Mi método de trabajo consiste

en establecer una analogia entre

la fotografia cldsica vy la digital.

Y hay que hacerlo desde el principio.

Por eso es importante sentar unas
bases tedricas sobre las que desarrollar

después el método de trabajo.

iNo sufras, es breve!

ki A
Fundamentos

Paralelismo entre Pelicula y Archivo de Imagen
8y 16 bits...y 32 bits!
Formatos de Imagen



Figura 2.1

Lle mphado una zona de la imagen
de o izquierda al 1280% para hacer
visibles Los pixeles de la misma. En la
imagen de la derecha se pucden
.I[“I'i'l_i.;l como :\1\ [‘fX\']l"u S
representan come \'\.’L{.I- \ir una melnz
Bidimensional. Cada “cuadrado”
(pixel) posee unas caracteristicas de

luminosidad v color.

i Palaje con rioy ctra GOBAZ3Y., 1 al 50% (Grivis)

La estructura de una pelicula fotografica consiste en granulos de
plata microscapicos de diferente grosor aglutinados en un so-
porte de lipo acetato. Fl grosor medio del grano, determinado
sobre todo por la sensibilidad de la pelicula, va a determinar la
definicion de la copia en papel. En este sentido, una pelicula de
100 ISO tiene menor grano (por lo tanto, mas definicion) que
una de 400 ISO, y asi sucesivamente

Por tanto, se puede afirmar que la unidad minima de informa-
cion en una pelicula convencional es el grano de plata medio.
De hecho se puede hacer una ampliacion mayor con calidad si
milar usando pelicula de menor sensibilidad 1SO.

Fn la imagen digital la unidad minima de informacién es el pi-
xel. Estos se agrupan en matrices bidimensionales (ancho por al
to). Para almacenar esta matriz en un fichero digital en e
ordenador, hay que expresar cada pixel en bits, que es a su vez
la unidad minima en informatica. Cada pixel se compone de un
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n° de bits variable (desde 1 hasla A continuacion voy a hacer un degradado
32). Un bit puede representar uno
de dos estados posibles (O y 1, en-
cendido y apagado, luz y ausencia
de luz, blanco © negro, etc.)

usando distinto namero de bits por pixel:

Figura 2.2 I bit > 2 tonos 0,1

Imagina una imagen de 100 x 100 Figura 2.3 2 bits > 4 tonos 00,01, 10, 11
pixeles. SI cada pixel puede ser
blanco o negro puro, entonces 1
bit es suficiente para represen-
tarlo. Se podria convenir en gue
cuando el bit valga 0, no habra Figura 2.4 3 hits > B tonos
voltaje en esa zona de la pantallay
serd un punto negro. Cuando sea
1, habra voltaje y veremos un pun-
to iluminado (blanco). Por tanto, el
tamano del fichero sera de 100 x

000, 001, 010, 011, 100, 101, 110, 111

Figura 2.5 4 hits 2 16 tonos
100 x Tbit/punto = 10.000 bits 0000, 0001, 0010, 0011, 0100, 0101, 0110, 0111, 1000, 1001, 1010, 1011, 1100, 1101, 1110, 111

Si queremos que cada pixel pueda
mostrar 4 niveles (o tonos) de gris
descde blanco hasta negro, tendra
que representarse mediante 2 bits —
(00, 01, 10, 11). Cada combina- Figura 2.6 5 bits 2 32 tonos
cion representard un estado. Para
representar 256 niveles de gris ne-
cesitamos 8 bits = 1 byte por pixel
(2n° bits = n® de niveles). En el ca- -
so anterior tendria 100 x 100 x Figura 2.7 6 bits > 64 ronos
8hits/punto = 80.000 bits.

Figura 2.8 7 bits > 128 ronos

Figura 2.9 8 hits = 256 ronos
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Y tomando una imagen real como ejemplo:

s 0 bR el S -

Figura 2.10 8 bits/pixel = 256 niveles de gris, suficiente p:

>

Figura 2.13 3 bits/pixel — 8 niveles de Figura 2.14 4 bits/pfxel » 16 niveles de eris.
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Y asl sucesivamente hasta llegar a los 8 bits/pixel donde ya
no somos capaces de distinguir la transicion de un tono al
siguiente. '

Existen otras unidades de uso comun al especificar el tama-
no de los archivos. Estas son sus equivalencias:

1 byte = 8 bits 1 Kb = 1024 bytes 1 Mb = 1024 Kbytes

Lo visto anteriormente se refiere a imagenes en escala de
grises. Pero, ;qué pasa con el color?

