-
co, por eso se llama aditivo y es el sistema usado en monitores, que cuando estan
apagados son negros.

El modo CMY utiliza los colores complementarios como basicos. A medida que
anadimos tintas vamos oscureciendo el color. Es el sistema usado por las imprentas,
ya que el color habitual del papel es el blanco.

1 bit definen 2 tonos

2 bits definen 4 tonos

8 bits definen 256 tonos

AUAN 11
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RANGO DINAMICO

Es el rango de diferen-
cia tonal entre la parte
mas clara y la mas oscu-
ra de una imagen. Cuanto
mas alto sea el rango di-
namico de nuestra cdmara
mas tonos podra capturar
entre el blanco puro y el
negro puro, y por tanto
mas informacién util.

Si nuestra camara tiene
un rango dinamico de 14
puntos sera capaz de ofre-
cernos mucha mas infor-
macioén de las luces altas y

de las sombras que si tie-
ne s6lo 10. Es un dato que
los fabricantes no ofrecen
pero que marca la gran di-
ferencia entre una buena
camara y otra mala, aun-
que las dos tenga el mis-
mo tamaho de captura...
no es cuestién de megas.

AJUSTE DE BLANCOS

Cada fuente de luz tie-
ne un tono diferente (es lo
que se denomina tempe-
ratura de color). Por esta
razon se crearon peliculas

de luz de dia, de tungste-
no y un sin fin de filtros
correctores para equilibrar
las fuentes de luz con la
pelicula que empleaba-
mos.

La mayoria de las cama-
ras digitales pueden com-
pensar automaticamente
la temperatura de color
de la luz, neutralizando-
la, para conseguir que los
tonos blancos sean real-
mente de ese color. Por
desgracia su capacidad
es bastante limitada, por
ello es interesante la posi-
bilidad de ajustar el color
blanco de forma perso-
nalizada. De esta forma
podremos neutralizar las
dominantes cromaticas
de forma precisa al mis-
mo tiempo que dejamos
abierta la puerta a la posi-
bilidad de usar ajustes con
fines creativos.

Si es factible vale Ia
pena contar con la ayuda
de una tarjeta de ajuste de
blancos, podemos usarla
como modelo calibrado de
lo que debe de ser un tono
conocido y a partir de ahi
la cdmara puede situar el
resto de los tonos en el lu-
gar que les corresponde.

<% EIl rango dindmico del sensor de
esta cdmara logro captar detalle
en las luces y en las sombras.

B Sin embargo en esta ocasion la
latitud de la escena excede el
rango del sensor y tenemos zonas
sin detalle tanto en los reflejos
como en las sombras mas den-
sas.

Nikon D300; MicroNikkor 60 mm
AF 1:2.8 Dy 24 mm 1:2.8 con
unidades de flash de estudio.
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TAMANO DE ARCHIVO
Y COMPRESION DE
IMAGENES

El tamafo de un archivo
es la cantidad de memoria
necesaria para almacenar
la informacion de la imagen
en un soporte (disco duro,
DVD, Pendrive, RAM...)

Este tamafio depende
de la dimensidn en pixeles
de la imagen, de su pro-
fundidad de color y de la
resolucidon a que queramos
reproducirla.

Tamaho = R2XL*A*p

Siendo R la resolucion,
L y A las dimensiones de
la imagen (Largo y Ancho)
y P la profundidad de color
(P).

Por ejemplo, una ima-
gen de 20x30 cm, con
una resolucion de 254 ppp
(100 pixeles por cm) y una
profundidad de color de
16 bits, tendrd un tamano
bruto de:

Tamano = 1002 x 20 x
30 x 16 = 96.000.000 bits
= 12 megas

Recuerda que 1 byte son
8 bits y que 1 mega equi-
vale a 1024 bytes.

Las imagenes ocupan
bastante espacio en nues-
tros sistemas de alma-
cenaje, y son demasiado
grandes para ser envia-
das por Internet. Por eso
se crearon varios sistemas
gque permitian comprimir
esta informacion y conse-
guir tamafos de archivos
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menores. Todas las técni-
cas de compresién abre-
vian la cadena de cddigo
binario en una imagen sin
comprimir, a una forma de
abreviatura matematica,
basada en complejos algo-
ritmos. Algunos de estos
algoritmos estan patenta-
dos, son propiedad de una
empresa, y hay que pagar
por utilizarlos. Otros algo-
ritmos, en cambio, son de
dominio publico y pueden
utilizarse libremente. Esta
compresiéon que sufren los
archivos pueden ser sin
pérdidas, cuando el archivo
es descomprimido coincide
totalmente con el original,
o con pérdidas. En este
caso la informaciéon menos
util es desechada y susti-
tuida por lo valores tona-
les mas repetidos. Cuando
abrimos de nuevo el archi-
vo esta informacion se ha
perdido para siempre.

Las camaras suelen
guardar las exposiciones
utilizando un algoritmo de
compresion de imagenes
con pérdida llamado JPEG
(consigue que una foto
ocupe entre 1/3 y 1/20
de espacio). Este forma-
to recomprime la imagen
cada vez que se guarda,
con la consiguiente pérdi-
da de informacion, y por
tanto, de calidad. Cuando
la informacion se pierde es
imposible disponer de ella.
Por eso es mejor capturar
las imagenes en formatos
sin perdida como el TIFF, o
mejor aun con el formato
RAW que le permitira un
mayor control de las varia-
bles de la toma con poste-

rioridad a la misma delante
del ordenador.

Use solo el formato JPEG
en su camara cuando esté
seguro que no necesita-
ra una edicién posterior,
el destino de las tomas no
exija la maxima calidad po-
sible o esté al limite de la
capacidad de sus tarjetas.
Si es posible elija la maxi-
ma calidad de archivo.

Una vez editada la fo-
tografia, si considera que
es posible necesitar reto-
ques posteriores la mejor
opciéon es el formato PSD,
de Adobe, que comprime
sin pérdidas la informa-
cion para que ocupen el
menor espacio posible. Si
necesita enviarla por la red
o0 imprimirla puede guar-
darla en JPEG, pero con la
condicidon de que no sufra
ediciones posteriores. A la
hora de guardarlo elija va-
lores de compresion altos,
para preservar los detalles
finos, aunque sea a costa
de un mayor tamafo.



Compresion maxima: 1
‘341 kb

Compresion muy alta: 4
‘ 605 kb

Compresion baja: 8
‘ 1.308 kb

Compresion muy baja: 12
‘ 7.198 kb




Ffa\'\ Nieto_es

Conceptos de imagen digital
Reservados algunos derechos
José Francisco Rodriguez Nieto
Contacto: info@frannieto.es
Agosto de 2012 (Rev. 1.01)

sofeCreative mzk
@ @ @ @ INFO ABOUT RIGHTS

www . safecreative.org/work

1208212151742