El color se representa normalmente mediante la combina-
cién de rojo (Red), verde (Green) y azul (Blue) en los moni-
tores y de cian (Cyan), Magenta, amarillo (Yellow) y negro
(blacK) en las impresoras y demaés dispositivos de salida.

Por tanto, en escala de grises hay un canal de informacion
y en RGB hay tres. Cada pixel se representa entonces me-
diante la combinacion de los tres canales. Si cada punto tie-
ne 8 bits por cada canal de color (2° = 256 niveles de rojo,
verde y azul), tendremos 2°x 2°x 2°= 2" = 16.777.216 co-
lores o combinaciones posibles que representar. Esto se sue-
le denominar “color verdadero”. Por tanto el tamarno de
una imagen de 100 x 100 puntos a “color verdadero” es
100 x 100 x 24bits = 240.000 bits, el triple que si fuera en
b/n con 256 niveles de gris.

Imagen de 100x100 de blanco y negro puro 10.000bits
Imagen de 100x100 con 256 valores de gris 80.000bits
Imagen de 100x100 en color RGB (8 bits) 240.000bits

Imagen de 3.000x4.500 en color RGB 8 324.000.000.000bits

Como se puede ver en la tabla anterior, una sola imagen de
la Kodak SLR/n de 14 MPixels (3.000x4.500 pixeles) en 8
bits/pixel tiene un tamano de 39.551 KB = 38,6 MB.

Pero cuando se trata de alta calidad, esto no es siquiera su-
ficiente. 256 niveles por canal estan bien para visualizar una
imagen o para obtener una copia con calidad. Pero cuando
se trata de editar la imagen, se necesita mas informacion.

Siun canal de 8 bits contiene 256 niveles, uno de 10 bils
tendra 1024, uno de 12 bits tendra 4.096 y uno de 16 bits,
65.536 niveles. Photoshop implementa los canales de 16
bits realmente con 15 bits (32.769 niveles) desde 0 (negro)
hasta 32.768 (blanco).

1 GB = 1024 Mbytes

1.250 bytes 1,22 KB
10.000 bytes 9,76 KB
30.000 bytes 29,29 KB

40.500.000 bytes  39.551 KB
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Una imagen en
color en 8 bits puede
contener 16,7
millones de colores

42 « Fundamentos

Por tanlo, una imagen en color en 8 bits puede contener
16,7 millones de colores y una en 16 bits llega hasta los {35
trillones! de colores. No se acaban de poner de acuerdo en
cuantos colores puede distinguir el ojo humano, pero los
calculos mas optimistas no llegan a los 16 millones.

Entonces, ;para qué tanla informacion? ;Por qué no son su-
ficientes los 8 bits? Antes he atirmado que 8 bits (256 nive-
les por canal) es suficiente para representar (visualizar o
imprimir) una imagen con calidad. Pero para cditarla si ne-
cesitamos mucha mas. Veamos un ejemplo con una gran fo-
to de Isabel Munuera digitalizada en un escaner a 16 bits.

!“’.ﬂﬂgﬁ.

Figura 2.15 Figura 2.16
Imagen (tig. 2.15) converrida a 8 buts

He abierto la imagen y la he duplicado (fig. 2.16). He con-
vertido ésta ultima a 8 bits. He mostrado el histograma de
ambas versiones para poder analizarlas.

El histograma es una gréfica que muestra la distribucion de
los pixeles en funcion de su valor tonal. Va desde el negro
hasta el blanco pasando por los diferentes niveles de gris.
Esta grafica mostrarad 256 niveles por canal en imagenes de
8 bits y de 32.769 en 16 bits. Analizando esta distribucion
se puede obtener informacion objetiva acerca de la calidad
de la imagen o de su posible sub/sobreexposicion. En este
caso la calidad es aparentemente la misma y podriamos ob-
lener una copia exactamente igual en ambos casos. Pero
ahora, edilo ambas ajustando NivELes:



Figura 2.17 linagen en 16 bes.

Canal: | Gris v : Cand: | Gris My
Niveles de entrada: | 0 1,00 255 MNiveles de entrada: 0 1,00 | | 255
‘ L ,M hllmmhumgmuu|||||u||||mm..,.ﬁ
Nveles de salda: 0 255 Niveles de salida: | O 295

Figura 2.18 Imagen en 8 bits.

Figura 2.19 Aplico Niveles de nuevo.

Figura 2.20 Aplico Niveles de nuevo.

Cand: | Gris v Capd: G b
Mveles de entrada: 0 1,00 | | 295 MNiveles de entrada: |0 1,00 | | 255
‘Hmll SO0l 005 B O T a0
- a - & ]
Niveles de said: 0 255 Nveles de zalids: O 233

Figura 2.21

Otra ver niveles.

Tigura 2.22
Otra vez niveles sobre la de Shirs.
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En la imagen de 8 bits (figura 2.18) se ve que hemos perdido
bastante informacion al aplicar Niveles. Una imagen cuyo histo-
grama muestre pequefas zonas vacias 0 una curva muy denta-
da, denota falta de calidad.

Como se puede apreciar en la figura 2.17 (16 bits), desde el
negro hasta el blanco, tenemos informacién en todos los va-
lores de grises intermedios. En cambio, en la tigura 2.18 (8
bits) observamos el efecto de “peine” con huecos sobre to-
do en las zanas de luces (gris claro). Esto quicre decir que
no habré una transicion suave ¢n determinadas zonas de la
imagen provocando un efecto de “escaldén” y areas empas-
tadas (te suena, ¢verdad?), parecido a lo que ocurre en la fi-
gura 2.14.

Cuanto més se trata la imagen de 8 bits, mas se deteriora el his-
tograma. En cambio, la de 16 bits aguanta muy bien cualquier
ajusle posterior. kste hecho se puede comprobar analizando
los histogramas de la izquierda (en 16 bits) y los de la derecha
(8 bits). Se puede observar gue los histogramas de la version de 8
bits se van degradando paulatinamente, mientras que la version
de 16 aguanta perfeclamente.

En 16 bils estaremos trabajando seguramente con 4.096 nive-
les/canal (para una captura de 12 bits). En cambio, en la de 8
bits sélo disponemos de 256 niveles/canal. Cuando comprimi-
mos o expandimos la gama tonal de la imagen (variar contras-
te) estamos redistribuyendo los valores de gris asignados a cada
pixel. Al tener solo 256 niveles, parte de ellos se acumulan en
tonos concretos de gris dejando otros vacios.

Llevo muchos anos ensenando a mis alumnos que para conse-
guir calidad en fotografia digital es imprescindible trabajar en 16
bits. Lo demas, son cantos celesliales.



i32 bits!

Pero claro, en Adobe han pensado llegar un poco mas lejos.
Ahora tenemos la oportunidad de trabajar de forma restringida
en 32 bits/canal. Hay una utilidad que se aprovecha de esta ca-
pacidad: la Fusion a Ranco DiNAMICo ExTenDiDo. La idea es hacer
varias tomas de la misma imagen (3, 5, /, ...) con diferentes ex-
posiciones (bracketing) y mediante esta funcion Pholoshop las
mezcla y genera una sola imagen de 32 bits que contiene una
gama tonal extremadamente amplia; mas de lo que podemos
ver. A partir de esta imagen se obtiene una de 16 bits con la
que trabajar y que contiene una latitud de exposicion muy ele-
vado con la que se puede conseguir, por ejempla, fotografiar el
sol directo y un contraluz teniendo detalle en todas las zonas.
En el capitulo 10 veremos esta funcion mas detenidamente

Por cierto, una imagen en 16 bits tiene el doble de MB que la
version de 8 bits. Por tanto, la anterior foto de la Kodak pasaria
de 40 MB a 80 MB, y la de 32 bits pasaria a 160 MB.

Formatos de Imagen

Existen varios tipos distintos de fichero de imagen. Basicamen-
te se pueden agrupar en formatos comprimidos y sin compre-
sion. Los primeros permiten compresiones del orden de 20:1 e
incluso superiores sin experimentar apenas pérdidas de calidad
visual. El inconveniente principal (y error comun par otro lado)
es que estas imagenes no se deben modificar después de com-
primidas porque se degradan con la menor intervencién.

Los formatos sin compresiéon son la manera idonea de almace-
nar ¢l maximo de informacion de nuestras fotografias, para po-
der trabajar a partir de ellos. Mas adelante trataré este tema en
profundidad.

Después del breve resumen de los formatos mas extendidos (al
margen), debo recomendar encarecidamente el uso del forma-
to TIFF. Hasta hace algun tiempo el formato PSD nativo de Pho-
toshop era superior al TIFF y permitia mas posibilidades.

Pero el formato TIFF ha evolucionado y, de hecho, es mejor que
el PSD en este momento. A la hora de guardar imégenes con
capas y canales el formato TIFF es mucho mas efectivo que el
PSD y genera archivos mucho mas pequenos. Por otro lado, no
tiene inconvenientes respecto al PSD.

Fichero sin Pérdida

* RAW: Es el formato nati-
vo de las camaras digitales.
Contiene la informacion en
bruto del sensor de la cama-
ra. Hay que interpretarlo pa-
ra poder trabajar con él. Lo
trataré en detalle en el capi-
tulo dedicado a la captura.

¢ TIFF: Formato estandar de
eleccion para almacenar toda
la informacién de un negati-
vo. Carece de pérdidas.

* PSD: Formato nativo de
PhotoShop.

e BMP: Formato "bitmap"
de Windows. No tiene inte-
rés para lo que nos ocupa.

Fichero con Pérdida

¢ JPEG: Es el mejor formato
de fichero comprimido exis-
tente cuando se trata de ima-
genes con transiciones suaves
de tonos, como es el caso de
las imagenes fotograficas.

¢ GIF: Formato de color in-
dexado. Se usa para image-
nes de colores simples. No es
el mas adecuado para com-
primir fotografias.

¢ PNG: Es un nuevo forma-
to para publicacion de image-
nes en Internet que auna las
ventajas del GIF y del JPEG. El
inconveniente es que atn no
esta muy extendido.

Fundamentos « 45



PHOTOLISC




Una gestion de color adecuada permite
que la escena real, el fichero de imagen,
la pantalla vy la copia en papel

se parezcan notablemente.

Las discrepancias en el color suponen
el talon de Aquiles de la fotografia digital.
AST que os sugiero que no os saltéis

este capitulo. (Es muy fdcil!

Ge.

N
f"T‘

stidn del Lolm‘

La Rueda de Color
Modelos de Color
Espacios de Color

Perfiles de Color



Se puede afirmar
que el color no existe

fundamentos: La n\nu

1€aa ac

La luz es energia, que viaja en forma de onda. £l nivel de ener-
gia de cada fuente de luz se mide por la longitud de la onda
emitida.

Los diferentes valores de longitud de onda se categorizan en
grupos desde los rayos X y gamma, ultravioleta, pasando por el
espectro visible, infrarrojos, microondas, ondas de radar y de ra-
dio. El color visible por el ser humano pertenece al espectro de
ondas gue van desde los 380 a los 780 nanometras,

Se puede afirmar que el color no existe. El color no es una pro-
piedad de la luz, sino la manera en gque percibimos cada longi-
tud de onda especifica. El cerebro traduce cada longitud de on-
da percibida a un color diferente. Todos los colores que el ojo
humano puede percibir estan en el arco iris.

La luz es emitida por el sol o por alguna fuente artificial y atra-
viesa, se refracta o se refleja en los objetos. Cuando tomamaos
una foto estamos capturando la luz reflejada por los objetos
de la escena. Se podria decir que la escena no existe en la re-
alidad sino como la luz reflejada en ella que somos capaces de
percibir.

Aunque desde pequenos estamos habituados a vivir rodeados
de color y sabemos darles nombre, no tenemos muy claro cua-
les son las propiedades del color. Conacerlas nos permitird en-
tender mejor coémo se comporta en nuestras imagenes cuando
tengamos que tratarlas.

Los atributos esenciales del color son:

Tono

Es lo que habitualmente llamamos “color”. Es en aefinitiva la longitud de anda dominante del
color que vemos, porgue si vemos un color amarillo éste no sera puro sino una mezcla con cier-

to tono dominante.

Saturacion

Es el grado de pureza del color observado. Va desde el ‘color puro hasta un tono de gris. También
se le llama “croma”, sobre todo en video.

Brillo

Es la cantidad de luz emitida o reflejada por un objeto. También se le llama luminancia

Estos tres atributos permiten describir con precision cualquier color observable. De hecho, forman
el modelo de color basico: HSB (Hue ~ Tono, Saturation =Saturacién, Brightness ~ Brillo)
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Pero definir el color es un poco mas complicado, ya que hay tres
factores que influyen en el color percibido:

Todos sabemos que el color de la luz emitida puede variar (tem-
peratura del color). la fuente de luz estandar para gestion de
color es 5000 °K (también llamado D50).

El objetc

La materia que compone cada objeto tiene diferentes propie-
dades de reflexion y refraccion de la luz y esto altera el color que
percibimos en la luz reflejada por el mismo.

El observador

Cada ser humano percibe los colores de la luz reflejada de for-
ma ligeramente diferente. Es mas, cuando hacemos una foto-
grafia y la visualizamos en el ordenador, la cosa se complica por-
que la cdmara hace de observador y “ve” los colores de forma
diferente al ojo humano.

Es una herramienta efectiva para entender las relaciones entre
colores. Estos se sitlan en una rueda. La rueda de color basica
solo muestra los tonos con la saturacion maxima

Figura 3.1

El interés en representar los colores
visibles en una rueda estriba en que
los colores opuestos son
complementarios. Esto mmplica que si
realizamos un balance de color (por
ejemplo con la herramienta Faquilibrio
de Color) o estaremos cambiando
hacia el color opuesto. Es decir, si
quitamos magenta estamos anadiendo
verde. Si afiadimos clan estamos
quitando rojo, v asi sucesivamente

1 . s s
Pitre cuslouier co lor IITT("T]ﬂt’lhl).
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A veces también se representa dos propiedades a la vez, tonoy
saluracion:

Figura 3.2

Las ruedas de color en papel no pueden mostrar & la vez el bri-
llo parque requeriria una representacion tridimensional, pero
Photoshop lo resuelve en el Selector de Color visualizando la re-
lacion entre las tres propiedades del color.

Figura 3.3 Selector de color @
In la barra vertical aparece el atributo
Seleccione el color frontal:

cleaido (Hue ~ lTono), es dearr ¢l

color, y en el cuadrado erande ﬁ Cancelar |
aparecen saturacion y brillo en cada W '
I Personalizar
cje. ]

,ﬁ’ f‘
m

74 % (Ob: 58

' 127 |° QL |67
- S 91 % (a6l
O)

"(OR: 18 C 78 %
(@] M0 %
(B 36 Y: 09 %

.l [}
#  108C24 A

[T]c8io calores web

50 - Gestion del Color



Selector de color [’E

Seleccione el color frontal: oK

Cancelar |
| Personglizar

(OR: |16 G 78 %
(G| 188 M| 11 (%

Oe: |36 ¥:| 09 (%

% -
! 2 | 10BC24 o) L

[]56lo colores web

Existen, aparte del HSB, otros modelos para definir el color. Ba-
sicamente, los que nos interesan son los que aparecen en el Se-
Lector bt CoLor de Photoshop (figura 3.3), es decir:

LAB: Es un modelo de color independiente del dispositiva. Este
maodelo consiste en Lres canales para describir el color: canal de
Luminosidad y canales A y B de color. Esta basado en la mane-
ra en que el ojo humanao percibe el color. Es el mas amplio exis-
tente y se usa como puente entre otros modos de color para
efectuar conversiones.

RGB: Este modelo de color aditivo se compone de tres canales:
Rojo, Verde y Azul (Red, Green, Blue). Se usa cuando se descri-
be el color comao luz emitida, es decir, en manitares, proyecto-
res, etc. Los valores de RGB indican cudnta luz se emite de ca-
da color. (0,0,0) seria negro y (255,255,255) seria blanco puro.
Por eso se llama aditivo.

CMYK: Este modelo de color substractivo se compone de cua-
tro canales: Cian, Magenta, Amarillo y Negro (Cyan, Magenta,
Yellow, blacK). El uso mas comdn de este modelo es para las
tintas. Cuando no hay ninguna tinta, el resultado es el color del
papel (blanco) y cuando se mezclan todas las tintas en su valor
maximo, daria negro. Por eso se llama substractivo. Pero como
no existen tintas totalmente puras, nunca se llega al negro, si-
no a una especie de marrdn sucio. Por eso se anade una cuarla
tinta: el negro.

Figura 3.4

En la barra vertical aparcce ¢l atriburo
clepido (Saruracidn), v en el cuadrado
grande aparecen tono en el eje

horizonral v brillo en el verrical.

Figura 3.5
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[-CeRasinnEneaT
| RGB: |sRGE IECE1966-2.1 |
| emvk: f '

Gris: [ColorMatch RGB
sRGE [ECA198E-21

Figura 3.6

Figura 3.7

Figura 3.8
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Espacios de Color
Para cada uno de los modelos de color anteriormente descritos
existen diferentes conjuntos de colores estandar. s decir, una
lista de colores con un nimero asignado. Se puede decir que un

espacio de color es como la paleta de un pintor. Y sélo se pue-
den usar los colores que hay en la paleta.

La clasica “pantonera” que se usa en las imprentas no es sino
un espacio de color de CMYK. Cada color tiene un cédigo nu-
mérico que va asociado a cada pixel de la imagen. Y aqui es
donde se empieza a complicar el asunto, como veremos un po-
co mas adelante.

Pero hay espacios de color mas amplios que otros y es funda-
mental elegir el mas adecuado cuando estamos hablando de fo-
tografia digital de alta calidad. A continuacion se muestra la co-
mo activar la gestién de color en Photoshop y su correcta
contiguracion.

Desde Epicion—GesTion pe COLOR aparece la siguiente pantalla:

Ajustes de color e B X1

Ajustes: I Valores por defecto-Graficas Web _-_i LL__‘

¥ Mods avanrads

Espacios de trabajo _— _WL]
rGo: [sRGB ECS1966-21 s |
CMvK: [US. Wb Coated (SWOF) v | ———-Ciui—]
Gris. |Gray Gamma 22 =1 GQuardar ‘_j
Tinta plana: |:roi Gain 0% = -.E

— v Previsualizar
Mormas de gestion de culor
RGE: |Sin activar

ervie, [Sin activar Configuracion por

defecto de Bhotoshop

Gris; |S.~'n actlvar
Diferencias del perfi: [v Preguatar o abrir [~
Faltan perfies: | T

e

Opclones de conversiin
Motor: |Adobe (ACE) -1

Proposite; |Rulativ‘ouéolorlm dtricn - l

[V Usar compensacién de punto negre [W Usar tramads (imagenss du 2 bits /canal)

Controles avanzades TS o
[T Desaturar colores de monitor #n 'E b
[~ Fusionar colores RGE usande gamma: [{ oo

Dascripcion —
Valores por defacto-Graficas Web: Preparacién de contenido par s Web (W)



Cancelar

C argar |

Guardar

v Previsualizar

Seleccionar Espacio
de Color

Difarsncias del parfile. [V Progunter o abric [ Prodmigg Ml pagar

Faltan perfies: |v Preguntar al abrir

Activar Gestion
de Color

Pacs S trabajs especifics ¢ perfil del espacio du color para
efinen cheno 4 A5ignan ks valores

sual) El espacio de trabajd se utiira para

y documentos recin creados con gustion del color

Debemos trabajar en modo RGB. Y recormiendo escoger ¢l es-
pacio de color Adobe RGB, aunque Colormatch o ProPhoto
RGB son igualmente validos. SRGB es el espacio mas universal.
Escaneres, camaras y programas vienen configurados por de-
fecto en SRGB. ks, ademas, el espacio de color propio de Inter-
net. £l problema de sRGB es que se trata de un conjunto muy
reducido de colores (0 matices), por lo que es claramente insu-
ficiente para conseguir calidad en fotografia. O dicho a la in-
versa, Adobe RGB u otro espacio de gama amplia tienen mas
matices de cada color que sRGB

Figura 3.9

Figura 3.10

Vamos a visualizar en tres
dimensiones sRGB, Adobe RGB v
Prolhoro RGB para ver la diterencia
entre ambos espacios de color: Como
se puede aprecrar, Adobe RGB es
bastante mas amplio que sSRGD, es

decir, contiene mis colores.
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Ficura 3.11

Figura 3.12

Imagen convertida a sRGB.
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Figura 3.13

Para ilustrar esto, voy a poner un ejemplo muy clariticador. Elijo
una imagen en Adobe RGB (Fig. 3.11) y la convierlo a sSRGB (Fig.
3.12) mediante: Ebicion - » CONVERTIR FN PERFIL.

Aparentemente las dos imagenes son iguales y, de hecho, sien
este momento hiciera una copia en papel no podria distin-
quirlas.

Pero ahora voy a mostrar lo que realmente ha pasado y como la
informacién tonal se ha simplificado notablemente, Para ello se-
lecciono el canal rojo de la figura 3.13 en la paleta de canales.

La informacién de ese canal se muestra como una imagen en
escala de grises donde el negro representa la ausencia de ro-
jo y el blanco el rojo puro. Hago lo mismo con la version en
sRGB (figura 3.12) y las comparo fijandome en la puerta, que
al ser azul tiene pocos tonos de rojo (son colores comple-
mentarios):

Figura 3.14 Figura 3.15
Canal rojo de la Canal rojo de la
version en Adobe version en sRGB
RGB

Como se puede apreciar, en la version de Adobe RGB hay in-
formacién en la puerta, aunque poca ya que la puerta es azul y
tiene poco rojo. En cambio, en la version sRGB parece ser un
bloque negro sin detalle.



Vamos ahora a aplicar NiveLes para aclarar ambas imagenes a ver
si podemos editar esa informacion:

Figura 3.16 Figura 3.17
Versidn aclarada en Version aclarada en
Adobe RGB sRGB

He podido aclarar la version en Adobe RGB porque, aunque
pocos (ver solarizacion en la zona superior de la puerta), tic-
ne aun tonos distintos de rojo suficientes para la ediciéon. En
cambio, nada he podido hacer con el blogue negro de la ver-
sion sRGB.

Es esencial en nuestras imagenes mantener toda la informacion
tonal posible y por ello es crucial elegir adecuadamente el es-
pacio de color de trabajo.

Por olro lado, la activacion de la Gestion de color permite que
Photoshop “incruste” nuestro espacio de color en cada
imagen que grabemos y que los reconozca en [as imagenes que
abrimos. Este es un problema comun al llevar un CD al labora-
torio cuando uno u otro no tienen activada la gestion de color.

A continuacion podemos ver la misma imagen (la 17 es la co-
rrecta) visualizada en tres espacios de color diferentes, sRGB,
Adobe RGB y ProPhoto RGB, lo que nos da una idea de la im-
portancia de efectuar una gestion de color correcta (figuras
3.18, 3.19y 3.20).

La razdn estriba en que el color de cada pixel es un ndmero. Pe-
ro si el fichero no lleva asociado el espacio de color en que se
cre6 esa imagen, no sabremos como descifrarlo. Es decir, un de-
terminado cédigo de color de Adobe RGB no corresponde al
mismo color en ProPhoto RGB.

Figura 3.20 'rophoto RGB
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Figura 3.21

Figura 3.22
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Figura 3.24
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Por ejemplo, el color (96,255,77) de arriba (figura 3.21) descri-
to en Adobe RGB equivale al verde de abajo (figuea 3.22) en
SRGB. Por eso las imdgenes se ven diferentes en el ejemplo an-
terior. Esto lo evitamos activando la gestion de color en Photos-
hop como hemos visto antes.

A partir de que hayamos aclivado la gestion de color pueden
darse tres casos al cargar un fichero de imagen:

1. La imagen no tiene ningun espacio de color asociado

Es el caso habitual cuando no se hace gestion de color. No
sabemos qué espacio ha usado el autor para visualizarla y
tratarla. Es el caso de las tres versiones anteriores (figura
3.23)

2. La imagen que se abre lleva asociado un espacio de
color diferente

Es una situacion valida. Lo mas rapido es usar el perfil
incrustado en lugar de convertir a nuestro espacio. Desde la
version 6, Photoshop permite abrir simultadneamente imagenes
en diferentes espacios de color (figura 3.24)

3. La imagen se abre directamente

Tiene asociada el mismo espacio con el gue trabajamos. Es
la situacion normal.



Perfil b 0
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Hemos hablado que los espacios de color estandar son conjun-
tos de colores codificados dentro de cada modelo de color. Y es
necesario que existan eslos estandares para poder asegurarnos
de que estamos viendo lo mismo en cualquier sistema qgue cum-
pla con estas normas.

Pero cada camara, monitor, escaner, impresora, proyector... kn
definitiva, cualquier dispositivo empleado en imagen digital tie-
ne unas capacidades especiticas para capturar, mostrar o repro-
ducir el color.

Un perfil de color es una tabla que describe el comportamiento
de cada dispositivo en relacian a un modelo de color indepen-
diente de dispositivo (sucle ser Lab). De hecho, un perfil de co
lor depende de cada dispositivo individual. Dos monitores igua-
les, dos impresoras iguales o incluso dos coches iguales no se
comportan exactamente de la misma manera.

En el caso de la salida en papel, la cosa se complica y el per-
fil de color de salida depende de la impresora, de las tintas y
del papel. Pero lo bueno de los perfiles es que nos permiten
describir exactamente qué colares se pueden reproducir con
ese dispositivo y nos permiten referenciarlos a colares cono-
cidos.

Por esto, no so6lo hay que sequir las normas de gestion de color
sino que es necesario perfilar todos los dispositivos que formen
partc de nuestra cadena de trabajo cn imagen digital.

Veamos algunas representaciones tridimensionales y su inter-
pretacion:

Un perfil de color
es una tabla que
describe el
comportamiento de
cada dispositivo en
relacion a un
modelo de color

Ficura 3.5

Podemas ver cémo el nuevo buque
estandarte Je Canon supera con
creces a la Nikon D70y tambicén
excede a Adabe RGB. Esto quiere
decir que para aprovechar roda la
informacion existente en los archivos
RAW de esta cadmara habri que
trubajar en Prol’horo RGB
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Figura 3.26

En este caso comprobamos como hay
colores, sobre rodo en la gama de los
verdes, que existen en Adobe RGD
pero no son reproducibles en la copia
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Figura 3.27
Por dltimo, comparamos dos
monitores T con el espacio Adobe
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En capitulos posteriores veremos a fondo como se calibran y per-
filan los monitores y comao se crean los perfiles de salida para las
copias en papel. Pero mientras, posiblemente te hayas planteado
una cuestion: ¢para qué quiero una camara con tanta gama tonal
si luego mi impresora o mi laboratorio me van a dar un resultado
mucho mas pobre?

La respuesta esta en que lo importante es disponer de todos los
colores y niveles tonales posibles para editar las imagenes y evi-
tar en la medida de lo posible 0 minimizar la degradacion a que
sometemos a la imagen.

Y aqui se plantea otra cuestion muy interesante. Cuando envio
una imagen a la impresora o al laboratorio de alguna manera
hay que convertir un perfil en el de salida. Es decir, tenemos que
ajustar la informacion de nuestra imagen para que “quepa” en
el perfil de salida porque puede haber colores que existen en el
perfil de origen pero no en el de destino.



Hay cuatro métodos de conversion automatica de color (en Pho-
toshop se denominan "propdsitos”):

Saturacion: Lo que mas importa es la saturacién del color.
Los colores que existen en el perfil de destino no se cambian
y los que no existen (se suele decir que estén fuera de ga-
ma) se cambia el color buscando mantener la saturacion con
independencia del lono que resulte. Evidentemente, esto no
vale para fotografia, pero si para presentaciones de nego-
cios, por ejemplo, donde lo que importa es gue los colores
sean potentes por encima de la fidelidad del tono de color.

Relativo Colorimeétrico: Este método mantiene los colores
que estan dentro de gama (es decir, que existen en el perfil
de destino) y cambia los fuera de gama al tono de color mas
proximo reproducible en el perfil de salida, intentando con-
seguir un blanco tan puro como sea posible en el perfil de
destina. Este método tiene en cuenta el color blanco en la
conversion lo gue lo hace mas apropiado para usar impre-
soras como dispositivos de pruebas de impresién.

Absoluto Colorimeétrico: Es parecido al anterior, pero esta
mas indicado para usar impresoras como dispositivos de
pruebas de impresién. No es recomendable para el flujo de
trabajo habitual del fotdgrafo.

Perceptual: Este método intenta preservar la relacién exis-
tente entre los diferentes colores de la imagen. Cuando hay
colores fuera de gama, se comprimen para que entren den-
tro de gama. Todos los colores cambian para permitir que se
mantengan las relaciones existentes entre ellos, aunque es-
to pueda causar un pérdida de saturacion.

(Qué método de conversion se debe usar en [olografia?

Mi consejo es que si hay muchos colores fuera de gama en
nuestra imagen es mejor usar el metodo perceptual. En caso
contrario el Relativo Colorimétrico nos asegura unos colores
mas ficles. De todos modos, en la parte de impresion hablaré
mas detalladamente de este tema y de como valorar qué méto-
do es mejor para cada imagen e incluso como resolver los pro-
blema de conversion.
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